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はじめに
わからないコトバはワールドパ
ブで
ググるまでがイベントです
滑舌悪いのはご容赦！
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Sプロジェクト概要
動画編集に関するミドルウェ
ア開発
C++
XP style (マインドセット重
視）
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ミドルウェア
GUIがないので、テストの自
動化がしやすい
ただし動画なのでリファレン
スデータが大きくなりがちと
予想される
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C++
xUnit として CppUnit を採用
少なくとも言語レベルでは 
portable に書く
VC++ 7.1, gcc 4系
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XP style

マインドセット重視: 「在り
方」の共有
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こんな経験ない?
がんばる

がんばる

がんばる
がんばる
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ベクトル合わせ

皆がんばったのに
足したら進んでないorz

進みたい方向
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XP style の眼目

リズムとふりかえりによる
自己フィードバックで
方向をこまめに揃えていく
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ところで
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誰が重要
by かくたにさん
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誰と重要
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メンバー
紹介
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きいちろー
PL
P, R pj. にて 
XP経験あり
強い芯を秘
めている
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mmorita

実質上、XP 
style が初め
てな唯一の
メンバー
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チェ
圧倒的なド
メイン知識
イケメン
新たな道へ

goodbye until 
we meet again.
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けんじ

R pj. にて 
XP経験中
9月join予定

comming soon!
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きんのさん
XPコーチ
P, W pj. に
て XPコーチ
をつとめた
今回実装に
も少し入る
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あまのりょー
R, W pj. に
て XP経験あ
り
XPJUGス
タッフ他い
ろいろ
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diversity

多様性、重要
と、誰かがどこかで言っていた
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age structure
齢構成はかなり均質
プログラマーのハタチ(0x20)
付近
ただし話題は uni culture で
はないようだ
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風林火山

(*)「小野和俊のブログ：スターエンジニアの要素」より
http://blog.livedoor.jp/lalha/archives/50065532.html

(*)
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風のエンジニア
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迅速な設計/実装によってチーム
を加速させる風のエンジニア。
風のエンジニアがいない開発
チームでは、他に先駆けて新製
品やサービスをリリースするこ
とが困難になる。



林のエンジニア
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突発的なトラブルが発生しても冷
静に対処し、チームに乱れぬペース
を提供する林のエンジニア。
林のエンジニアがいない開発チー
ムはトラブル発生時に何をすべき
かの正確な判断を行えず、混乱に陥
りやすい。



火のエンジニア
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新しい技術/方法/ツールの積極的な
導入によってチームやその成果物の
競争力を高める火のエンジニア。
火のエンジニアがいない開発チーム
は同じやり方を繰り返すことはでき
るが、進歩する機会が少ない。



山のエンジニア
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厳密なエラーチェックと堅牢な
プログラミングによって成果物の
安定性を高める山のエンジニア。
山のエンジニアがいない開発
チームは常に品質の低さからく
る不安にさいなまれる。



メンバの自己評価
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メンバー
イイ！
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ぐはっ
しかし
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壁がない
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壁調達
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席割り
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PJホワイトボード
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PJホワイトボード

バーンダウンチャート

かんばん

ほぼ日
ホワイト
ボード

カレンダー
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かんばん
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張り物
の次は
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リズム
重要
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リズムのフラクタル
階層構造
始まり
終わり
ふりかえり
フィードバック
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リズム:iteration

1iteration は 2週間
水曜～
【始】計画ゲーム
【終】イテレーションふりかえり
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リズム:1日
【始】Standup Mtg. : 12:30～
ホワイトボード前で
【終】帰る前に日報メールを出す
「釣り」によるフィードバック
ニコカレは optional
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リズム:タスク
【始】タスクサインアップ
ペア決め
ペアプログラミング
コミット
【終】はんこ
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タスクの
流れ
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サインアップ

タスクは「アサインされる」もので
はなく、「サインアップする」もの
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ペアプロ

知の交換・脳みその共有
好奇心が必要
一種のフェイルセーフ機構
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コミットセマフォ
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コミット手順

1

2
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はんこ

タスク終了時に、ペアで自己評
価をして、タスクカードに押す
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イテレーションを
順に眺めてみよう
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iteration #0

キックオフ＆助走
勉強・環境構築
でも半分は前のプロジェクト
の残処理に追われたり

7/m 8/1
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iteration #1

実装開始
でも環境準備が甘かった面も
あった
チェさんによる勉強会開催

8/2 8/15
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it. #1 Burndown
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it. #1 ふりかえり
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ひとつ紹介
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今まで
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CUI



憧れのグリーンバー
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GUI



iteration #2

mockpp の導入
大きく見積もりをはずしたタ
スクがあった

8/16 8/29
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it. #2 Burndown
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it. #2 ふりかえり
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課題 : リズム

まだ自分たちのリズムをつかみ
きれていない
フロー状態の共有までが遠い
フルフレックスの罠?
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課題 : 見積もり精度
精度を上げるにはドメイン知識
のさらなる獲得が必要
ドメイン知識の獲得にはタスク
をこなす必要
この堂々巡りをなるべく早く脱
したい
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そろそろ
まとめ
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誰が重要
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誰と重要
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壁確保
重要
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リズム
65



ふりかえり
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そして
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フィードバック
サイクル重要
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まとめ
誰が重要
誰と重要
壁確保重要
リズムとふりかえり
　→フィードバックサイクル
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ご静聴ありがとう
ございました
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