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SESSAMESESSAMEの紹介およびコースの概要の紹介およびコースの概要
担当：担当：テクノホロン　三浦　元テクノホロン　三浦　元

1. 1. SESSAMESESSAMEの紹介およびコースの概要の紹介およびコースの概要

2. グループワーク１　管理の目的？

3. グループワーク１　発表

4. 管理の意義、項目、手法

5. グループワーク２　問題解決の方策

6. グループワーク２　発表

7. 「管理」への障害を解決するには？
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管理の意義、項目、手法管理の意義、項目、手法
担当：富士ゼロックス担当：富士ゼロックス((株株))　杉浦　英樹　杉浦　英樹

1. SESSAMEの紹介およびコースの概要

2. グループワーク１　管理の目的？

3. グループワーク１発表

4. 4. 管理の意義、項目、手法管理の意義、項目、手法

5. グループワーク２　問題解決の方策

6. グループワーク２発表

7. 「管理」への障害を解決するには？
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管理の目的

• マネージメントの定義：
一般に、「管理(マネジメント)」とは、
・組織目標を達成するために
・全てのリソースを
・効果的、効率的に活用し
・組織の目標達成に貢献する　ことである

• では、組込みソフト開発の管理というのは何をどうすれば
良いのか？

• そもそも我々の仕事は何なのかを把握する必要がある
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組込みソフト開発とは

• 管理の定義に合わせると・・・
– 達成する組織目標は、

• ユニークなハードウェアの上に、
• 要求される機能を実現するための
• 制御ソフトを
• 必要なQCDSを守って実装し提供する

– 全てのリソースとは、
• 人：開発者、開発組織(開発チーム)
• モノ：開発環境、開発対象のＣＰＵリソース、メモリーリソース
• 金：開発費、残業手当、外注委託費
• 時間：開発期間、開発工数
• 情報：機能要求、要求性能
• 技術：開発手法、方法論、アルゴリズム、法則
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組込みソフト開発の管理とは

• 全てのリソースを効果的、効率的に活用し、組織の目標達成に貢献
する

– つまり、全てのリソースの特性を理解、把握し、ロスを最小限に
抑えて、成果を最大限に引き出す

管理

目標

人

モノ

金

時間

情報

技術 工程

目標に対して目標に対して

最大の成果最大の成果

すなわち、
目標のQCDSを最大に引き出すた
めのプロセス(処理)が管理である
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管理の方法

• 報連相
– 報告連絡相談は読んで字のごとく
– 管理者は、部下が報告・連絡・相談をしやすいような
雰囲気作りに配慮する必要がある

• 報告：報告経路や報告先の特定ができていないと、報告内容
がばらつき（概要～詳細）、意思疎通にかかるコストが増大
する

• 連絡：情報展開の経路を整備しておかないと、情報の水平展
開に時間差が起こり、無駄な作業をすることがある

• 相談：技術・進捗・管理を問わず、相談できる職場を作ること
で、組織としての結束が強まる
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管理の方法

• ＰＤＣＡ
– Ｐ：計画し
– Ｄ：実施し
– Ｃ：計画に対する実施結果を確認し
– Ａ：実績をＫＨ(Know How)登録し

– Ｐ：ＫＨを元に計画し
– Ｄ：実施し
– Ｃ：計画に対する実施結果を確認し
繰り返すことで、組織にＫＨを蓄積する

計画するためには見積もること、予測することが重要
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管理の方法

• ＣＭＭ
– ソフトウェア管理の標準ともいえるCMM
– 組織の能力成熟度モデル

• 初期レベルから最適化しているレベルまで5段階
の成熟度を定義し、階段を上るように組織能力を
ステップアップする

• ＣＭＭ Ｌｅｖｅｌ ２のＫＰＡについて
– 組込みソフト開発の管理については、Ｌｅｖｅｌ ２のＫＰＡ
を達成することからはじめる

– ＲＭ、ＳＰＰ、ＳＣＭ、ＳＰＴＯ、ＳＳＭ、ＳＱＡの各ＫＰＡに
関して、開発現場で実践する際の解釈を簡単に説明

CMMCMM

KPA : Key Process Area
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＲＭ

• 要求の明確化
– 要求元と開発の距離が離れていると

• 本当の要求者が見えない
• 本当の要求が見えない
• ＷｈａｔとＨｏｗの区別がつきにくい

– その結果
• 本当の要求者を見失い、開発者がエンドユーザを仮定して、
重要な機能の選択を行うことになる

• 例えば、ハード開発者からソフト開発者への制御方法の依頼
を要求と取り違えてしまう

RM : Requirements Management



© 2002 SESSAME

10

ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＲＭ

• 対応
– 開発計画書に以下を明記

• 要求者
• 協業者

– その結果
• 要求に対する確認は要求者に行うことで、解決
• 手段とその変更に対する要求は、協業者とともに考えること
で、より要求を意識した機能の提供が可能

• その他
– 要求管理プロセスを明らかにすることで、「要求を元に
開発している」ことを明らかにする
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＳＰＰ

• 開発に関わる全ての作業を計画
– ＳＱＡを除く全てのＫＰＡを開発チームが作成
– 見積もり、計画、実施、修正のサイクルをまわす

• 承認による上下のコミュニケーション
– 開発計画の承認を得ることで、疎になりがちなシニア・
マネージメントと計画を共有する

– 必要な投資については、見積もり
根拠を明示し、経営層に要求する

– 職務に対する曖昧さを払拭する

SPP : Software Project Planning
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＳＣＭ

• 時間軸に沿ってソフトの構成を管理
– 構成管理ツールによる構成管理

• 全ての成果物の構成を管理する
– 開発計画書/各工程成果物
– 開発環境
– ＳＣＣＢによる確認

• 追跡可能性の維持
– 過去のリリースにおけるトラブルが再現できること

SCM : Software Configuration Management
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＳＰＴＯ

• 計画に対する実績を追跡する
– 乖離による計画の制御

• 計画＞実績なら、計画時に予測できなかった作業や障害が
発生している

• 計画＜実績なら、計画時に予測した問題などがまだ発生して
いないか、あるいは発生しない問題を想定した

– 計画へのフィードバック
• 計画遂行に対して、取り除けない障害が確認されれば、計画
を見直す

• 計画を修正する場合は、承認を得る

SPTO : Software Project Tracking and Oversight
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＳＳＭ

• 外注先を選定する
– 外注作業内容を特定し、適切な外注先を選定する

• 外注管理を行う
– 外注に対しても、ＣＭＭを
適用し、開発を管理する
ための開発計画書、成果
物や進捗の報告を求める

– 外注の品質管理活動を
監視することで、開発対象
全体の品質を保証する

自社

外注

外注

自社自社

外注

自社

外注自社

SSM : Software Subcontract Management



© 2002 SESSAME

15

ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＳＱＡ

• ソフト開発が計画どおりに履行されているか
– 承認を受けた開発計画書で定義する手順に従って、
開発が行われているかについて、成果物を監査する
ことで確認する

• 可視性を管理層へ提供する
– 計画、標準、手順を忠実に
守っているか

– 守れないのはどうしてか、
開発者に確認し、起こっている
問題を管理層へ報告し、
是正措置を求める
SQA : Software Quality Assurance
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　ＰＲ

• 欠陥の駆除
– 早期に効率よくソフトウェア作業成果物から欠陥を取り除く
– 成果物の可否のみに着目する

• レビュー計画
– レビューに必要なメンバーが必要な場面でレビューに参加しなけ
ればならない

– レビューの結果が開発に反映され、
成果物の品質向上に結びつかな
ければならない

PR : Peer Review
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ＣＭＭ-ＫＰＡ：　まとめ

• ＰＤＣＡの実践
– ＣＭＭはＰＤＣＡを中心に構成されている

• 管理することの必要性
– ＣＭＭは管理をするためには投資（工数）が必要であ
ることを肯定してＫＰＡを定義している

• 組織の成長
– ＣＭＭは管理作業そのものを定義し、計画し、実施し、
是正する

– 組織は開発というスパイラルを繰り返すごとにノウハ
ウを蓄積し、より成長した状態に変化する
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管理の方法

• その他の管理方法
– さまざまな管理方法が提案されているが、開発メンバー
が理解できないような難しい管理方法を選択すべきで
はない

– 管理の本質(基本)は普遍的
であり、時流で変わるのは
管理の対象や特性の変化
のみといえる。よって、管理
の基本を背骨にし、肉付け
(状況に応じたテーラリング)
できるスキルが必要になる
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管理の方法

• 管理のポイント
– 組織力をつけるための管理

• 担当者に管理の目的と必要性を理解してもらうこと
• 失敗しないためのノウハウを蓄積し、有効に活用すること
• コミュニケーションを重視し、風通しを良くすること
• CMMなどの方法論に則った管理をすること

– 技術力をつけるための管理
• リソースとしての技術を把握すること
• 技術の特性を把握し、リソースとして使用するにあたってのノ
ウハウを蓄積し、有効に活用すること

• 技術の限界を予測し、その次に必要になる技術を開発する
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開発現場で起こる管理上の問題と対処

• 品質が達成できない
– 品質作り込みのためのロジックと計画はあるか？
– 達成すべき品質の基準が定義されているか？
– 品質を特定するための測定項目が抽出され、測定方法が定義で
きているか？

– 必要な測定項目が定期的に測定され、計画に対する乖離が分
析できているか？

– 分析結果から品質劣化の原因を特定するプロセスを定義してい
るか？

– 特定した原因から品質向上のための
施策を作るスキルがあるか？

– 計画見直しの必要性が認識され、
再計画ができるか？
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開発現場で起こる管理上の問題と対処

• 使用するメモリの容量をオーバーした
– 重要管理特性(クリチカルリソース)が特定できている
か？

– メモリの使用計画があるか？
– メモリの使用計画は、信用できる見積もり手段か、過
去の実績に基づいて作られているか？

– メモリ使用量が計画的に測定できているか？
– メモリ使用計画に対し、測定したメモリ使用量が乖離
したときにその原因を分析しているか？

– 計画策定時に開発条件が明記され、条件の変化に応
じて再計画しているか？
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開発現場で起こる管理上の問題と対処

• 納期に間に合わない
– 計画は、信用できる見積もり手段か、過去の実績に基づいて作
られているか？

– 計画時に対して、リソースの変化があった場合、再計画するプロ
セスが定義されているか？

– 必要なリソースは投入されているか？
– 計画と実績の乖離が追跡できているか？
– 計画と実績の乖離量が再計画の引き金に
なっているか？

– 乖離が発生したときに、リソースの見直しや
配置の変更など必要な対応ができているか？

– 無計画に納期をコミットしていないか？
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組み込みソフト開発管理者への期待

• 技術リーダとしてのコンピタンス
– 技術選択

• ドメインのプロフェッショナルとして
• 組込みソフト開発のプロフェッショナルとして
• 上司や経営者を説得できるプレゼンテーションスキル

– 計画策定
• 科学的思考に基づく見積もりの実践
• 現実的で効率の良い開発プロセスの定義
• 関連部門との調整・折衝
• 進捗の追跡計画
• 計画と実績の乖離に対するアクションの定義
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組み込みソフト開発管理者への期待

• 部下の教育・育成・評価
– OJTとして

• 部下のスキルに合わせた教育計画作成
• 部下のキャリアパスを考えた教育や役割の設定

– Off JTとして
• OJTでは発散しがちな技術知識を体系化する
• 必要となる新規技術の獲得

– 評価は平等に
• やる気を起こさせる評価
• PDCAのCとしての認識
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組み込みソフト開発管理者への期待

• 見積もり技術
投入するリソースのすべてについて見積もること。時間の変化による
リソースの変動（予測）を含めて見積もる必要がある

– KKDによる見積もり
• 開発対象ドメインの開発経験者による、勘と経験と度胸によ
る見積もり。精度は経験者のスキルに依存する

– 広域デルファイ法
• 開発対象ドメインの開発経験者を含む開発者複数で、同一
開発対象の見積もりを行い、その結果を持ち寄り、根拠を議
論した上で結果を導く

– ファンクションポイント法
• 実現する機能と実現制約から代替値を算出し、見積もりに結
びつける
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組み込みソフト開発管理者への期待

• ビジネススキル
– マーケティング、投資回収という耳慣れない世界との
バランス

• 管理の定義でわかるとおり、同じモノを開発するなら、投資は
小さいほうが良い

• 商品の市場性を考えるなら、なるべく早く
市場に商品を投入すべきである

• このバランスを取るためには、開発する
製品の市場動向や市場構造、収益構造
の把握と理解が必要

• 更に、魅力的な商品を開発するための
企画力やそれを実現する技術力が求め
られる



© 2002 SESSAME

27

組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• 技術は人なり、管理も人なり

– 結局は上司、部下との
コミュニケーション、
連帯感を形成できるか
否かが成否を分ける

– できる人とできない人がコミュニケーションできない。
できない人をどうするか。できないということを気付か
せてできるように教育するのか、見限って別の仕事を
即すか。動機付けとポジティブ思考で判断する

KSF : Key Success Factor
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組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• 技術は人なり、管理も人なり

– どの様に管理しようとしているのかがわからなければ、
管理者への協力は促進されない。管理者は何をどの
ように管理しようとしているのかを管理対象のエンジ
ニアに伝え、協力を得なければならない

– 人の行動や心理に興味を持つこと。人は物(技術)より
も難しい。管理者がその責務の大半を技術に費やし
ているなら、本来の管理者としての職務から逃避して
いると思ったほうが良い
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組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• エンジニア魂とプロフェッショナリズム
– 絶対に成功させるという気概
– あきらめないという精神
– 真正面からぶつかる
– 逃げ出さないという健全さ
– 事実を正しく認識する
– 嘘をつかない
– 科学的思考に基づいた公正な判断
– 開発者全員がＷｉｎ-Ｗｉｎになれるような環境作り
– 管理はエンジニアリングととらえる
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組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• 管理は管理者だけのものではない
– チームとして、リソースを効率的に認識し
– リソースをより有効に活用することで
– 組織の効率を引き出す
という管理の目的認識が重要

– 例えば、使えるリソースを
確認する手段としての
リストアップ(管理リストの作成)
を管理そのものと取り違える
傾向があるので、注意が必要
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組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• 管理の楽しみ方
　　管理者といえども人。楽しく仕事をすることを部下に
見せるのは、管理にとって重要なKSF

– 部下を通して成果を得ることを楽しむ
– 部下の成長を楽しむ
– 起こった問題から解決策を創造することを楽しむ
– 絶対に再発しない再発防止策を創出し、プロセス定義
することで組織に貢献することを楽しむ

– 発見した事実や改善した成果を顕示することを楽しむ
– 部下の未熟なコミュニケーションに対する指導を楽し
む
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組込みソフト開発管理に関するＫＳＦ

• 管理そのものが必要なスキル
– これから組込みソフトの開発を成功させるにあたり必
要なスキルは、「管理」そのものといえる

– 「開発管理」、「技術管理」などの枕詞でフィルタリング
せずに、ビジネス系で先行している管理技術を広く応
用する
マーケティング TQC
TOC CMMI
コーチング PMBOK
コンピテンシー ISO9000シリーズ
ブレークスルー IEEE
ビジネスモデリング
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Any 
Question？
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「管理」への障害を解決するには？「管理」への障害を解決するには？
担当：担当： 東陽テクニカ東陽テクニカ 二上貴夫二上貴夫
デンソーデンソー 後藤祥文後藤祥文

富士ゼロックス富士ゼロックス 杉浦英樹杉浦英樹
テクノホロンテクノホロン 三浦　元三浦　元

1. SESSAMEの紹介およびコースの概要

2. グループワーク１　管理の目的？

3. グループワーク１　発表

4. 管理の意義、項目、手法

5. グループワーク２　問題解決の方策

6. グループワーク２　発表

7. 7. 「管理」への障害を解決するには？「管理」への障害を解決するには？
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組み込み関連技術に関する課題トピックス

タスク周り

割り込み関連 ポーリングと割り込み
の選択

ハード屋とのコミュニケー
ション

デバッグのテクニックや
デバッグの容易化コー
ディング

最適化やチューニング
（時間とリソース）

仕様変更への対応

フェイルセーフなどの
考え方

ハードとソフトのバラン
スと切り分けとコスト

クロス環境

コンパイラの組み込み
向け機能

ANSI-C仕様の拡張コーディング規則／ス
タイル／名前付け／
MSRA-C

動的生成／メモリリー
クを防ぐ／フラグメンテー
ションを防ぐ

スタックオーバーフロー

フラッシュメモリの使い
方

アセンブラを使うべき場面／
有利なケース／使ってはい
けない場面

グローバル変数を使う
べき場面

自動生成ツールが使え
ないケース

設計パラダイムの選択（構
造化かオブジェクト指向か
テーブルドリブンか）

実機が入手できるまで
に何をするか（テストの
方法など） 開発者が逃げたときに

どうするか

ツールを買ってもうまく使え
ない場合を防ぐ工夫や選
ぶ工夫

リアルタイムOSの選び
方

お客に仕様をさっさと
決めさせるTips

再利用やライブラリ化
やプロダクトライン

セキュリティ

人命に関わる機能を作
るとき

オブジェクトの抽出 閉鎖系から開放系になっ
た時の開発

ノイズや電源周り（ソフ
トがノイズを作ることも
ある）

消費電力

デバッグ時の事故を防
ぐ

割り込み/OS関連技術
プロジェクトマネジメント

ハードウェア関連の対策

プログラミング技術

メモリ管理

品質管理システム設計／プログラム設計

クリティカルな問題
への対応

資源管理

開発管理関連技術

開発方法論の選択

開発ツールの利用

設計テクニック
要求分析

テストテクニック

拡張性か最適化か 自己診断機能をつける
ときの工夫

テストをいつ終えるか／終
わらせないといけないとき
に何に気をつけるか

バグが出たときのハー
ドとソフトの切り分け

再現性の低いバグへ
の対応
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組み込み開発に特徴的なリスク

実機が待てど暮らせ
ど出てこない

ハードの納期遅れ

お客さんから仕様が
出てこない

機能などがどう拡張
するか読めないので
拡張性が低くなる

思ってた（使ってた）機能
が入手困難（供給／サ
ポート終了）になった

OSや部品がリリース
されないので環境が
揃わない

ハード（エレキ）側のタイ
ミングチャートが間違っ
ていた

ハード屋が間違ったもの
を作った／ハード屋が不
具合を出した

お客の仕様ミス

ツールの不具合 ASICで不具合が合っ
て一部の機能が使え
ない

サードパーティーの
IPを買ったけれど動
かない

マイコンの不具合

メモリの故障

最初の仕様が甘い OTP版とマスク版で
違う

外部抵抗など実験用の
基板と特性が変わってて
意味がなくなる

HTMLやATAカードなど
規格どおりに作ったが矛
盾するデファクトがあっ
た

（制御系）実験してか
ら制御方式が決まる

実機の仕様変更に対し
てリアルタイムに対応す
る

実機が出てきたら
RAMが半分だった

ROMが足りない センサーの数が減る

ログ機能のための
print文をはずすと現
象が起きなくなる

ログ機能のための
print文を入れると現
象が起きなくなる

無線やノイズ、アナログ系、
電源周りなど最終的な製品
の格好まで持っていかない
と発生しない不具合がある

再現性の低い不具
合

実機では出るけど
ICEでは出ない

環境を変えると出る
不具合がある

きちんとコストが示せな
いからハードとの交渉で
負ける

バリューも示せない

クラスが出ない（モデリン
グ能力が低い）：答のな
いのは苦手

再利用や機種展開
が可能なモデリング
や設計が出来ない

ソフト設計エンジニア
が突然いなくなる

実験装置が爆発した

チューニングしたの
で再利用性や拡張性
が低くなる

リソースや速度の制
約で再利用性や拡張
性が低くなる

リソースの見積もりに
失敗して再利用性や
拡張性が低くなる

ハードとの協調を議論する際にそれ
が回路を指しているのかASICを指
しているのか

ハード技術者とのコミュニケー
ションギャップ
【ハード屋を説得できないのでソフ
ト屋が余計な作業を強いられる】

突発的な仕様変更への対応

想定外の不具合にソフトで対応するための仕様変更

【想定していたものに変化がありソフトで対応せざるを得ない】

【想定していたものに不具合がありソフトで対応せざるを得ない】

[お客の不具合] [ハード／ハード屋の不具合]

[外注／部品屋の不具合]

[お客から来ない／決まってない]

[ハード屋から来ない／決まってない]

【想定していたものが来ない／決
まっているべきものが決まってい
ないので作業が進まない】
[外注／部品屋から来ない]

【ソフト屋のスキルが低い】

【定常的に発生しないので、原因
の究明に時間や手間がかかる】

【トレードオフに失敗する】
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事前アンケート

• 担当されているプロジェクトの中で、あなたが感じている課題や問題点を以
下のカテゴリーごとに具体的にいくつでもお書きください。それらに、あなた
が感じている重要度・優先度を [高] [中] [低] の3ランクでお書きそえください。
– 品質
– コスト
– 納期
– 顧客サービス
– 組織内の技術面
– 担当されている組織の管理面
– 組織メンバーのモチベーション面
– その他

参加された方々に事前にお願いしたアンケート項目のうち、以降のスライドでの
まとめに使用させていただいた設問は次のようなものです。
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事前アンケートの集計結果

品質 コスト 納期 顧客サービス 組織技術 組織管理 モチベーション
高とコメントされた件数 35 16 18 12 23 19 12
中とコメントされた件数 10 13 15 9 14 14 18
低とコメントされた件数 5 4 3 5 5 7 2
コメント総数 50 33 36 26 42 40 32
高% 70% 48% 50% 46% 55% 48% 38%
中% 20% 39% 42% 35% 33% 35% 56%
低% 10% 12% 8% 19% 12% 18% 6%

• 品質への関心／問題意識が抜きんでて高い
• 次いで組織の持つ技術についての関心／問題意識が高いと思われる
• コスト，納期，モチベーションは回答数がそれほど多くない。これはプロジェクトの下位でグループ
を仕切る作業形態ゆえか？

• モチベーションは回答数の上では少ないが、これを【低】としている人は少ない。重要では有るが差
し迫っていない、ということか。

• 【低】のパーセンテージが低い、もう一つは「納期」。客先が指定する納期がなにより最優先、という
反映か（無視できないという意味合い）。回答内容の詳細からはかなり無理をして頑張って開発を
している姿が伝わってくるが、そのわりに【高】の比率が高くない（そこそこ重要といった位置づけ）
のはあきらめ？

• 【低】が比較的大きなパーセンテージを持つものは「顧客サービス」と「組織管理」の２項目。
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事前アンケートのまとめ　–　品質についての要約

• 技術面
– 客観的な品質基準があいまい
– 何を品質と考えるかがプロジェクトの中で意識統一されていない
– 製品系列でのソースコード流用が新規開発製品のソフトを複雑
にし、品質の維持を困難にしている

– ソフトが大規模かつ複雑になり、品質の維持が困難になってきて
いる

• プロセス面
– 開発期間が短く、確認が十分にできない
– 仕様変更が多発
– 仕様の決定が遅い
– ソフトとハードの境界でトラブルが多い

• 人の面
– 品質の実現が担当者の技術力次第
– 開発者に品質意識が薄い
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事前アンケートのまとめ
　–　納期，コストについての要約

• 納期が何より最優先
– 納期は変更不可能という意識

• 日程が最初の時点から破綻しているが、製品の発売開始日が決め
られているため逆らえない

• 破綻した日程を承知で、しかも短期間で開発しなければならない
– 仕様変更が頻繁、またハードウェアなどの遅れや不具合をソフト
が多く面倒を見ている状況で、その中で納期を守ろうと大変な努
力をしている

– もともと「強気の日程」だったり、仕様の決定が遅れることが多く、
そのあおりを全面的に受けている。定常的な火事場状態？

• コスト
– 納期の次に重要なのは品質でソフトのコストは２の次、３の次。
– ハードウェアのコストには厳しい
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事前アンケートのまとめ
　–　顧客サービス，技術についての要約

• 顧客サービスについて
– とにもかくにも、客先の言うことは絶対

• 技術について
– 技術面

• 組み込みに必要とされる技術範囲の広がり。それらの中で
の新技術への対応に困難を感じている

• 効果的な教育はOJTしかないが、その時間が取れない
– プロセス面

• アンケートから断言は出来ないが、教育プロセスがうまく機能
していない様子

– 人の面
• 技術が個人に大きく依存しており、その差がはげしい
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事前アンケートのまとめ
　–　管理，モチベーションについての要約

• 管理について
– 現場の技術リーダーが忙しすぎる（メンバーも非常に忙しい）
– 他部署やハードウェアチームなどとの意志疎通に問題が多い
– 進捗管理に困難を感じている
– プロジェクトへの人の出入りが激しい、また、他プロジェクトと掛
け持ちをしている技術者が多く、管理を困難にしている

– ソフトウェア開発に関して上位管理者から理解が得られていない
と感じている

• モチベーションについて
– 長時間労働が慢性化している
– 現プロジェクトを片づけ、すぐ次のプロジェクトにメンバーが投入
されるという、余裕の無い状態
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管理者が関わるエンティティ

管理者

顧客

社内（上位）

社内（ハード
ウェアチーム）

外注

社内作業チー
ム

社内（営業）
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管理者が関わるエンティティ - 2

実際のところ、ソフトウェア開発上の問題の多く
は、技術的というより社会学的なものである

Tom DeMarco , Timothy Lister
「ピープルウェア　第2版」　日経BP社　(ISBN4-8222-8110-8)
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もうひとつの切り口

人

プロセス技術

管理＝プロジェクトをうまく完了させるために行う 操作

モチベーション

チームワーク

ビジネス

見積り，計画，
変更管理 etc.
(CMM, 
PMBOK etc.)

コスト

契約

取引関係

ソフト・ランディングさせるために

制御


