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研究成果の概要（和文）：当研究の目的は情報通信(ICT)業界における、開発プロジェクトとチームビルディン
グに関するプロジェクトマネジメント研究である。研究成果として、工程に応じてチームビルディングのチーム
遷移は受注内容に応じてシステムを開発するSOE(System of Engagement)系プロジェクトと、既存のサービスを
組み合わせてシステムを開発するSOR(System of Record)とでそのチーム遷移のプロセスが異なり、SOEでは
Tackmanモデルに添って遷移するが、SORではリニアに遷移するのではなく、5つのステージのうち「散会期」を
除いた4つのステージへの複数パターンがあることを確認できた。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study is a project management study on development 
projects and team building in the information and communication technology (ICT) industry.The 
results show that the process of team transition in team building is different between System of 
Engagement (SOE) and System of Record (SOR).While SOE transitions along the Tackman model, SOR does 
not transition linearly, but has a recurrence pattern to four of the five stages, except for the "
scattered meeting period".
In addition, we were able to model the project members' views of their supervisors and the 
organization.

研究分野： チームビルディング

キーワード： チームビルディング　ソフトウエア開発　プロジェクトマネジメント
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研究成果の学術的意義や社会的意義
従来、チームビルディング研究はスポーツや医療分野での研究が多く、ソフトウエア開発分野での研究蓄積が求
められていた。本研究では、ソフトウエア開発に対するエンジニアリング視点を踏まえた、チームビルディング
研究であることに研究の意義があると考える。また、研究手法として、心理学分野で用いられる複線径路・等至
性アプローチ（TEM/TEA）を適用した点においても学術的価値があると考える。
また、チームビルディングという実践的テーマであることから、複数回のワークショップを行い、社会還元でき
たことも社会的意義があると考える。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属されます。
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１．研究開始当初の背景 
研究開始当初の背景として、日本における ICT 業界のプロジェクト研究では、対面マネジメ

ント視点での研究が増えつつあった[1]。また、短納期開発の要請を受け、アジャイル開発など
の開発方法論に関する研究も増えている段階にあった[2]。しかしそこでの対象プロジェクトは、
事業単位を前提とした従来の日本型要員構成が主流であり、複数の所属企業および個人を含ん
だ視点での研究蓄積が待たれている段階であった。海外では日本に先行してアジャイル型プロ
ジェクトの研究が増えており、人的側面に注目した研究も増えつつあった。しかし、日本と欧米
では、そもそものプロジェクト組成方法が異なるため、日本の ICT 業界の組織的特徴と開発プ
ロセス論を踏まえたチームビルディング研究が求められていた。 
当時、チームビルディング研究は、医療・教育分野や継続的なビジネス組織を対象とした分野

で研究が盛んであったが ICT プロジェクトの研究蓄積は多くなかった。日本の ICT プロジェク
トにおけるチームビルディング研究では、松尾谷らによる一連のパートナー満足度研究[3][4]が
あり、モチベーションおよびパフォーマンスの変化からチーム形成段階について分析を行って
いた。また、近年の ICT プロジェクトではグローバルシステム開発が増加し、オフショア開発
マネジメントに関する研究は行われているものの、チームビルディングの視点からの研究は多
くない。また、昨今では、企業に属さずクラウドソーシングという働き方を選択する者が増えつ
つ有る。彼らが加わったプロジェクトに関する研究はアメリカで先行して行われているが[5][6]、
日本ではクラウドソーシングを含む複雑な要員構成でのチームビルディング研究は今後の課題
となっていた。 
 
 
２．研究の目的 
 上記の背景を踏まえ、本研究の目的は以下の 2 点に焦点をあてた。すなわち、(1)異なる所属
組織のメンバーを含む ICT プロジェクトにおいて、チーム形成段階がどのように遷移するのか
を明らかにし、(2)開発プロセス論とチームビルディングプロセスの関係を明らかにすることを
試みることである。 
 
 
３．研究の方法 
本研究はまずその研究対象を「プロジェクト」と、その「メンバー」に焦点を当て 2 つの側

面から調査を行う。調査対象プロジェクトは、主に受注型でシステムを開発する SOE(System of 
Engagement)系プロジェクトと、既存のサービスを組み合わせてシステムを開発する SOR(System 
of Record)の比較とした。平成 28年度は現状把握のための聞き取り調査を中心に定性調査を行
い、チーム形成段階のパターン化を行った。パターン化には、聞き取りに対し複数経路・複線径
路・等至性モデル（TEA/TEM）の適用を試みた。TEA/TEM は心理学分野で主に用いられる定性部
分析手法で、時系列に聞き取った内容を構造化するのに適している。また分析結果を元に、プロ
ジェクトについての質問紙を用いた簡易アンケートを行った。このことで、TEA/TEM で分析した
構造の当てはまりを確認した。また平成 28年度〜29 年度にかけてプロジェクトメンバーである
エンジニアの働き方について調査を行い、チーム形成の認識を分析した。合わせて、チームの「貢
献度」について Gini 係数を用いた比較分析を行った。経済学分野で用いられる Gini 係数をチー
ム状態の把握に適用した事例はなく、新しい研究手法の試行となった。 
同じく平成 29 年度ではチーム形成段階の仮説モデルを作成した。これは、前年度までの聞き

取りで作成した構造化を用い、Tackman モデルに当てはめ直したものである。平成 30 年度には
プロジェクトのフォロー調査を行い、仮説を検証した。 
調査手法としては、質問紙を用いた定量調査に加えて、TEA/TEM を実施することで、プロジェ

クトマネジメント研究に教育・心理学分野で近年盛んに用いられつつある混合研究法の適用を
行った。また、Gini 係数の適用という新しい計測手法も実施した。 
 
 
４．研究成果 
（１）ソフトウエア開発チームにおける「協同」貢献度の可視化 

チーム特性の要素のひとつである協働を対象とし、構築した指標であるチーム貢献係数 
(Team Contribution Ratio) を用いた計量を実施し、貢献度として表現する手法を提案した[7]。
チーム貢献係数は、経済学において所得の均等度合いを表すローレンツ曲線と Gini 係数を応用
した指標である。研究成果として、知識の「発信」という形での貢献はチームメンバーが均等に
貢献するのではなく、一部の人がその役割をになう“べき分布”に従うことが分かった。 

協働の分析対象は、長期のプロジェクト（事例 A）のチームメンバーそれぞれが持つ技術、知
識、経験を開示し、共有するための知識ベース構築活動（グループウエアの投稿）を用いた。チ
ームとして勢いのある段階（2012）では、メンバーの貢献度合いは均等に近い形であったが、役
割分化が進んだ段階（2014）は偏りが大きくなっていることが分かった。このことは、チーム状
態が変わったと考えることができる[8]。なお、事例 Aは、受注型でシステムを開発する SOE 系
プロジェクトであり、その後、保守サービスに移行したプロジェクトであった。 



また、この貢献度をオープンソース開発に適用して分析した結果、オープンソース開発では、
貢献度は、非常に大きな“べき分布”を示すことが明らかになった[9]。 
 

 

図１ 事例 A におけるチーム貢献度（2012 年と 2014 年の比較） 
 
 

 
（２）LEGO®を活用したチームビルディング状態の可視化 
２つめの成果として、チームビルディングの可視化がある。チームの状態がどのようにあるの

かを把握する手法として、従来は、質問紙による定量調査や、観察法が用いられていた。しかし、
いずれもプロジェクトマネージャーが行うには専門知識が必要となり困難であった。 
そこで、LEGO®ブロックを用いた言語化を通して可視化する手法を試みた。LEGO®ブロックの教

育への適用は数学的思考法やプログラミング教育においてその効果が報告されている。我々は
LEGO®シリアスプレイ®メソッドをベースに、チーム状態を可視化するワークショップを試行し
た。LEGO®シリアスプレイ®メソッドは無意識下の意識を、ブロックを通して言語化させる手法で
ある。ワークショップの試行では、ひとつのブロックを「今」の自分とし、それを組み合わせて
チームを表現させた。そして、チームについてブロックを通して「チーム状態の語り」を行った。
各自は、朝、チームシンボルと自分のブロックを見ながら今日はどのようにチームに貢献してい
くか述べる。そして、帰り際に新しいブロックを１つ追加し、今の自分の状態と、チームシンボ
ルのどこに・なぜ置いたのかを語った。 
日々、チームシンボルはブロックが追加され形を変え大きくなった（図 2、図 3）。見えるもの

が置かれたことで、チームメンバーもプロジェクトマネージャーもチームの状態を把握できる
ようになった[10][11]。ここでの対象は、SOE、SOR の両方を包含した「企画段階」であったた
め、両者の違いは明確にならなかったが、手で触れる「チーム状態」の効果が確認できた。 
 

 
図２ 試行初日の終わり        図３ 試行 4 日目の終わり 

 
 
（３）チーム状態の遷移 
 3 つ目の成果としてプロジェクトの遷移のモデル化がある。ここでは、実際のシステム開発プ
ロジェクトのリーダーおよびメンバーにヒアリングを行い、TEA/TEM を適用してモデル図を作成
した。その結果、SOE 系プロジェクトと、SOR 系プロジェクトでそのチーム遷移のプロセスが異
なり、SOE では Tackman モデルに添って遷移するが、SOR ではリニアに遷移するのではなく、5つ
のステージのうち「散会期」を除いた 4 つのステージへの複数パターンがあることを確認でき



た。ただし、このプロジェクトは協力企業の事情により、当初計画が大きく後ろ倒しになったた
め、プロジェクトマネジメントに対するメンバーの不満と諦観が高まった状態にあり、予定通り
に遂行した場合との比較が今後の課題となっている。 
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