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 Lychee RedmineでCCPMを��する

04

05

14

16

22



しかし、プロジェクトの��はたびたび発⽣します。

なぜ��が発⽣するのでしょうか。それを�ぐためにはどのようにすれば良いのでしょうか。

これについて、プロジェクト�理⼿�の⼀つである、CCPM（Critical Chain Project Man- agement）

をご��しつつ��いたします。

プロジェクトの成功を�価する�の指標として、主にQCD（Quality, Cost, Delivery）があり

ます。 このうち、Delivery(�期)は�に基�中の基�であり、�かせない��と�えます。

���理の重�性



プロジェクトはなぜ�れるのか



プロジェクトの現場でよく�こること

ウォーターフォール型のプロジェクトにおいては、スコープが��でありながら、事前に予期し得ない問題の発⽣によ

って、��にスケジュールの��が⽣じることが�題となります。スケジュールの��を�ぐために、各タスクやフェ

ーズにバッファを�けて�理することが⼀�的ですが、それでもなお�れが⽣じることがあります。

前⼯�で問題が発⽣し

スケジュールが�れる

�⼯�のテストの

時間が不⾜する

�期に間に�わせるため

�⼯�の�たちが�業

��的には�協

して�⽤開�

�プロジェクトに��

�協して�⽤開�したため

バグが発⽣し処理に�われる

�弊していく



プロジェクトを��させる�間の⾏動�性

バッファを⼗�に��しているにも�わらず、なぜプロジェクトは��してしまうのでしょうか。

プロジェクトの��には、�間の⾏動�性が��を�えていることがあります。

�⽣���

����を�算する�理

早期�了の未�告

ボトル ネックリソース パーキンソンの�則

��せの�いマルチタスク



タスクやスケジュールの⾒積もりにおいて、

����では予期しえない問題や�題に�えて��な時間を�算しすぎる�向を指します。

この�理は、⽇���による叱責の回�や、�えられた仕事を��に�⾏したいという�い��からくるものであり、その�果、��に�わらせ

ることができる⽇�で⾒積もってしまうことがあります。��よりも�い期間を⾒積もりがちとなり、プロジェクトの�れを�き�こします。

「����を�算する�理」とは

����を�算する�理

プロジェクトを��させる�間の⾏動�性 1

「��」の�当の必�性を�識し、�切な��を��しましょう。

�体的には、タスクの��の��時間を��の��やデータに基づいて⾒積もり、その上で�⼩�の��を�けます。

 また、��の�期的なチェックを⾏い、�中で��することで、����の�駄を�ぐことができます。

 ��を持つことは⼤切ですが、それを�駄にすることなく、�率的に活⽤する�識を持つことがキーとなります。

�  策



ボトルネックリソース

プロジェクトを��させる�間の⾏動�性 2

リソースの�率的な配�を��し、タスクの優先順�を再�価することが重�です。

必�なトレーニングやサポートを提供し、ボトルネックを減らすような��みを��しましょう。

プロセスの��や技�の��も��し、持�的なバランスを保つ�⼒が�められます。

�  策

��のリソースが独占的に重�であるにもかかわらず、

その重�性や制�が�切に�識されず、 ��やサポートを�られる�向を指します。

例えば、����や���などの�られたリソースを予�する場�、何か予期せぬ問題が発⽣した�に�えて、 �来必�な時間�上にリソース

を�保してしまうことがあります。 これにより、�にそのリソースを必�としている�の開�タイミングが�れ、�体のプロジェクト�⾏に�

�が⽣じます。 ある��の�だけに業�知識が�っている場�などもボトルネックが⽣じます。

「ボトルネックリソース」とは



パーキンソンの�則とは、「仕事は、�えられた時間を使い果たすまで��する」というものです。

タスクやプロジェクトに�して�制�の時間が�えられると、「もうちょっと丁寧に...」という必須でない作業に�り�んでしまうなど、

その作業は�駄な��を�めて��し、時間とリソースを浪�する�向があることを指�しています。

「パーキンソンの�則」とは

時間制�を�け、優先順�をつけ、�果的な��を立てることがこの�則に立ち向かう��です。

この�則は、仕事やプロジェクトを�率的に�理する必�性を⽰しています。

�切な期⽇を��することで、�駄な作業をする��を減らし、タスクの�了を�率�できます。

�  策

パーキンソンの�則

プロジェクトを��させる�間の⾏動�性 3



�⽣���は、�題やプロジェクトに�して⽇�に��があるうちは�⼒を�さず、

��の1�間や�⽇で��としてそのタスクに�中し、�局は�切ギリギリで仕事を�わらせる�向のことをいいます。

この�性が発⽣すると、期⽇までにバッファがないため、１⽇でも��してしまうと�体のスケジュールに��を�えるリスクが⽣じます。 

�切�前の�な作業はミスの��となりやすく、また、仕事の�も犠牲になる可�性があります。

「�⽣���」とは

�⽣���

プロジェクトを��させる�間の ⾏動�性 4

��的にタスクを�め 、 �切前の�切なタイミングでレビューを⾏い、
「 �⽣��� 」を克服しましょう。

��を�り、�め切りに向けて⼀貫して作業を�めることが重�です。

�  策



作業が早く�了しても、�告することで作業者⾃�にメリットがないため、���告を�りがちな�向を指します。

この⾏動が�くと、プロジェクトの��性が損なわれ、�体のスケジュールが�乱します。

「早期�了の未�告」とは

早期�了の未�告

プロジェクトを��させる�間の⾏ 動�性 5

まずはコミュニケーションの��から�めましょう。

��の状況を�期的にチェックし、その情�を��者や上司と共有する��を�成することが重�です。

�に、タスク�理ツールやプロジェクト�理ツールの��を��することが�えられます。タスクの�⾏状況がリアルタイムで⾒える

�され 、早期�了が隠れることなく、��者間で共有されやすくなります。 また、早期�了した�の�酬や�価の⾒�しを⾏い、�

告することのメリットを��にすることも⼀つの��です。 作業者⾃�が主体的に�告する動�づけを��できるでしょう。

�  策



「�間の�は未�のものを�識する」というツァイガルニク�果により、

��のタスクを�えると�中⼒が�下し、��なタスク切り替えが�率を損ないます。

マルチタスクをしてしまう�の�徴として、�は刺�を受けるとドーパミンが�泌されるため、�しくて⼩さなタスクに�き�せられる�向があ

ります。このため、⽣�性が�下しているにも�わらず精�的�⾜�が得られてしまうため、⾃ら抜け�すことは��です。

「��せの�いマルチタスク」はなぜよくない�

��せの�いマルチタスク

プロジェクトを��させる�間 の⾏動�性 6

マネージャーやリーダーなど��の��では、マルチタスクを��せざるを得ないこともありますが、

各作業者がマルチタスクにならないようにマネジメントすることが�められます。

���体でマルチタスクが発⽣している場� 、それは主としてマネージャーが⽰す��や�る�いによるものです。

このため、チームや���体で��を�めていくことが重�です。

�  策



プロジェクトを�らせないための

�理⼿�「CCPM」



プロジェクトを�らせないための�理⼿�「CCPM」

CCPMは、故ゴールドラット�⼠が提唱する 制�理論 (TOC) の�

えに基づき、��における�員・��といったリソー スの��とい

うものに�⽬して、�体��の�点から開発されたプロジェクト�

理⼿�です。

前�のプロジェクトを��させる�間の⾏動�性に�⽬した�理⼿

�がCCPM(Critical Chain Project Management)です。



CCPMの�え�

タスク1

タスク2

タスク3

タスク4 

タスク1

タスク2

タスク3

タスク4 

バッファをプロジェクトメンバー�員で共有

��を⾒てゆっくり�めよう なんとかして間に�わせよう�

CCPM
��前

CCPMでは、各タスクに�黙的に�まれるバッファを切り�め、�⼒でやらないと�わらないような��を立てます。各

タスクから削り�ったバッファは、プロジェクト�体のバッファとして��します。

これによって、��をもって仕事に�り�むことを�制し、パーキンソンの�則、�⽣���、����を�算する�

理、早期�了の未�告といったプロジェクトの��や�期�の��に�処することができます。

CCPM
���



CCPMでは、はじめにクリティカルパスを作成し、その�リソースが重�しないように

��し、クリティカルチェーンを作成します。

    S T E P     1

 作成したクリティカルチェーンからプロジェクトの�期を半�に��します。

この時、理想どおりにタスクが�了する�率は50%になります。

（���クリティカルチェーン なぜ、プロジェクトは予�どおりに�まないのか?）

クリティカルチェーンの��には「プロジェクトバッファ」を配�します。

プロジェクトバッファはプロジェクト�体を保�する��を果たします。

もしもバッファの利⽤がプロジェクトバッファの範囲内で�了できれば、

予�よりも25% 早くプロジェクトを�了させることが可�です。

CCPMの�え� � �

    S T E P     2

    S T E P     3



クリティカルチェーンの作り�

プロジェクトの�⾏において�も時間がかかる⼀�のタスクの�み�わせを指します。  

クリティカルパス上のタスクが�れると、プロジェクト�体の�期にも�れが⽣じます。

クリティカルパスとは

クリティカルパスの作成

クリティカルチェーンを作成する�は、

まずはじめにクリティカルパスを作成します。

タスクの����を�らかにし、

タスクの先⾏��の��づけを⾏います。

� �



クリティカルチェーンの作り� � �

リソースの重�がないように��

クリティカルチェーンの作成

クリティカルパスに�して、�員や��などの

リソースを�慮して スケジュールを��します。 

リソースを�慮した上で�も�い⼀�のタスク�が

クリティカル チェーンとなります。



CCPMの�え� ⽇々の�⽤

作業者は⽇々��を�告し、�作業期間に基づいてスケジュールを再��しましょう。

マネージャーやリーダー�が���理をする�は、フィーバーチャートでバッファの消�率を��します。フィーバーチャートとは、バッファ消

�率とプロジェクト��率とグラフで�したもので、バッファの消�状況に�じた��をひと⽬で把�できます。

各タスクからバッファを削減しているため、プロジェクトバッファは必�的に消�されていきます。CCPMでは、バッファを利⽤しながらプロジ

ェクトを�⾏し、��と共にバッファが減�することで、プロジェクトが順�に�⾏していることが��できます。

フィーバーチャート プロジェクト

0
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( 理想的な��状況 )

バッファ消�率 (%)＝消�したバッファの⽇�∕バッファの�期��⽇�

��率 (%)＝１−�作業期間∕クリティカル・チェーンの�期��⽇�

バッファ消�率

��ゾーン

�告ゾーン

��ゾーン



その他のフィーバーチャート例

バッファを消�せずプロ

ジェクトが��している

ため��時に各タスクに

��があった可�性が�

い

プロジェクトが��せず

バッファだけが消�され

ているため��が⽌まっ

ている（例 : 待ち時間 ,
技�的な�題 )

��時よりタスクが 
��したり、期間が

�くなった

⽇々の�⽤



Lychee RedmineでCCPM 

〜��期を�現するプロジェクト�理〜 



Lychee RedmineでCCPM

ガンチャート カンバン リソース

マ ネ ジメント
タイム

マ ネ ジメント
EVM プロジェクト

レポート

コスト

マネジメント
CCPM

プロジェクト�理ツール「Lychee Redmine」には、プロジェクト�理

に必�な��が�っています。ガントチャートやダッシュボードで⽇々

の��を��しつつ、��のプロジェクトを�えている場�はプロジェ

クトレポートでまとめて状況を把�できます。その他にも、⼯�の⾒え

る�と�理、EVM、CCPM、アジャイル開発に使えるカンバン＆バック

ログなど��な��でプロジェクトの成功をバックアップします。



01. 作業者は⽇々の��を更�

フィーバーチャートの��

���件のフィーバーチャートの����

02. 

03. 

チケットの作成

⼯�の⾒積もり・スケジューリング

クリティカルチェーンの決�

プロジェクトの開�⽇∕�了⽇を��

各チケットからバッファの削減

プロジェクトバッファの��

プロジェクトバッファの��

CCPM��の流れ

プロジェクトの�� プロジェクトの�⽤

01. 

02. 

03. 

04. 

05. 

06. 

07. 



プロジェクトの��



チケットの作成

主�タスクをチケットとして��します。



予�⼯�を�れると

�⼯�も⾃動で�映される

⼯�の⾒積り・スケジューリング

各チケットの作業期間をバッファ�みで⾒積もり、予�⼯�に�⼒します。

�⼒した予�⼯�は⾃動で�⼯�にも�映されます。チケットの期⽇は予�⼯�から⾃動で�算されます。

予�⼯�に�じて

ガントバーが作成される



クリティカルチェーンの決�

あるチケットが�わってからでないと�のチケットが�められないようなタスク�に先⾏��の��付けを⾏います。 

このとき、リソースが�らないよう先⾏��の��付けをしておくことが重�です。

クリティカルチェーンの⼀��ろのチケットの期⽇が、バッファ�みのプロジェクトの�了予�⽇となります。

バッファ�みの

プロジェクト�了予�⽇



プロジェクトの開�⽇∕�了⽇を��

プロジェクト���⾯で、プロジェクトの「開�⽇」と「�了⽇」を�⼒します。

バッファ�みのプロジェクト�了予�⽇を

「�了⽇」に�れる



各チケットの予�⼯�を半�に削る

各チケットからバッファの削減（サバ�り）

予�⼯�からバッファを削ります。

P16で��した�り、各チケットの予�⼯�を半�にしましょう。

予�⼯�を削ると、ガントチャート上の期⽇も再�算されます。



1/18〜3/15までがプロジェクトバッファとなる

プロジェクトバッファの��

バッファを削ることで、プロジェクト�了予�⽇に�して、プロジェクトバッファがどのくらいあるかを��できます。



プロジェクトバッファの��

プロジェクト��＞CCPM で「クリティカルパスの��⽇を�映する」をクリックします。

⾃動で「バッファ開�⽇」が�り、ガントチャートにプロジェクトバッファのバーが�ます。

ガントチャートに

プロジェクトバッファの⻘いバーが�る

さらに��期を�現したい場�は、

プロジェクトの�了⽇を�めるなど��をする



プロジェクトの�⽤



作業者は⽇々の��を更�

作業者は⽇々の��として、チケットのステータス�更や�⼯�の�⼒をします。

�⼯�には担当するチケットがあと何⽇で�わるかを�⼒

�⼯�を元に期⽇が再��されるステータスを更�



フィーバーチャート（バッファ�向グラフ）の��

作業者が⽇々�⼯�を�⼒することで、フォーバーチャートが⾃動⽣成されます。

��（�）・�告（⻩）・��（�）で��けされ、プロジェクト��率とバッファ消�率を�時に把�できます。

※フィーバーチャートの⾒�はP19，20で�しく��しています。



���件のフィーバーチャートの����

���件を�えるPMやPMOは、
1�⾯の中で��のプロジェクトのフィーバーチャートをまとめて��することもできます。



ガントチャートでのプロジェクトバッファの�⽰

プロジェクトバッファの�量はガントチャートでも��できます。

バーが�くなるとプロジェクトバッファを消�して

しまい、��な状�であることが把�できる



まとめ



CCPMを�り�れることで、��をもって仕事に�り�むことを�制し、

プロジェクトの��や�期�の��に�処し、��期を�現できます。

まとめと��点

その⼀�で、作業者とのコミュニケーションが重�になります。

作業者が正�に�せるように、PMが作業者に�り�い、⼀�に問題に�処していく 

��も⼤切です。



�料体��を

�すぐ�す

Lychee Redmine
30⽇間�料お�し

お�立ち�料

お�立ち�料は

こちら

もっと�しく

Webサイトを
⾒る

��までご�いただき、ありがとうございました�

プロジェクト�理をより��的に⾏いたい�業�は、ぜひLychee Redmineをご利⽤くださいませ。
 他のお�立ち�料も貴�のプロジェクト�理に貢�できれば�いです。



この�料の��

平川 隆仁
��業界でのエンジニア�およびスクラムマスターの��を�てアジャイル開発の��さを知る。

��体制にとらわれず、チーム�来の⽣�性を発揮できるワクワク��を作るためにアジャイルウェ

アに��。Lychee Redmineのプロダクトオーナーや��チームのスクラムマスターを歴任。 �業�

模の�⼤に�い Team. KAIZEN を立ち上げ、現在は��のカイゼン活動をリードしながら、 より働

きやすく成果を上げられる��の�現を��している。

株式��アジャイルウェア

スクラムマスター／アジャイルコーチ
Team.KAIZEN 組織マネジメント／開発マネジメント

その他のコミュニティ活動: スクラムフェス⼤� �⾏�員



アジャイルウェアホームページ � https://agileware.jp/

LycheeRedmine��のご相� � https://lychee-redmine.jp/contact/

お問い�わせ先 � https://agileware.jp/contact/other-form/

株式��アジャイルウェア
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