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Seesion 3 : ソフトウェア工学は現場に生かせるか? (Pre-Workshop Position Paper) 

ソフトウエア工学は現場に定着しつつある
(徐々にしかし確実に)
野村行憲(岩手電子計算センター)

1.はじめ仁

私は学会その他の機関には無縁であり.活動の内容も知らない.しかし再利用 J. r プロトタイピング J. r オ

ブジェクト指向 J などという言葉は知っていて興味をもっている.そしてそれらは着実に我々の現場を侵し始め

ている.この傾向は当社がソフトウエアの開発を受注するようになってから顕著になってきている .

2. いつのまにか構造化が定着

アセンプラでスパゲッテイプログラムを書いていた人たちが. COBOL でプログラムを書くようになっても，

スパゲッティプログラムを書いていた.それが当たり前のことであって，誰も疑問を持たなかった.ただ，そう

した環境の中でも，一部の人はプログラムを小さなサブルーチンに分ける書き方をしていた.しかし，この今で

いうモジュール化されたプログラムは，他の大多数の人からは「複雑で見にくいプログラム」と呼ばれていた.そ

れが今ではなぜか大部分の人が，当然のことのように構造化された書き方をするようになっていて (COBOL

で! )誰もその書き方が複雑で見にくいなどとはいわない.しかもそれは，ソフトウエア工学の実戦などという

大義名分ではなく，それどころか，ソフトウエア工学という言葉も知らないまま ，使われている .こうした方法

が，いつ誰に よって開発され ，どんな効果があるかといった議論もなく.問題意識も少ないまま定着している.

それでいて，プログラムの生産性や保守性は，かなり向上されている(ょうである). 

3. 部品化/再利用も行なわれている

当社ではメインフレーム上で TSS による CRT 上での開発環境が整備され，ソースライブラリの管理が楽に

なったことと. COBOL の Copy-Library 機能が拡張され，細々とながら部品化/再利用が行なわれるように

なってきている.おもな使われ方は，データ構造定義や，ロジックスケルトンの共用/再利用である.これは，

そうしなさいと号令をかけたわけではなく，それぞれがそのほうが便利だからそうしているにすぎない.しか

し，そのきっかけは文献などからの知識にあったようである.

4. 現場の論理

ソフトウエアの工学的な研究は研究者に任せておけばよいというのが，現場でのおおかたの考え方であろう .

その成果のうちから，おいしそうなものを使わせてもらうのが，最も安直な方法である.また，現場には納期最

優先の考えが依然としてあり.研究のための調査やデータ収集が行ないにくい環境にある.また.プログラマー
の研究意欲も少ない

5. 管理者の意義

ソフトウエアの工学的な研究が現場に定着しないもう一つの原因に，管理者の意識の問題がある . 彼らは依然

として，古い殻に閉じ篭り，自分の経験が全てであると信じているように振る舞っている.そして自分の知識の

立ち遅れを感じてはいるものの，新しい技術に対してなぜか近づこうとしない.新しい技術を闇雲に取り入れる

ことが得策ではないが，目を閉じているのは単に自身の立ち遅れを助長するだけではなく，その部下をも巻き込

み，ひいては会社にとってもマイナスとなろう.ソフトウエア工学の実戦にとって，管理者の再教育こそ，最も

重要でしかも最も難しいことであろう.

6. ワークシヨ 7 アに期待するもの

以上で述べたように.私は研究者が苦労して研究した成果を嘆ぎ回って，おいしそうな物を見つけてはちゃっ

かりいただこうとする，いわばハイエナの立場である.

今回のワークショップでは，鼻の利く人たちが大勢参加しそうなので，彼らとのデスカッションを通じて，最

新情報の中から彼らがよさそうだと思っていることを聞き出して. (忘れずに)会社まで持ち帰ろうと思ってい

る.せいぜいそのときまで自分の鼻を鍛えておくことにする.

-79-



Kushiro Workshop Report Seamail Vol.6, No.3・4・5

Seesion 3 : ソ フトウェア工学は現場に生かせるか? (Pre-Workshop Position Paper) 

気配りがソフトウェアクライシスを救う!?
漬回勉 (NTT 九州技術開発センタ)

本題に入る前に私の職場の紹介を し ます . NTT のソフトウェア開発部門というのは，社内システム，交換機

ソフトのサービス・メ ンテ部門，それに組織の分かれました NTT データなどがメジャ ー:!.tのですが私の職場は

それらとおもむきを少し異にした，支店-営業所(前電話局)等の色々な開発要望，技術相談の内特にパソコンに

絡んだものの技術的サポートをする部門です NTT 内でははっきりいってマイナーです

ソフト担当とはっきり位置付けられて 1 年半，社内向けのソフトを早く仕上げるのを命とした職場です . 社員

のソフトウェアマインドを醸成することも目的の 1 つになっています . 残念ながらカチッとした組織にできあ

がっていま せん . 逆にそれが自 由な雰囲気につながっているのかもしれません .

さて，私はまともにソフトウェア工学を学んでいません.

ときどき自分みたいなのがソフトウェア開発してていいのだろうかと不安になりますが，この職場は人材育成

も兼ねているのだからと自分を慰めています.

そんな私が日頃心掛けていることは，とにか く 誰が見てもわかるようなコーディング(たとえ冗長といわれて

も)，技は使わない(技を知らないが正し い) ，淳いところに手が届くコメント，後で他の人が利用できるような

モ ジュール作り ， 及び簡単な利用説明書をつ く ることなどです .

と思つてはいるものの，その気配りが自分の中でも， プロジェク トグループの中でも標準化というかルール化

というかそういうものができていない . 結構気分でコメ ント入れたり入れなかったりしているわけです

あるとき ， 社内向けの「プログラム設計技法」なる訓練資料を見る機会があり読んでいると ，おき まりの「ソ

フトウェアの危機 J の話にはじまりよいプログラムの条件」と いうのがありました. 3 つありまして

信頼性 長時間(期間)使用しでもエラーがなるべくでないプログラム

保守容易性 : エラーが出たとき，それをできるだけ容易に修正できるよ うなプログラム

拡張性: ある機能を修正したり追加するときに，プログラムを全面的に書き直すのではなく.できる

だけ簡単にこの要求を満たせるようなプログラム

とありエラーがなるべくでない」という表現にはなにか悲しい響きを感じましたが ，それはさておいて，まと

めが「簡単でわかりやすいプログラム J となっているわけです.その次の章が具体的な設計技法の話になるので

すが，ここでふと

「プログラム設計技法の目的は，気配りの標準化なのではないか? J 

と感じたのです.

いま，他人の作ったあるシステムの機能追加及び虫取りをしているのですが，すごいというか迷惑というか，

詳細設計なしに頭の中の フ ローだけで数キロステップのプログラムを書いていてコメントもあまりない，変数名

が，なんとか 1 ，なんとか 2 ，とかなってたりで，せめてコーディング後でもいいからチャートを残してくれれ

ばいいのに，それもな しに転勤してしまいました でどうしたかというと，機能追加に関係している関数が影響

を与えていそうな関数や外部変数などを grep ， awk , sort , sed なんかでしこしこみつけて因果関係一覧つくっ

たり， HC  P にかいたりといらん手聞をくったわけです .

彼はなぜそんな作り方をしたのか?

(1)納期が決ま っ ていて ，とにかく 動 く ものを作らなければならなかった (時間の余裕). 

(2) プログラム設計技法を学ぶ機会がなかったか，知っててもやる気がなかっ た(スキルとモラル).

(3) 職場に決まった設計書のフォーマ ットがなかった (Jレール) .

というようなことを惣像したわけですが，さていろいろなツールや技法はこれらの不備を補ってくれるのでしょ

う か? それとも，このよ うなことで開発に手間取っているのは私の職場だけなのでしょうか?

この辺のことを聞いてみたいと思います.
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ここでハード的な環境を少し紹介します.

開発に携わる人間 9 人に対し.ワークステーションが 4 台，パソコンが 9 台，イーサネットですべてつない

で PC・NFS を利用しています . JUNET にもアクセスできます.あと， 3 台のプリンターを共同で使えるよう

にプリンタ専用のネットも張っています.

この環境は徐々に構築していったのですが生産性をあげるための環境」というのと「開発者が快適に仕事が出

来る環境」というのはかならずしもリンクするとは限らないんだあと最近思う よ うになりました.この辺の話も

聞けたらいいなと思います.

かなり散文的で拙い文章を読んでいただきまして有難うございます.

私は理論武装できるような知識や経験はほと んど皆無です. 今回はソフト ウェア技術者の先頭を走るための

ワークショップになる可能性があるとか.いわゆる中野先生のいわれる遊離する普通( ? )の会員です.それで

も応募したのは北海道のラーメンとカニが食べたかったからです:・)

よろしくお願いします.
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Seesion 3: ソフトウェア工学は現場に生かせるか ? (Pre-Workshop Position Paper) 

ポジション・ステートメント

平尾一浩(ヒラタソフトウェアテクノロジー)

1.ソフトウェア工学位現場に(今のままでは)生かせない??

ソフトウェア工学は本来，開発現場での高信頼性や高生産性を目指して研究が行われてきた . しかし，今まで

指摘されて来たように ， 単体の技法群であり，現場に即した方法なりを明確にして来なかっ た . また，それを使

う側は，ソフトウェア工学を取り巻く環境の受け取り方を間違っている部分がある. (たとえば. CASE ツール

は本来，ある方法論または技法に従った開発を行う時.その作業を支援するためのツールであるはず.しかし実

際はその方法論までが期待されて，そのツールの評価が方法論の評価に置き換えられている場合がある). 

ソフトウェア工学が現場で生かせるかどうかというのは.現場の開発者がソフトウェア工学に何を期待し，何

を望んでいるのかをはっきりさせた上で，それが現在のソフトウェア工学と比べ，どの部分が不足し，どこに

ギャ ッ プがあるのかを検討する必要があると思う.その後，現場で生かせるための方法なりを討論するのがよい

と思っている .

ぶつぶつい っ ていてもプロポーザル・ワークショ ッ プのポジショ ン ・ぺーパにはならないので ， 少ない経験し

かないが.開発の現場にいる者として感じた問題の中か ら ，大きな問題と思われるものと，その解決に向けての

提案 ， 方向をまとめることにする.

2. 大きな問題だと怠は思います

日常の開発現場では色々な問題をその時々に感じる 今回のポジション・ペーパを書く機会を利用して問題

を整理してみた.その結果 ， 以下の問題が多くの問題の原因になっているよ う に思える .

やってみなけり守わからない!

ソフトウェア工学で提案されてきた方法論なりを使用して分析，設計，開発を行ってみたが ， 結局やって

みなけりゃわからない ， という部分が多過ぎる. FA を主業務としているが.ハード(プログラマプル・コン

トローラ，バーコードリーダ，ロボット・コントローラ ， マルチ・コントローラ .. . etc) によって左右される

部分が多い . ソフトウェア工学では ， 物理的制約などの調査を行 う ようにいわれているが，実際の"物"の

流れから，それぞれが制約を受けることになり，確実な仕様というのを把握しきれない.結局，経験と ， 感

と，現場での開発が主になっている FA 分野で，ソフトウェア工学を使って効果を出すのは困難なように思

える.

一 実現へのステ守アがない

複数の分析，設計技法を用いて開発を行 っ ても.それか ら実際の実現手段とい う のが明確にされていない

ように思う . 個々の技法，方法論は，分析設計の単体作業を対象にすればよいと思 う のだが，それらの方法

論を組み合わせた形での全体的方法論がないため. 110. 現場に持っていくとい う ことが困難であるため，実

用に則さないとい う しかないのではと思う . 一つに，ソフトウェア開発のライフサイクルモデルがあるが ，

各作業フェーズの無理な線引きと，かなり抽象化されたモデルれあり，とても定量的な評価や判断まで持っ

ていけない.ましてやそれぞれの方法論をつなぎ会わせることなど無理なように思う.

結果はソフトウェア工学の問題というよりも FA 開発現場での問題みたいになってしまった.しかし，ソフ

トウェア工学で提唱されている技法を用いても ， 上に出した問題は解決していないということをいいたい.つま

り，今の開発現場ではその効果が出にくい .

3. 現場で必要と感じたもの

上に挙げた問題を解決するために，現場サイドから何があったらよいと思うのかを以下に挙げる .

一 具体的なライフサイクル事例集

具体的な技法使用例(開発事例)

やってみなけりゃわからない，という問題の多くは人に煩り過ぎた開発を行うためであり，過去の実例などを
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うまく利用しきっていないために何度も同じ部分で悩み.失敗をしていると思う.しかし，今はその実例，事例

を後に伝えるための方法が確立されていない . プロセスを簡単に記述，変更できれば，それを基に経験の少ない

者は疑似体験でノウハウの一部を得ることができるだろうし，実際の開発者は見積りを含めてプロジェクトの計

画がより正確にできるようになると思う.さらにプロジェクト進行時には今までより数段，信頼の持てる管理が

可能となると思う.過去の事例をプロセスという形に残して，ライフサイクル事例(あくまでモデルではない)を

蓄積して，何らかの形で分類やそれらの基本となるモデルが出されればよいと思う.

ソフトウェア工学においても，プロセスモデルの研究はされているが.具体的な例として使用するには現場か

ら逮すぎる.このため，現場サイドからその事例を多く提供していく必要がある.そしてそれらの実例を基に ，

技法，方方論の現場で使い方などを含めたプロジェクトの全体像を描く技術，さらには事前にプロジェクトをシ

ミュレートできるようなものの研究を行っていく必要があると思う.プロジェクト計画も一つのシステム設計

でありプログラミングである.となる とこの段階での技法や方法論が必要なのは当然と考える.

まとめると，プロセスと技法，方方論の使用実例を集め，それを基にプロジェクトの設計，開発(プロジェク

ト計画や進捗)の支援するための方法や，プロジェクト・シミュレーションの技術研究に力をいれていく必要が

ある，といえるのではないかと思う . 勿論，そのためには現場サイドからの実例をより多く出していくというこ

とが前提となる.そうなると，その実例を出すためのプロセス記述方法やその支媛環境なりを，まず考える必要

がある.
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ソフトウェア工学は現場に生かせるか?

1.プレゼンテーション

セッション・サマリ

岸田孝一
(SRA) 

チェアマンの気紛れで，話の内容とは無関係に，スピーカの体重の少ない順にプレゼンテーションを行った

(詳細は，各人の Pre-WS Position Paper 参照) .

新田: ソフトウェア工学は現場では生かされていない .このままでは生かせない.このへんで，第 2 ソフト

ウェア工学を作ることを考えたらどうか?笑い)

演目 : 現場の最大の悩みは要因の質の悪さ.それをカバーするために CASE の導入を考えたい.ただツー

ルを入れるだけではうまく行きそうにないので，適切なカウンセリングを行いながら.. . .

野村(敏) : 現場はいま情性で仕事をしている(仕事に追われている)だけで，ソフトウェア工学などを意識

していない.せいぜい 「 こんなツールがあれば! J といった弱い願望を持っている程度 . そうした現場に ， 折角

のソフトウェア工学の研究開発成果を導入する唯一の道は，マネージャ達を教育してこれを使って仕事をせ

よ J と強制するしかない .

平尾 ・ 現場は「経験とカン」だけで勝負をしている . 何とかせねばと思うが，現状，ソフトウェア工学の研究

と現場とはあまりに錨け厳れている.新しい技法の導入を現場で考えても，結果がどうなるかについての不安の

ほ う が強い.研究者がもっと現場のことを考えて.実証的な研究をしてほしい .

落水: ソフトウェア工学の研究はすでに多大な成果を上げている.にもかかわらず現場に普及しないのはな

ぜか? 最大の原因は現場の怠慢(認識)不足である.しかし ， 研究サイドにも問題がなかったわけではない .

「生産性の向上」とか「標準化」とかいった旧来の枠組みはあまりにも夢がなきすぎた.いま必要なのは，現場と

研究者とが手を組んで，新しい技術開発の枠組みを考えることである.

佐原: 個人的な経験からすればソフトウェア工学は役に立つ にもかかわらず現場で使われないのはなぜ

か? たぶん失敗を恐れる」という保守的なものの考え方が日本の社会では支配的だからではないか? 失敗

を恐れるところに進歩はない.

2. 討論

休憩のあと ， 自由討論に入った.主な発言は以下の通り(いくらか危険な内容の発言もあるので，記録上はす

べて匿名にしてある):

- CASE は有効か ? CASE を使いこなすには，それなりの方法論的知識が必要だが，そ うした知識を

持っている人聞は CASE を使わないでもちゃんと仕事ができる.むしろ CA皿はわずらわしい.

- LowerCASE は随分練れてきているから，使えばそれなりの効果がある. UpperCASE がその状態に達

するにはもう少し時間がかかるのでは ? つまり ，だれでも気軽に使って， 簡単に効果が上がることが望ましい

が.まだそこまできていない .

LowerCASE とかプログラミ ング言語 (コ ンパイラ， etc) は.いわば個人のためのツールである . それ

に対して， UpperCASE の場合は，複数の人聞の協調という要素を含んでいて，それだけむずかしい.

一 これからのソフトウェア工学研究の目玉は?

オブジェクト-ベース，プロセス記述， CSCW あたりか ?

一 教育ということに関していえば， What や How を教えるだけでなく Why を教える必要があると思う.

ソフトウェア工学をほんとうに現場で役立たせるためには，現場のニーズ(多分生産性とか品質とかいうキー

ワードが重要)と関連させて， Why を十分に説く必要があるだろう

それはそうだが，一面の危険は，生産性 ・ 品質重視から安易な「標準化」のパラダイムに走り，現場のやる

気をそいでしまうということがある.典型的な悪い例は.メインフレーマのソフトウェア工場.それが制度とし
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て固定化すると技術進歩を受け入れる柔軟性が失われる.

ー メインフレーマがそういう方向に走ったのは理解できないわけではないが，アカデミアまでがその影響を

受けてしまったというのは?

一 いや，いまアカデミアはそ うしたメイ ンフ レーマの動きには批判的になっている . その証拠に，大学の教

育現場では ，メ イ ンフ レームのマ シンは使っていない(笑い). 

一 最初に何もなかったところで，穣準化を持ち込めば成功する . そのことの悪い彫響か? 旧日本の軍隊

が，日清・日露戦争の勝利でいい気になったために ，太平洋戦争の大敗北をもたらした.

一 生産性や標準化を推進 して いる中心人物たちも ， それだけでいいとは思 っ ていない . しかし，組織の慣性

というか惰性というか.技術の方向を変えられないでいる.

ー メインフレームの世界における標準化のモティベーションは，いま手に入る技術の最高のものを取り入れ

るというよりは，需要の拡大に伴う開発要員の質の低下を何とかしたい，作業 ・ 製品の質の低下を防ぐための歯

止めという後ろ向きの標準化ではなかったか ? ソフトウェア工学がそれに手を貸したことがまずかったと思

つ

一 現場は固定的な標準手続きよりももっとフレキシブルなものを求めている 標準化は.アマチュアのため

に，アマチュアの仕事のレベルを揃えるためのものだ . プロには必要ない .

ー しかし，いまの現場はアマチ ュ アだらけだ(笑い).

一 標準化とか ，生産性とかい うのは ， 生産工学とか管理工学のドメインに属している . 他の分野の工学では，

それぞれの分野での面白い技術トピックスを追求しており，標準化や生産性の話は，生産工学 ・ 管理工学の専門

家の任せている.どうしてソフトウェア工学の人たちは，それをごちゃごちゃにするのか?

ー ソフトウェアは一品生産だから ， 標準化とか，生産性とか ， 品質とかい う 問題も，大量生産のハードウェ

ア製造工程とはまったく違う観点で考えられなければならない.

一 教育現場からの話を 1 つ . ソフトウェア工学うんぬん以前に，いま企業からの無言の圧力は Cobol や

Fortran を一通りは教えてほしいということになっているように感じ られる . ソフトウェア工学の観点からす

れば . Pascal とか ，もっといい言語があるのだが . . . .

一 開発現場におけるこれまでのソフトウェア工学の実践のプロセスを振り返ってみると，コンパイラ，デ

バッガ.カパレジ・アナライザとかいったパッチ型の LowerCASE ツールを用いた開発の自動化 ・僚準化を

図ってきた(まだそこから脱していない)ように思われる その分野は ， もういくら追求しでもあまりおもしろ

く ないので，システム開発の上涜工程に焦点をあてて ， 新しいツール(言語も含めて)の開発を一生懸命やるこ

とがいいのでは?

一 上流工程を考えると，単にプロダクトを記述する「プログラミング言語(仕様記述言語) J だけではなく ，

開発プロセスを把握しモデル化するための手法/メディアが重要だと思う . でないと，いま紙と鉛書店でやってい

る仕事をただコンビュータに置き換えるだけに終わってしまう .

ー ソフトウェア工学実践の歴史が LowerCASE 中心だったのは，上流を攻めるのがむずかしかったから

か? それとも.やっ てみたがうまく行かなかったからかっ

ー いや，それはただ，普のコンビュータ・パワーでは. UpperCASE ツールが動かせなかったからで，いま

の CASE のアイデアは ， ソフトウェア工学の初期の時点ですでにできあがっていた.いま，ハード (WS) の進

歩によって，ようやく実用になっただけの話

ー いま，ソフトウェア開発現場の大多数を占めている Cobol プログラマたちをどうするのか? 見捨てる

のか? 何かの工夫をして楽にしてあげるのか?

一 楽にするというのは「殺す」ことか?笑い)いや，プログラマではなく. Cobol を殺すとい う意味.

一 問題は言語ではなくて. Cobol アプリケーシ ョンの世界で使われている開発方法論が問題なのだ.いろ

いろなトラブルの原因をそのままにしておいて，最後につじつまを合わせる.それではうまくいかないというこ

とがわかっている.にもかかわらず ....

ー その世界はもういくら手をつくしても仕方がないので，新しいアプリケーション分野を切り開き.ソフト
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ウェア工学はそこで勝負しようとい う ことか?

ー でも，いまのアプリケーション世界の混沌が人聞の本性に起因しているとすれば.いくら新しい世界を

作っても，結果は同じことになるのでは?

一 これまでのソフトウェア工学の成果は言語(プログラミング言語)の形で残されているといってよい.そ

うした形のソフトウェア工学の限界が見えて来て.しかし，じゃあどうした ら よいかがまだ分かっていない.そ

れが今の状況だと思 う .

ー ソフトウェア工学といっても研究」と「実用 J とい う 2 つをはっきり切り分ける必要があると思う . 前

者はとにかく新しいアイデアを出すのがポイント.結果が う まく当たるかどうかは「千三つ 」 の世界(笑い) .一

方「実用」の世界では，もっと産学の共同体制を確立して， Programming-in -the-Small ではない，もっと現実

的な試作 ・ 開発を進めて行かなければならない.

一 企業サイドも将来のビジネスを考えたら千三つ」的なアイデアの模索に力をいれるべきだ.検から見

ていて大学を批判するだけでは . .

話を変えて，生産管理や管理工学の分野いについてだが，これらの学問分野はこれまでハードウェア ・ オ

リエンテッドな形で発展してきた.その成果をそのままソフトの世界にマッピングすると ， ソフトウェア工場と

か，ソフトウェア QC とかいう誤っ た方向に進んでしまう.

一 工学とい う 以上，ソフトウェア工学はもっと現場に密着して ， 地に足のついた研究をしてほしい .

ー でも ， 現場ベ ッ タリだけでは駄目.一方では.純粋に研究的なアイデア追求も必要 .

ー いま，ソフトウェア工学が現場に生かされていないとい う のが，この場の共通認識だとすると，それはど

ち らの責任か?

一 責任がどちらにあるかという話ではなく，常識的な結論だが，双方とも努力しなければ ... .

一 これからどうしたらいいのか?

一 現場の視点に立ってソフトウェア工学の体系を洗い直す?

そへは駄目.いまでさえグチャグチャなのに.もっとひどくなってしま う (笑い).

ー ソフトウェア工学をわかっている人聞が現場に入って実際に指導する.

それはまあ地道だが確実 . 問題は，それができる人聞の頭数が少ない . それと受け入れ側も，たとえば ，

基本的なデータ構造とか.アルゴリズムとか，最低限のコンビュータ・サイエンスの知識ぐらい持っていてくれ

ないと，まったくの野蛮人は教えられない.

一 この前の ICSE でビジネス・データ処理とソフトウェア工学というパネルがあって ， そこで ， パネリスト

の 1 人がいまの世の中のシステムはそれぞれ時々は問題を起こしながらも何とか動いている.だから.ソフト

ウェア工学なんて面倒なものはいらないのではないか(笑い)という逆説的な発言があったが.

一 経営者の白から見たら ， その発言はまったくの誤り . いまのシステムは何とか動いているとはいいなが

ら，毎日多額の損失を鎗き散らしている.しかも ， そのほとんどは，現在のソフトウェア工学手法を適用すれば

防げるものばかりだ.

ー もっと大きな自に見える損失の例が，通信衛星の場合だ.せっかく打ち上げた衛星がすぐ故障してしま

う . これなんかもソフトウェア工学をきちんと適用すればなんとかなったはずなのに.

ー そうした失敗例を取り揃えて宣伝することもソフトウェア工学の普及に役立つ?

一 CMU/SEI なんて ， DoD が過去の失敗にこりて，これからな何とかしようということでできたのでしょ

う ?

ー まだまだ議論はっきないと思いますが，そろそろ時間がきました .
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ソフトウェア工学は現場に生かせるか?

セッションの討論を聞いて

酒匂ソフトウェア工学J という揺り方は雑に過ぎる.よい

部品を「よく J組み合わせるための工学が必要であろう.その中

には設計工学，意匠工学，合成工学 ....etc があるだろう.

新聞: 自分の最近の作業を振り返ってみると，とても 「 ソフト

ウェア工学を使っている」とはいえない.もちろん簡単なツー

ルや考えは採用しているが・…-やはり文化は言語に先導され

る. Bottom-Up ではあるが . Prograrnming Language を変え

ていくことも大事だと思う

青木 Smalltalk-80 (プログラミング言語の l つ)から入って

数年.がむしゃらに勉強してきました.そして現在.オブジェク

ト指向(ソフトウェア工学のー側面)の真髄がわかってきたよ う

に思われます.なんと難しいのでしょう!

Smalltalk-80 には ， ソフトウェア工学の資産がたくさん内包

されていますがそれでも，インテグレーションや高度のデザイ

ンなんかには，力が及びません.ソフトウェア工学のその辺の

資産が欲しいと願う今日この頃です.

Smalltalk-80 のよい教科書もないけれど ， ソフトウェア工学

のよい教科書もないのは事実です.言語レベルに固定化された

ソフトウェア工学の資産など，たとえば Smalltalk-80 の本は私

が書きますから，落水先生，ソフトウェア工学の本を書いて下さ

林: ウ~ム，どうもソフトウェア工学というと役に立たな

い VS 役に立ててない」の論争になりがちですね . どうしてなの

だろう.ソフトウェア工学に対して持っているイメージが各人

によって違い過ぎる( ? ) . ソフトウェア工学のドメインをはっ

きりさせたい.

中野: 新固さんの話は非常に面白かった . でも，大学の先生

(私を除く)は怒るでしょうね.野村さん，大学・研究所に期待し

ても無理( ? ).せいぜい産学共同程度.平尾さん . 失敗しても

福にすればよいでしょう.落水先生 ， そんなにカ ッ コよくいっ

てよいのだろうか( ? ). 

研究としてのソフトウェア工学と ， 現実に役に立つソフト

ウェア工学の研究に分けて考えた方がよいのではと思います.

前者は，研究としてのレベルを高める(創造住 etc) ことが主眼

であり ， 現場に役立つかどうかは ， あまり考えない方がよいと患

います. 1:走者は産学共同でガリガリやるべきでしょう.前者

1;1:"千三つ"では困りますが，十聞に 1 つ当たればよいのではな

いでしょうか? 後者はどんどんお金をもらってやれば..目 ・

前者は普遍的概念で，後者は Domain 匂氾cific になるので

しょうか ?

平尾: やっぱり研究するところと使うところが隠れすぎてい

る . 何とか近づく方法を考えていかなければならないと思った .

中野先生のいう研究目的のソフトウェア工学と実用ソフトウェ

ア工学という 2面的なとらえ方が 1 つの解決方法か?

ソフトウェア工学も内容により分類して研究していくことが

必要だとい う意見に賛成.

簸谷 : ソフトウェア工学への理解が深まって，私個人にとって

は意味があるようにみえた.私の理解では，ソフトウヱア作成

のあ らゆるプロセスに対して ， 現場に役立つツールや方論を作

り出すことがソフトウェア工学の主テーマである，と考える .

そういう意味からセッション中に提案した私の案はいかがなも

のだろうか.ソフトウェア工学専門家の意見を是非伺いたい.

高信{晃) : わかる人を育てればいいのですが.教育の現場で

も大量の co以)L プログラマを生み出す土壌があるのではと

感じている.特に専門学校など .

落水: ソフトウェア工学に対する世の中の理解の浅さ(ぱらつ

き)を痛感したセ ッションであった .

加藤: 中野先生のいわれる「研究としてのソフトウェア工学」

と「現場で役に立つソフトウェア工学」を区別すべきという意見

には賛成です. また，役に立つソフトウェア工学の中でもどこ

で役に立っかというDomain を明確にし，生かせたかどうか

(あるいは失敗したかどうか)を検証して行くことを産学共同で

やる必要があると思います.

魚悶 : ソフトウェア工学は必要である . だがしかし，役に立っ

ていない.今はドラスティ ッ クに変わるための充電の時期か?

やっぱりよくわからない.個々の技術者(何割かでもよい)が常

に新しいパラダイムに向かつてアクションを起こして行く必要

があるように思う.

野村{敏) : ソフトウェア工学は実践的な学問であり，その成

果が現場でいかに活用されるかが重要である.現場とは世の中

の 90 数パーセントを占める co政コVFOR'τRAN プログラム

を作っている人々であり，この人々に福音が与えられない学問

であるなら ， 現場では生かせられないであろうし，不要であると

いわれでも仕方ない.現実を変えようとする態度は必要である

が，現実がだめだからといって，わずかな数パーセントの人のた

めの学問となっては淋しい.

久保 : ソフトウェア工学を現場に役立てるための知恵は得ら

れなかった.手喜水先生のぺーパを引き出したのは，このテーマ

をかかげたことの成果であろう . このペーパを得たことで満足

することにする.

野村{行): 産学問でお互いを批判するだけでは何も解決しな

い.社会全体の流れを変えるのは難しいが，社会全体(大部分)

の涜れが何によって流されているのかが問題の一つであろ う .

また.産学がお互いを理解する努力も必要だ.

たとえば，生産性を 2倍にするソフトウェア工学手法を導入
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すると，仕事の量(負荷)が倍になる現状では，導入が消極的に

なるのは自明の理であろう.

2質問 : 現場の立場からいえば，入社したてのドクター，マス

ターに，研究所に行く前に 2~3 ヶ月.現場で意識はあるが知

識のない人たちに対してソフトウェア工学をレクチャーしても

らうーと ， 何かが変わるかもしれない.

高話{肇) : 普及の努力が必要であるのは認めるが，やはり現

状ではかなりの意識変革をしなければ現場に生かすのは無理で

あると思う.その体制ができるか? 現場としては混乱が恐い .

岡本: ソフトウェア工学は今でも現場て'役立っていると思い

ますすべて(ソフトウェア工学の)ではありませんが，現場で

生きている事は確かな事実です.ただし，十分に役に立ってい

ると思っている訳ではありません.もし，全然役に立っていな

いという人がいれば.多分その人はソフトウェア工学の成果を

経営学的に，別の見地から評価をしている人ではないでしょう

か? 企業の立場では「生かすJ ことよりも「活かすJ 努力を考

える事が重要だと思います.

tJ.: 基本的には.旧来のアプリケーション開発の現場へ直接

に生かそうと考えないで，新しい技術革新に伴うアプリケー

ション分野に主眼を置いて今後のソフトウェア工学を考えるこ

とに賛成です.しかしながら，旧来の現場へフィードパックが

うまく婦かる"しかけ"も考えておかないと，早い時期での成功

は難しいでしょう.

三上: 結局，結論はようわからんかったのてすが，双方努力と

いうのには賛成.取り入れるとよくなるというのもわかってい

ると思うのですが....布教には奇跡を起こす必要があるかもし

れません.でないと万人には信じられないかもしれません.も

しくは強制か?
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Seesion 2 : ソフトウェア工学は現場に生かせるか? (Post-Workshop Position Paper) 

ソフトウェア工学を

生産現場に定着させるための

7 つの提案

落水浩一郎(静岡大学)

ソフトウェアは他の工業製品に比べて，複雑性.非規律性，鉱張困難住，不可視性等の厄介な特性を持つ . ま

た，ソフトウェア開発の主な担い手である人聞は ，上記の問題には特に弱く . そのような人間集団の制御もまた

困難である . われわれは，まず，この事実を素直に受けとめ，目標までの距艇は遠くとも，日常の継続的な歩み

こそが目標到達の原動力であることを認識する必要がある.

ソフトウェア工学の研究者たちは.最初に述べた種々の困難を克服するために ， 地道な努力を積み重ねてきた .

たとえば，プログラム作成過程の可視化と複雑性の制御のために.データ型.データ抽象，抽象データ型，オブ

ジェクト指向の JI既に，プログラミング原理を改善してきた.また，上流工程におけるソフトウェア動作の可視化

をはかるための.種々の図式表現法を工夫してきた.最近，開発過程の可視化と非規律性の制御を目標にして，

プロセス ・ モデルの研究がさかんになりつつある.また ， 種々のプロトコル解析の結果を基に，集団制御が困難

である理由，熟練設計者の行動特性や初心者のつまずきの原因も，次第に明らかにしつつある.

ソフトウェア工学とは，そのような努力の結果生まれる種 々 の概念や技術の容れ物であり，何を詰めるべきか

を考えるための枠組である.

初期の時代の「生産性と信頼性の向上」という枠組は ， 多くのプログラミング ・パラダイム，ツール，プログラ

ミング方法論，設計方法論，ソフトウェア動作の可視化技術，要求定義法，品質管理法，プロジェクト管理法を

生み出しつつ，容れ物の容積を鉱大してきた.すなわち ， 役に立ちそ う なものは何でも.どの程度の効果がある

のかもよく吟味されずに ， 次々と玉が作られ容れ物に投入された . この時代に生み出されたものがすべて有用な

わけではない.しかし，ソフトウェア工学の実践者にとって有用な技術や概念が蓄積されたこともまた事実であ

る . 残念ながら，生産現場ではその多くは理解されず ， 試用されなかった. 新しい言語を使いこなすには相応の

努力が必要であり，種々の高度で有益なツールを使いこなすには ， その背景理論の理解が必須であり，開発方法

論を現場に定着させるには試用実験を進んで実施し，カスタム化が必要であることを無視した結果であり魔法の

杖のように錯覚され . す ぐあきられた結果であろう.

次の時代の枠組は「標準化 」 である.上記の生産現場の状況に基づいて低水準の標準化のみが強行された結果

現在では「新しく光り郷く物」をいれる柔軟性を失ない.しだいに色あせつつある . すなわち ， 環境の変化に対

応できない構造のみが残された . いまこそ，容れ物をつくりなおす必要がある.

枠組が rAしだけでないことは明らかになってきたプロセス ・ モデル J もまだ役不足である. r??? J は一体

何であろう .

光り輝く可能性のある玉は以下の 7 つである

. ソフトウェアの複雑性や鉱張佐を制御するために

(1)思考単位と記述単位の対応のよさ，記述量の現象等の効果を持つ抽象データ型やオブジェクト指向の綴

念をとりいれた言語を使おう.

・ ソフトウェア開発に規律性を導入するために. .. .

(2) ソフトウェアデータベースとしてオブジェクト ・ データベースを使おう.

(3) ソフトウェア開発過程を可視化し評価を可能にするために，プロセス ・ モデルに関する研究をフォ

ロウするとともに，現在の標準開発工程を見直してみよう.

・ ソフトウェアの不可視性を制御するために ....
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(4) 上工程での CASE ツールの試用を開始しよう .

・ 熟練者の経験を再利用し.初心者の抱える問題点を克服してあげるために. .

(5) 人聞の行動特性についてもっと理解を深めよう .

(6) 人間集団の行動特性をよく把握しよう.

Seama゚  Vol.6, No.3-4-S 

. 集団制御の困難さという考え方ではなく，構成員聞の風通しをよくするために . . . .

(7) プロジェクト ・チーム構成員閣のコミュニケーション支媛のツールを試用してみよう.

枠組の一つの候補として 「 作業環境の快適さ J が考えられないだろうか? 枠組を生成するためのメタ知識は

何であろうか? 私は「現状を革新するためにはよい評価手段を持つ必要があり，革命のためには 1 0 年後を読

みきる哲学が必要である . 1 0 年間耐えうる体力が必要であることはいうまでもな ~\j をあげたい.
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Seesion 2: ソフトウェア工学は現場に生かせるか? (Post-Workshop Position Paper) 

第 5 回 SEA 環境ワークショップに参加して

新田稔 (SRA)

1989 年 11 月 29 日から 12 月 1 日まで，釧路で開かれた第 5 回 SEA 環境ワークショップに参加した.私

は，ワークショップに「ソフトウェア工学は現場に活かせるか? J についてのポジション・ぺーパを提出し，ワー

ク-ショップでもそのテーマについて発表した . 以下は，ワーク・シ ョップで議論を行なった後，ポジション ・

ぺーパをリライトしたものである .

1.ソフトウェア工学は現場仁活かせるか?

ソフトウェア工学を現場に活かすのは，現状ではかなり難しいと思う.それは以下の 3 つの理由による .

(1)ソフトウェア工学が目指しているものと，ソフトウェア開発の現場が必要としているものがくいちがってい

ることがある.すなわち，ソフトウェア工学はソフトウェアを正確 ・ 精密に作ることを目指しているのに対

し，現場が求めているのはソフトウェアを簡単に作る方法である.

あるいはもっと俗な言い方をすれば.ソフトウェア工学の結論は「パカにはプログラムを作らせるな」で

あるのに，現場は「パカにプログラムを作らせる方法」を探しているとも言える.

(2) ソフトウェア工学は.ソフトウェア開発の「こうであるべき」を追求することを重んじ，現場がいま「どう

であるか」観察することを疎かにしていることが多い.現場で有効なのは理想的なソフトウェア開発よりは

いまある人やその他のリソースの性質のうまい利用である.

ソフトウェア工学が理路整然と筋道だった方法論を研究しているのに対し，現場では臨機応変なやり方

が要求される.システマチックな考え方がそのまま通用するものについては，現場はすでにソフトウェア

工学から充分強力な武器を得ている.たとえば ， コンパイラ，コンパイラ・コンパイラ，各種のトランスレー

タ，ジェネレータ.パージョン管理.データベース定義周のツール，エディタ，ワープロ，フォーマッタド

などである . しかし ， そのような武器だけでは.ソフトウェア開発は戦えないのである .

ソフトウェア工学は，まず.現場で機械的に働く多くの SE 遠の仕事ぶりをよく観察し，臨機応変さの少

ない作業から機械に置き換えていくことを行なうべきである.いままでのソフトウェア工学には，この観

察という作業が不足していたように思える.

人聞の臨機応変さの基本は，矛盾・不完全-峻昧さに対する寛容であり.問題にぶつかったときの創意・工

夫である.たとえば，はじめから完壁な記述や情報伝達を行なおうとすると.要求定義書や設計奮の厚さで

ご存知の通り，われわれは膨大なデータを扱わなくてはならない.ところが，チヨットいい加減でもよいこ

とにすると，銀うべきデータ量はかなり減る .

したがって，次にソフトウェア工学は，どれぐらいのいい加減さを容認するとどれぐらいのデータが節約

できるのかや，完全正確を期すために膨大なデータを記述したとき，それが完成したときにすでにもとに

なるものが変更されていて修正が必要になるということと，最初はいい加減にしておいて，必要になったと

き.必要になった事柄から正確に記述していくことを比較すると.どの程度のいい加減さがもっとも効率的

であるのか，などを研究すべきである .

また.ソフトウェア開発現場の悪い性質(ソフトウェア工学から見た)を利用するという裏ワザ的方法も

ある.例えば「コポルl主将来ずっと使える言語だから機能を鉱張しましょうね」と言って機能鉱張して処理

系を重く，あるいは処理系のインプリメントを難しくしてコボルを葬り去ったり設計は開発言語をペッ

タリ意識する方がパフォーマンスが上がりますよ J と言っておいてから開発言語をいきなりフォーマルな言

語に変えて設計作業を改革してしまう，という方法である.

(3) 日本のソフトウェア工学では rin the smallJの立場で方法論やツールなどを発案・開発し，それを(企業な

どに依頼して) rin the largeJ の立場で実験するというアプローチが多いが.本来やるべきは. r in the 

largeJ での発想と rin the small J での実験である.
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われわれは，ソフトウェア以外の分野では，いろいろな方法論や道具をきわめて有効に活用しているが，

それは，それらの分野では人聞の生(なま)の能力がもともと低かったからである . しかしソフトウェア開

発では.人聞の生の能力がもともとかなり高く，ツールを導入しでもその運用のオーバーヘッドだけが目

だってしまうことが多くなる.つまり，ツールを使用しても効果が目にみえて上がることは少なく，その

ツールを使わないときとの作業効率の差は.ツールを使う人の能力のバラツキに吸収されてしまうのであ

る.

ソフトウェア工学は「ツールはより大きくて複雑なソフトウェア開発に適応するほど効果が大きいい」と

言っているが，それは本当だろうか.そのツールを使いこなすためにはある程度以上の能力が必要で，その

ような能力を持った人が作業したから，そのソフトウェア開発がうまくいくのではないのだろうか.つま

り毎朝ジョギングしているから健康である」のではなくて健康であるからそんなこと(毎朝走る)がで

きる』のではないだろうか.

現場に導入すべきツールは.使う人が

(a) 使いはじめる敷居を簡単に越えることができ，

(b) 明確な目的目徳を持つことができ ，

(c) 楽しく使えて，そして

(d) 目にみえる成果が得られる

ツールであり，決して「重いコンダーラ J であってはならない.

.92. 
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Seesion 2: ソフトウェア工学は現場に生かせるか? (Post-Workshop Position Paper) 

ソフトウェア工学を現場に生かすために

野村敏次(日本電子計算)

1.はじめに

私自身が待つ「ソフトウェア工学」に対するイメージは，ソフトウェア全般に関わる非常に幅広いものであり，

かつ実践的なものである . さらにいえば，ソフトウェア工学という学聞があって，初めてソフトウェア開発や保

守にも進歩が見られると考えている.現実には，ソフトウェアを開発する人聞が，裏にあるソフト ウェア工学を

意識していないに過ぎないのではないか?

先日，ある大学の「ソフトウェア工学概論 J という講座の授業内容を拝見した . 工学部の情報工学科である.

アルゴリズムとデータ構造と記号論理の 3 項目が主要な内容であった.この講義を受けた学生が企業に入り，

「ソフトウェア工学は現場に生かせるか? J と聞かれたら，おそらく即座に r NO!J と答えるであろう.

ソフトウェア工学の学問としての弱点は，それが体系化されていないことと，実証がきわめて困難であること，

および学問として意識されていないことであろう.見方を変えれば，極めて実践的な学問であるが故に自分のし

ている仕事と「ソフトウェア工学 J というものを結び付けて考える人が少ないところに，こうした議論が起こる

原因がある.

2. 本質的な理由

ソフトウェア工学が生まれてから 20 年の時間が以上経過しているが，その内容はソフトウェア開発の変化と

ともに変化し，かっ.その果たすべき役割も変化してきているといってよいであろう.また，現在ソフトウェア

に携わる人聞は.さまざまである.かれらが最初に教えらるのは言語であり，その言語を使ってプログラムが組

めるようになれば，かれらはプログラマと呼ばれ，さらに何年かプログラミングを経験すればシステム・エンジ

ニアと呼ばれ.ソフトウェアのことはすべて理解しているような錯覚に落ちいる.プログラムが組めるというこ

とと，ソフトウェア工学を理解し実践するということは異質である.

もちろん，個人的に勉強している方々は沢山おられるのであって，十把ひとからげの議論は慎むべきだとは思

うが，ソフトウェア開発や保守に携わる人が，最初に入るのが手段ともいうべき言語であり，以後体系的にソフ

トウェア工学を学lまないところに，現場で生かされていないというイメージを与えているのではないだろうか?

3. j(生的な理由

それでも，十数年前は，ウォーターフォールモデルが，それなりの威力を発揮し，ソフトウェア開発プロセス

の絶対的な決め手とさえ思われた時代もあった . 現在，どのような方法論やツールを見ても，多くの人が全面的

に賛同するようなものに出会うことはきわめて稀である.その理由は，おそらく以下の派生的な理由によるもの

と思われる.

(1)環境の多様化

最近のソフトウェア開発環境は非常にバラエティに富んでおり，開発内容も多種多様である. 15 年前ま

での汎用コンビュータを利用したパッチ形態のシステム開発から，いまやワークステーションや端末を 1

人 1 台で利用する分散ソフトウェア開発が主涜となり，データベースやネットワークの利用は当然のこと

となったのである.

この開発環境の変化が，それをベースとする開発方法論や技法.さらにはツールに対して大きな影響を与

えることは周知の通りである.開発環境の多様化は，また，それらすべてに対応できる方法論・技法・ツール

が存在し得ないということを意味する.それは昔の， 1 つの開発環境に対応していたソフトウェア工学に

較べれば，現場に生かされているイメージは，かなり薄らいだものとならざるを得ないであろう .

見方を変えるなら，ソフトウェア開発環境の多様化は.ソフトウェア工学の多様化をもたらし，共通の学

問としての幅を狭めてきているといえるであろう .
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(2) 開発者と利用者の背離

開発方法論技法・ツールの開発者は ， 往々にして級新技術を駆使した環境の中で仕事をしていることが

多い. 一方，利用者は，それらの環境から一歩遅れたところで作業しているのが実情ではないだろうか.

ソフトウェア工学の実践者たる技法やツールの開発者と現場でそれらを利用する者との聞の環境と発想、

の相違が.ソフトウェア工学が現場で利用されていないという原因の 1 つになっているのではないだろう

か?

企業内においても.すべてがワークステーションと LAN 環境で構成されている少数の会社を除けば，大

型汎用機の TSS 環境とワークステーションの分散環境が併存している . この場合，ソフトウェア工学の実

践を真剣に考えているのは，ワークステーションを利用している人が，自分自身の環境上で，如何に実現す

るかであり，大型汎用機の TSS 環境に ，いかにソフトウェア工学を持ち込むかではない .

(3) 概念の先行

概念が先行し実体が伴わないことは多々ある.ソフトウェア工学の世界においても ， さまざまな概念や

アイディアは出されるが.それだけで終わってしまうことも多い . 最近は知識工学との比較や関連におい

て ， 概念が先行することが多いのではないか それが，ソフトウェア工学は現実に役に立たないのではない

かと考える人に 1 つの口実を与えている .

(4) 技術移転メカニズムの未確立

大学や研究機関におけるソフトウェア工学の研究は，一般の企業に較べたらかなり進んでいるといって

よいであろう.しかしながら.問題はそれらの研究内容が，現場のニーズに合致したとはいわないまでも，

比較的容易に応用できる内容であるかどうかということと，それらの研究成果が現場に技術移転されるメ

カニズムが整っているかである .

おそらく答えは共に r NO!J であろ う.それは.日本の大学においては，現場のニーズに合わせた研究で

は，おそらく研究者として評価されないからであろう . また，技術移転に関しては，大学の閉鎖性もさるこ

とながら，企業側の態度にも大きな問題があると思われる.

これが，ソフトウェア工学は大学での学問であり.ソフトウェア開発現場とは治け陵れたものであるとい

う印象を多くの人に与えているのである.

4. ソフトウェア工学を現場で生かすために

ソフトウェア工学を現場で生かすために，次の 4 つの提案をしたい.

(1)ソフトウェア工学教育の必要性

特に企業における新人教育は，コンビュータ概論の後.言語学習に入る.そして，ある 1 つの言語でプロ

グラミングできるようになった時 ， かれらは安心し会社も安心する.そして何年かとプログラムを組むこ

とにより，プログラマとしては 1 人立ちできるようになるものの J 分析は知りません.設計方法は判りませ

ん，ソフトウェア開発方法論って何ですか? J という偏った人聞が作られて行く .

これは.最初に言語を教えることの弊害ではないかと思 う .おそらく，巌初にソフトウェア工学の基礎的

なことを教育し.ソフトウェア開発プロセスについて一通り理解した後 ， 言語を学習したなら，プログラミ

ング言語は単なる手段であり，自分に(業務に)合った言語を習得すべきであると気付くとともに，ソフト

ウェア開発に必要な学問としてのソフトウェア工学の重要性も認識されるであろう .

(2) 産学聞の技術移転メカニズムの確立

近年，産学共同研究は，ソフトウェアの分野においても行われているが ， 必ずしも有効に機能していない

ようである.企業が大学に対して充分な研究費を提供していないから，大学がすばらしい研究成果を挙げ，

企業に還元できないのか，大学に余り期待できないから企業が金を出していないのかは不明であるが，余り

うまく機能している例を聞かない.産学共同研究を通しての技術移転メカニズムの確立は今後ますます重

要となり，推進して行かねばならないが，そのためには企業 - 大学とも，相互の理解が最初の課題である.

(3) 有能な管理職の必要性

ソフトウェア工学といっても，大きなことばかり考える必要はない.現場にソフトウェア工学(の一部)
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を普及させるには，有能な管理職者が 1 人居れば，環境構築・新しい開発技法やツールの採用といったこと

は.比較的容易に実行できる.それが体制をも含めた環境の変化をもたらし，真にソフトウェア工学を現場

で生かす道に繋がっていく.

(4) 細分化への対応

先に述べたように，ソフトウェア開発環境の多様化・複雑化は，ソフトウェア工学における研究開発分野

の細分化を促進している.従って利用者も，分野・目的を絞り，技法・方法論・ツールといったものを考え，

要求して行かねばならない . 幅広い共通なものを望んではならないのである.

それが，ソフトウェア工学をソフトウェア開発現場に根づかせ，多くの人がソフトウェア工学を身近に感

じる鍵となると考える.

5. おわりに

この業界に身を置くことすでに 22 年になる.その間，いろいろな概念，方法論，技法，ツールと出会ってき

た.また，さまざまな環境と種々の技術にも出会ってきた.多くの概念は， 3 年とか 5 年とかの周期で出てきて

は消えていった.ソフトウェア工学においても，個々の小さな技術は盛衰があったが，大きな流れは常に悠々と

涜れているように感じており，ある種の親しみを感じる.

願わくはソフトウェア工学は現場に生かせるか? J といった議論が起こらず，常に現場に生きていて欲しい

と願うものである.
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Seesioo 2・ソフトウェア工学は現場に生かせるか ? (Post-Workshop Positioo Paper) 

あるソフトウェア開発部所の現状

漬田勉 (NTT 九州)

1.プロローグ

ソフトウェア工学を特段学習したことのないパソコンプログラマーを集めて.とにか くユーザーが望むように

動 くシス テムを短期間につくる部所が，ソフト ウェ アの内製化というかけ声のもとに作られた.初め，それは，

ユーザーに近い人で構成されていたため，ユーザーニーズを的確に反映 しうる可能性を期待された .

2. 疑似プロトタイピング?

いくつかのプロ ジェクトが実用に耐えるシステム をユーザーに提供した.それらの開発プロセスを見ると.結

果的にある種のプロト タイ ピ ング手法のようであった.結果的にと書いたのは，知識としてプロトタ イピングを

修得し ，それを実践した というより，きちんとした開発仕様書がなく，またユーザー側にもちゃんとしたイメー

ジがなかったので，ユーザーとの会話を通じてプログラマがそれなりにユーザーニーズを感じ取り ，と にかくプ

ログラム と して書き上げ.それをユーザーの前で動かし.意見を聞くということを何回か繰り返して，最終シス

テムを作り上げたからである.

こ れ らのプロ ジェクトは緩い開発計画にも関わ らず納期が延びた.なお， 緩い開発計画と書いたが，開発見積

自体も，信頼に見るも のかどう か疑問ではあ った.

3. 問題浮上

部所の知名度も低く.少人数で.対ユーザー数も少ない(開発ソフトの提供領域が狭い)うちは，個々のプロ

グラマのパワーに依存して，何とかいくつかのプロ ジェクト を推進することができた.しかし.組機内である程

度の評価を受けるようになり ，新人 も t曽 え，ユーザー数も増えてくると， 開発環境の充実 ， 教育や組織としての

標準化 ， 開発技法の活用などが，プロ ジェクト を成功させる上で無視できない要因となってきた .

4. 開発環境の充実

部所が発足したとき のメンバーは ， 貧弱な開発環境ゆ えに， 便利な開発ツールや高速なハードウェアに飢えて

いた.第一歩は，とにかくパソコ ン を 1 人 1 台にふやすことだった.次に，ハードディスクや RAM ディスク

を購入し た .開発言語を BASIC か ら C に切り換えた.さらに Uoix ワーク ステーションを導入し . LAN を

構成したーマ ッ キ ントシュ も手にいれ，そのマンマシンインタフェースにも触れた .

開発プロジェクトを成功させる 1 つの要因として，ハードウェアや開発ツールの充実が不可欠であることを初

期のメンバーたちは肌で感じていた .だから ， ツールの修得にも貧欲であった . ただこの時期に輿味をいだいて

いたツールは ， もっぱ ら，エディタやコンパイ ラ，デバッ ガなどの下流工程を対象とするものであり，開発技法

その ものは ， まだ各個人の無手勝涜であ った.

5. 人事異動と新人

この部所も人事異動の対象から外れることはなか っ た . 個人のスキルアッ プのためにも必要な人事ではあっ

たかもしれないが . 2 年とい う 時聞は ， 開発部所としてはあまりに も短いサイクルである.組織の核となるべく

期待された人聞に替わ って新人が編入されれば，いつまでたっても 自立した部所になれない.

最近は新人といっても ，常識的に MIFES 等のエディタや C 言語，コードレビューは経験してきているので，

早い時期に実務に参加できる しかし ， なまじパソコ ンの環境だけである程度の開発ができてしまうためか.

Uoix ワークステー ションの敷居の高さか.プログラマーの意識の低さか，なかなかパソコン環境から抜け出そ

うとしない.

6 . 組a としての穫量虐化

少人数で，プロジェクト成功に向けて暗にサイ ンアップ し ， 個人の責任において独自性を出しながら開発を進

めていた頃には，特に文書化しなくても，日々の会話の中でなんとなく調整がはかれていた.しかし，人数が増
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え.複数のプロジェクトが同時に走るようになると ， 機器の占有使用に関することやコミュニケーショ ン不足に

よるモ ジュール聞のイ ンタ フェースの解釈違いなどが，クローズア ッ プされてくる.早急にコミュニケーショ ン

のミスがないよう，さまざまなポイ ン トで文書化を行う必要があるかもしれない.

7. 開発技法の修得

組織内には，従来か ら汎用機用のソフト開発のためのカリキュラムはたくさんあったが，相変わらず紙と鉛筆

を主なツールにして，ト ップダウ ン的手法を教えている これをあからさまに否定するつもりはないが.世の中

で話題になっている手法やツールを敏感にと ら え，実験的にでもよいから大胆にそれらを取り入れたコースを設

けてほしいと思う.特にわれわれのよ う な少人数-短期決戦型の開発においては，もっと遣う有効な開発手法が

あると思う.

8. エピローグ

プロジェクトを成功させるための要因を ， いろいろと自分なりに考えて見たが，結局，人の要因は無視するに

はあまりにも大きすぎると感じる.いいハードウェアや最新のツールがあっても.それを便利だと感じ使おうと

しなければ何にもならない . そのツールがある種の開発技法に基づいて使われることを前提としているなら，な

おさら，人が開発技法に輿味を示さなければ，ツール使用には程遠いものがある . コミュニケーション不足とい

うのも.プロジェクトを成功させるという責任感が希薄なため.納得いくまで議論することがないからではない

だろうかつ

9. SEA への期待

ソフトウェア開発におけるさまざまな問題に意識を持ち始めたのは. SEA に参加するよ うになってからであ

る.開発技法についてもいくつか独習した.オブジェクト思考言語にも興味を抱いた 最近，ある種の技法を実

践に応用しようと試みている . とにかく同じ問題意識を持つ仲間を噌やしたい. SEA あるいは開発ツールを提

供する側が触媒となることを期待する.メンバーがそれらに触発され，もっと高次元で自らの開発環境を見つめ

直し，改善していこうとい う気持ちが昂揚することを望む .

-97-



Kushiro W orkshop Report Seamall Vol.6, No.3・4・5

Seesion 2: ソフトウェア工学は現場に生かせるか ? (Post-Workshop Position Paper) 

ワークショップに参加して

平尾一浩(ヒラタソフトウェアテクノロジー)

1.銀の弾丸を求めてはいけないのか?

ソフトウェア工学は本来，開発現場での高信頼性や高生産性を目指して研究が行われてきた.しかし，いままで指摘

されて来たように，単体の技法群であり，現場に即した方法なりを明確にして来なかった.また，それを使う側は，ソ

フトウェア工学を取り巻く環境の受け取り方を間違っている部分がある(たとえば， CASE ツールは本来，ある方法論，

技法に従っ た開発を行 う 時，その作業を支援するためのツールであるはず . しかし実際はその方法論までが期待されて ，

そのツールの評価が方法論の評価に置き換えられている場合がある)

ソフトウェア工学が現場で生かせるかどうかというのは，現場の開発者がソフトウェア工学に何を期待し，何を望ん

でいるのかをはっきりさせた上で，それが現在のソフトウェア工学と比べ，どの部分が不足し，どこにギャップがある

のかを検討する必要があると思う.その後.現場で生かせるための方法なりを討論するのがよいと思っている.

私は開発の現場でさまざまな問題を抱え，その解決方法をソフトウェア工学に期待している.しかし，ソフトウェア

工学の研究者からは銀の弾丸を欲しがっている」という少したしなめた表現をされる.

銀の弾丸を欲しがってはいけないのだろうか? ソフトウェア工学の研究者は何を研究しているのだろうか? 銀

の弾丸へ近付くための研究が行なわれていると思っていたが，違うのだろうか.などと考えてしまう ソフトウェア開

発の現場では ， 品質や生産性などを高めるためにソフト開発の要求分析か ら保守までを統一的にカバーできる方法論な

り技法なりを求めているのはたしかだと思う.その思いとは別の世界で研究が展開されて行くのであれば，も っ と別な

ところでの研究を期待しなくてはならない . もちろん，企業側としても，外に対する期待や理想、だけでなく.現実のデー

タというものを持って.研究側への協力と理解にカをいれて行かなくてはならない.

2. ソフトウェア工学の分類

ソフトウェア工学は，いまのままでは使えないという意見が多い.研究の場と開発の現場があまりにも離れすぎてい

るため，相互の理解不足が始まっているように思う.その意味で，研究としてのソフトウェア工学と使う側のためにな

るソフトウェア工学とを分けて行く必要がある，という中野先生(阪大)の意見は興味あるものだった.

他にもソフトウェア工学はあまりにも大きくて，何もかもが含まれているため，もっと必要に応じて，その内容を分

けて研究していく必要があるという意見も出た.

これらは今後.進んで検討を行わなければならない問題だと思うが，その時には ， 分類されたソフトウェア工学類聞

のインターフェースと最終的な結合イメージを明確にして行く必要があるように思う.最終的に開発の現場で必要と

されるものは，要求分析からメンテナンスまでをトータル的にサポートする環境であり ， 管理のための機能も含まれて

いることが望ましい . そうした環境を実現するためにも，分類にさいしては，分類結果として出てくる要素技術を，最

終的にはトータルなシステムに組み入れる仕組みであるとか，お互いの関係を最初から明確にしておくことが必要だと

思う.別の見方をすれば，分類されたソフトウェア工学類をまとめ上げる類を作るのがよいのかも知れない .

また，研究のためのソフトウェア工学と，現場で役に立つソフトウェア工学を分けた場合も，同じく，そのインター

フェースと導入までを明確にしなければ，現場でのデータと研究の場での方法論とが，また，際れたものになり，現在

指摘されているギャップはなくらないだろう.そのためにも双方の関係と理解を早いうちに考えておく必要があると

思う.

3. まとめ

いまのソフトウェア工学はその範囲と区切り方が大きく，外部とのインターフェースが明確にされていないために，

現場から隠れたものになっていたり，認識の差が出たりしている . そのため，それぞれに研究が必要な単位にソフト

ウェア工学を分類し，その内部インターフェースを確定し，総合的なソフトウェア工学を目指すことと，実際に使われ

る開発現場とのインターフェースを担当する工学類を存在させ，全体が実際の現場から碓れることなく ， また実際の

データを使用し ， 研究に生かせる仕組みを作っておく必要がある.これは ， ソフトウェア工学の捉え方を企業も大きく

変えなければ実現しない.それにしても，現在の仕組み自体を変えるということはとてつもなく難しいことには遣いな

い.しかし ， 必要なのだと思う.
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Birds of a Feather Session 

企業間コンビュータ・ネットワークの構築と活用

(1989 年 11 月 30 日 18:00 -21:∞) 

Chair 

Speaker 

深瀬弘恭(アスキー)

参加者全員

討論の狙い

ちか ご ろ ， システム ・ イ ンテグレーションという言葉をよく聞くようになりました.コンビュータ ・ メーカを

はじめとして，ソフトウヱア・ハウスも計算機センタも，みな同じ方向をめざしているようです . ところが，ど

の会社をとってみても.そのために要求されるすべての技術を自社内にそなえているわけではありません.当

然， ゼネコ ン形式(外注化)あるいは，コンソーシアム形式(企業連合)で仕事を受けることになります.ここ

で当然必要になってくるのは，企業間ネ ッ トワークや広場ネ ッ トワーク(いいかえればメトロポリタン・ネット
ワーク)の確立です.

この BOF ではそうしたネットワークがもし形成できたら，われわれの生活環境はどのように変化する

か ? J という話題を酒の肴にしたいと考えています . (ホンネをいえば)そうしたネットワークをうまく使って，

人月ペースの発注に対抗する閣のカルテルを組もうということを狙っているのです( !1). 
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Birds of a Feather Seesion : (Pre-Workshop Position Paper) 

企業間コンビュータ・ネットワークの構築と活用

深福弘恭(アスキー)

1.ソフトウェア技術者{リソース}の不足

このことは皆さんも周知の通り.すべての業種といってもよいほど，各企業で人材の確保には苦慮していると

ころです.人材の質 ・ 量両面での不足を補うため，これまでにもいろいろな努力がなされてきました.効果的な

教育システムの構築，分散型開発環境の導入，高信頼性ソフトウェア作成のガイドラインの設定，設計工程での

コンビュータによる支援システムの構築，協調作業支援のメカニズムの議論，等など，多くの分野で 改善がな

されようとしています.

しかしながら.これらのアプローチは，個々の企業内での改善努力であり.そこには企業聞にまたがる視点を

持ったリソース配分の考え方は見られません.

2. SI とパヲグージ・ソフトの羨闘で

一方，利用者側の企業では，ソフトウェア開発のリソース不足を補 う方策として.パッケー ジ・ソフトの積極

的な導入.および，旧来の個別アプリケーションの発注から一括発注方式 (SI) への移行を考えるようになって

きました何でもやってね.あとはよえろしく J 方式とこれしかできません，利用スタイルを合わせてね」方

式の混在です.

開発側では.仮にすべての分野にそれ相当のスキルのあるチームが企業内にあったとしても . あるいは，協力

企業の中に適当なチームがあったとしても，程よいタイミングでそのプロジェクトに割り当てられるとは限りま

せん.ほとんどの場合が割り当て不能でしょう.

3. 発注測の論理と受注慣の詣理

SI 形式による受注側の思惑は， 一定枠の予算内で，納期通りのソフトウェア開発の責任を課せられるメリット

があり，従来の工数オーバーによる予算の増額，納期遅れによる損失を，ペナルティーを課すことで明文化する

ことが可能だと考えています.受注側からすれば， 1 人月なにがしとい う人月計算から技術料，コンサルティン

グ料という見積り形式への移行が可能だと考えられます .

しかしながら.実際のところは，まだ，人月工数ベースの積み上げ方式の考え方から，発注側/受注側とも抜

け出せていないのが現状です.

4. 企業にまたがる分野.すみ分けを目指して

このようなソフトウェア産業の現状では，ともすれば，それぞれの企業では，内部の開発環境の改善/教育カ

リキュラムの見通し/新しい開発方法論の導入 ・ 改善といった，内へ向かう努力に，かなりのエネルギーを費や

すことになります 自社内にはないファンクションを育てるまでには，それだけの時間と費用がかかります.も

ちろん，その努力は必要ですが.いますぐに欲しい技術が 3 年後には可能になりますといわれても，ビジネスに

はなりません.

見方を変えれば，技術力を持ち，その仕事に適当な工数の余裕がある企業との「連合」を考えた方が早道です .

自社のアイデンティティー，独自技術に短絡的にこだわるのであれば，企業連合は難しいかもしれません.しか

しながら，ある特定の分野においては必ず優位となる部分を各企業持っていると考えられます.そうでなけれ

ば ， 企業として成立しないのですから(たとえそれが Man Power だけの問題だとしても. . ..) 

そこで，この BOF セッションでは，企業の枠を越えて緊密に結合したネットワークを考え，その可能性を議

論したいと思います .

現在， junet をはじめ，電子メール ・システムの利用がさかんですが，いずれも非営利的な情報伝達を 目的にし

ています. IP 接続が拡がって来たとしても，正面からの営利目的の情報伝達の場は難しいのが現状です. MCI 

メールのようなサービスも.日本のパソコン通信では見られますが，やはり個人ベースのサービスであり，企業
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活動に組み込まれて，利用されるサービスとは異質のものでしょう.近い将来. MHS 規格の電子メール/ファ

イル転送が可能となる予定はありますが，一般への普及には 5 年位かかるでしょう . われわれはそれまで，やは

り FAX と電話だけで仕事を続けるしかないのでしょうか?

5. 企業悶ネヴトワークのメリ守ト/デメリヲト

秀れたエンジニアは，そうそう簡単には育ちません.しかも.近年は優秀なエンジニアがこの業界へ就職する

ことが少なくなっています . 産業としての魅力がないせいもありますが.人材の最適配置を.企業の枠を越えて，

そろそろ考えなければならないのではないかと思っています.各企業はそれに応じた対価を支払える体質へ転

換すればよいのですから . そのためにも，ネットワークを利用した「価格カルテル」が必要ではないかと考えて

います.なぜなら，発注側.受注側とも.人月単価の呪縛から逃れられていないのが現状ですから.

通産省は，かつて他の産業分野では.圏内産業の育成の視点から，価格カルテルを認める施策を行った経緯が

あります.人さえ集まれば利益が出る産業構造では，産業基盤が弱いといっても簡単には認められないでしょ

う.しかしながら，資産も人材も少ないソフトウェア産業は，次の時代での競争力をどのようにして獲得するの

でしょうか?

半導体産業は.いま.日本の「産業のコメ」だといわれています . 4Mbit DRAM はファウンダリーの闘で「疑

似価格カルテル」の形で価格が決定されています.ソフトウェア産業はどうでしょう !1 いつの日か「産業のコ

メ」になり得ないのでしょうか? 肥大した信用経済の枠組みの中で，優秀な人材を実産業へ取り戻すという視

点からも，企業問ネットワークを，個人ペースから一歩進めて早く構築する必要があると思われます.

参加者各位のの活発な発言を期待しています.
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Birds of a Feather Seesion : (Pre-Workshop Position Paper) 

ソフトウェア技術者=サッカー選手<>棋士

佐原伸 (SRA)
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なぜ知識は叩き込まれるのか?なぜ階段を登るのか?

日本の教育は、旧日本軍の思想をそのまま受け継いでいます。体育の授業などはほと
んど軍事教練です。要約すれば「人と違うことは考えるなJ r上の言うことには従えJ
「生意気なことをするな J r連帯責任を取れ」ということになります。サッカーの例で
いえば、 「パスはコーナーフラッグに向かつて蹴れ、考えなくてもいい(そんな常識は
サッカーにない)J r先生やコーチの言うことは黙って聞け(しばしばコーチより子供の
方がうまいにもかかわらず)J r トーキックなんて生意気なことをするな、基本をやれ
〔ゴールに蹴り込むことが基本で蹴り方なんてどーだっていいのに)J r点を取られた責
手を皆で取れ、ハーフタイムにグランド 1 0 周(サッカーのルール違反)J ということに
なります。
野球が元らしいのですが、雨の日に校舎の階段を登り降りして、下半身を鍛えるなど
というトレーニングがまかり通っています。あるドイツのコーチ日く「階段を登り降り
しても、階段の登り降りがうまくなるだけであるJ 。
サッカー以外の教育でも似たりょったりでしょう。知識を叩き込まないと大学には受

からないそうです。しかし、絶対の真実などありはしないのですから、そうやって叩き
込まれた知識は、特定の人々の主観に影響されています。極端にいえば間違った知識を
鵜呑みしている可能性が強いわけです。独創的ということは従来の常識を破ることです
から\叩き込まれた知識はほとんど役立ちません。
こうやって教育されたら、よほど強烈な個性を持っていないかぎり、大人になるまで

に個性が少なくなっていくのも当然かも知れません。
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なぜサッカ一場の芝生は禿ているのか?
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しかソフトウェア開発もサッカーも、体力と根性の勝負と思っている人達がいます。
し、サッカーでは

・プレイン
-ポールコントロール
.ボディバランス

がこの順で重要と言われています。
-頭脳
-技術
-基礎学力

ソフトウェア開発で言えば
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Kushlro W orkshop Report 

一番誤りが

おわりに

実はここでとりあげたサッカーは、日本のスポーツではまだましな方なのです。野球
などはもっとひどいものです。野球が世界のレベルで見ればひどいものであることを気
づかないのは、 「鎖国」のせいです。 í情報鎖国」と言ってもよいかも知れません。
「日本にいては世界が分からなくなる」と言ってもよいでしょう。ソフトウェアの世界
はどうでしょう?
面白いことに、マスコミのサッカ一報道とソフトウェアに関する報道が、

多いような気がします。
さて最後に問題を一つ。

ょう?
といったのは誰でし「日本にいては世界が分からなくなる」
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企業間コンビュータ・ネットワークの構築と活用
セッション・サマリ

深酒弘恭
〈アスキー〉

残念ながら ， このセッションはオフレコで行われたので，記録は公開できません.あしからず.
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Session 4 

ツール-インテグレーションの理想と現実

(1989 年 12 月 1 日 9:30 -12:30) 

Chair 岡本隆一(ケーシーエス)

Speaker 青木淳(富士ゼロックッス情報システム)

魚田昌孝(ケーシーエス)

酒匂寛 (SRA)

討論の狙い

ソフトウェア開発プロセスを効果的に支援するためには，開発環境の中にあらかじめ多種多織なツールを用意

し，時と場合に応じてそれらを有機的に組み合わせて利用する必要があるでしょう . しかし，もともと特定の個

別ニーズに対応して別々の場所で開発され，当然のことながら各種のインタフェイスが異なっている複数のツー

ルを . 1 つの環境としてインテグレーションすることは，技術的にきわめてむずかしい問題を数多く含んでいま

す.また，開発環境は，それ自体が 1 つの生きたシステムであり，開発対象ソフトの種類やプロジェクトの規模

といった利用条件の変化や ， 目まぐるしいハード/ソフト技術の進歩に適応して.時間とともに進化して行かな

ければなりません.

このセッションでは，ツール間インタフェイスの標準化や環境プラットフォームの統ーといった技術課題の検

討とあわせて，環境の進化や適応に関するマネジメント上のガイドラインの確立を，参加者全員の知恵で考えて

みたいと思います .
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Seesion 4: ツール・インテグレーションの理想、 と現実 (Pre-Workshop Position Paper) 

1.はじめに

ポジション・ステートメント

岡本隆一(ケーシーエス)

1980 年代の半ば( 1986 年頃)から r CASEJ という言葉が使われだした . CASE が私自身の考えるソフトウェ

ア-ツ ール-インテグレ シ ョンの理想かと問え 1[. 答えは否です. CASE の目指しているのは . CASE テクノ

ロジの自動化だと認識しています ー

CASE は. CASE テクノロジと . CASE テクノロジに基づき統合化されたツール (CASE ツ ール)で構成さ

れたシステムで，主として，その目標は以下の 2 点だと理解しています.

(1)ソフトウェア開発支媛ツ ールと方法論の統合

(2) システム開発金工程(分析.設計，導入，保守)自動化による生産性の向上

私の考えているツール・インテグレ ー ションの理想、 と. CASE のそれとの違いは，ツ ールの統合徳能の柔軟性

に対する考え方と，生産性向上に対する意識にあると思います . CASE の試みには，自動化を自僚とする考えに

起因した，一種の冷たさを感じます. CASE を柔軟に解釈すれば ， 私は.変なことをいっているにすぎませんが ，

CASE のツール統合では，ツールをパッケ ジ化する考えが強過ぎるように思います.

その分，人間性に対する配慮が不足していると感じられます . 生産性の向上は，もちろん重要な問題です.が，

もう少し ， 物を創造する仕事のために.方法論や技法からも う一歩踏み込んで，開発環境 ・ 開発場所の変化や，開

発対象のアプリケーション・ドメイン，プロジェクトの特異性，各ソフトウェア開発者の作業の進め方等に合わ

せて，ツールの分緩-再編成を柔軟に繰り返すことのできるような統合機能の実現を理想としています .

2. ツール統合のアアローチ

開発環境におけるソフトウェア ・ ツールの統合で， 一番重要な問題は，ツ ル相互聞の情報交換インタフェー

スを確保することだと思います . また . 一番に量産儀な問題は.統合対象のツ ールそれぞれが用いるユ ザ・イ ン

タフェースおよびマ ン ・マ シ ン・インタフェースの標準化だと思います.この辺りをいい加減にやってしま う

と，統合ではなく継ぎ接ぎになってしまいます .

これまで，自前の環境の中で，ソフトウェア・ツールを開発し統合する場合，基本的なアプロ ー チは.次のよ

うに考えて進めてきました(もちろん，教科書的な考えではありますが....): 

( 1) ソフトウェア開発者の作業の基本動作を見つけだし，そのような個々の作業を支援するためのツ ルを

切り出す.

(2) 次に ， 切り出したツ ールを組み合わせ利用する仕組みを作る.

(3) そして最後に，ツ ールの存在を検索するための仕組みを作る.

まるで. Unix のアイデアそのものみたいな話なので . Unix を使えば，何も大変な苦労を背負わずにすみそう

ですが ， そんな訳にはいきません.大型汎用機に何でもやらせようとすることに無理があるように . Unix でも

すべてが OK という訳にはいきません. Unix は，有用なツ ールを多数備えていますし.ツール統合の有用なプ

ラットホームに使えることは事実ですが，それだけでは飯が食えません.

収入を約束してくれるソフトウェアニーズの大部分は，まだまだ大型汎用機の世界にあります.

これから開発するソフトウェア・ツールは，将来の統合を予想して作っていけばよいのですが，いま，一般的

に望まれているツ ール統合は . 過去に開発されたツールを組み合わせ利用する場合のほうが多いと思います.こ

れは ， あくまで私の主観です.私自身は，もともと大型汎用機の出身なので，いま使っているワークステ ショ

ン周のツールというより.大型汎用機の環境で，その普愛情をタ ッ プリ注いで書き貯め残したツ ールのほ う が，

数も種類も豊富なのです.どちらがよいという問題ではありません.要は，自前のツ ール統合のアプローチで

はある物は使え」という主義を優先しているということです.

3. ツール量産合における問題点
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前述でも触れていますが，ソフトウェア ・ ツ ルの統合にさいしては，以下の問題を解決しなければなりませ

ん.

( 1) ツ ル間相互の情報交換インタフェースの確保

ー ツールそれぞれが使用するデータ・コード体系

ー ツ ールそれぞれが使用する入出力インタフェース等

(2) 統合するツールそれぞれが用いるユーザ・インタフェースの標準化

(3) ツールそれぞれの操作に関わるマン・マシン ・ イ ン タフェースの標準化

これらの問題の解決は，統合されるツールのすべてが ， ホスト集中型のようなユニ ー クな環境 (OS，ハ ー ド

ウェア等)の上に構成されている場合でも難しいのですが，量近普及が進んでいる分散型の開発環境では . さら

に，以下のようなことが必要になってきます .

(A) 異なるフ ァイル ・ システムの操作インタフェース

(B) ハ ー ドウェア.ソフトウェアの遜信インタフェース

コンビ ュ タ機器の高性能化-低価格化とネ ッ トワーク構築技術の目覚ましい進歩で，ハードウェアはかなり

柔軟に繋がるようになったと思います.とくに，ワークステーションの高性能化が開発環境の分散化を促進し.

1 人 1 台，あるいは 1 台以上のワ ー クベンチを用意し，作業用途に応じてハ ドウェアを効率よく使い分けでき

る環境すら構築できるようになりました.

しかし，そ う した環境の根幹の進化に適応して行われたツール統合はあるのでしょうか? 私は知りません.

もし.あったとしても ，ネッ トワーク機能や分散環境等を充分に理解して開発されたツールは，まだまだ，そん

なに数多くはないと思いますし，大変な苦労の成果ではないかと思います.

4. ケ ース・スタディ

分散環境の普及によって，ソフトウェア技術者に提供されるツ ルは，量・種類とも，かなり豊富になったと

思います.私は，普段の仕事の道具としてパーソナル ・ コンビュータを使っています(本当は EWS が欲しい!) 

が，ネットワ クは大好きな分野(使う方か作る方か定かではない)なので，流行にしたがって LAN 接続し，仕

事の仕儀に合わせて，何台かの大型汎用機や Unix マシンにアクセスしています .

前述の通り，もともとが大型汎用機の出身なので，汎用機上のツールと Unix 上のツール，パソコン上のツー

ルを組み合わせて仕事をしています.しかし ， 単に，ネットワークで接続しているだけの環境では，この操作が

なかなか大変でした .

これも前述の通り，そもそもある物は使え j 主義でネットワークを使っているので，初めからツールの移植

等は考えませんでした.そこで， 3 年前になりますが，ネットワークに繋いだ各コンビュータ上のツールを，最

寄りの EWS から透過型でアクセスできるようなユーザ-インタフェースの開発を考えました このプランに

は， CAMEL と いう名前をつけました.

CAMEL は ，ソフトウェアの開発方式やプロジェクト毎の仕事の進め方等，時と場合に応じて，利用者自身が

メニューを組み換えることで.ツールの結合順序の変更やグルーピング，新ツールの追加ができる仕組みで.異

機種間通信のインタフェース・ライブラリ，データ変換(フィルタ)ライブラリ，応用プログラム{ソフトウェア­

ツール)結合ライブラリ等で構成し，ツールの呼び出しまでのマン・マシン ・ インタフェースを領準化しようとす

る 1 つの統合プランでした.

その時は，単なるプラン「絵に書いた餅」で終わりました . 終わってしまった原因は，入手不足，自分の力不

足等 ， 情けない話ですが，現在は ， 自社開発-自社利用(一応)システムの UTOPIA (分散型情報システム)の

中に， CAMEL が生きています.

CAMEL (r 絵に書いた餅 J の方)は，統合対象のツールマン・マシン・インタフェースや，データの入出力イ

ンタフェースの標準化を最初から放棄した試みです.したがって，ツール統合のアプローチとしては不完全です

が，分散環境に対応し，メインフレームと Unix が，見かけ上 1 つの架空の環境の中で仲よく使えるところは，評

価できると思っています.

5. まとめ

年々.ソフトウェアに携わる人口は増えています.が.いまでも ， オぺレ ティング-システムを含むソフト
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ウェアは，ハ ドウェアの特徴を量大限に引き出すように作るのが普通....，と考えている人が多いようです .

この考え方は，ハードウェアのメーカが主導する現状のソフトウェア市場では，普通だと思います.しかし，こ

の風習が変わらない限り，ハードウェアが前を走り，ソフトウェアは.その後を追いかけ続けなければなりませ

ん.ツール統合を困難にする本当にやっかいな問題は，プロダクツの差別化と背中合わせになるこの辺りにある

のかも知れません.

そんな状況の中で，唯一の例外といえば Unix でしょう. Unix は ， ハ ー ドウェアに対する依存度が低く，移

植性のよさに魅力があります.したがって，処理能力に関する対ハードウェア効率は.必然的に低いでしょう .

Unix が ， ビジネスの世界で使われ始めるのに時闘がかかったのは.この辺りに起因していると思います .

ハードウェア依存のソフトウェアの世界では，悲しい話題がたくさんあります.同じメーカのハードウェア製

品でも機種や os が異なれば ， 先に述べたような問題で悩みます.私の仕事は， (年令的な? )立場上. システム

提案や設計作業が中心になります.図・表 ・ 絵を多く交えたドキュメントを作成する場合，最近，手書きで仕事す

ることは稀になりました.大抵の場合は，ワ プロや DTP ツ ー ルを使用します.

使用するツールは.用途や好みに応じて選択しますが.受け手(顧客)が ， 必ずしもその成果物に満足してく

れるとは限りません.一生懸命作った名作(迷作 ? )を ， 受け手の要望に応じて，既成のフィルター(デー タ・コ

ンパータ)で処理した時に，同じメ ー カの製品同士でありながら，悲しい結果を招いて泣いた人は，数多くいらっ

しゃると思います.もちろん，異なるメーカ製品の聞での悲劇はあらためて語るまでもないでしょう.

毎日がドキュメンテ ー ションで疲れている人も，沢山いらっしゃると思います.ドキュメンテーション・ツ

ルが取り級うプリミティプは，少なくとも ， CG の分野以上に標準化を図る必要があると思いませんか ? この

辺りが標準化されると.ソフトウェア開発の上流工程支援ツ ルと下流工程支鑓ツールの統合に，かなり，期待

が持てそうに思われます.

それから，新たにツールを開発する時，少なくとも，情報交換インタフェース(特にデータ-コード体系)を特

殊化して，他にある類似徳能ツ ルと差別化するのをやめるだけでも，ツ ール統合はかなり容易になると思いま

す . 通信の問題等，他にもいろいろありますが.後者の問題については，特にメーカ側の立場の方に考えていた

だきたいと思います.
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Seesion 4: ツール・インテグレー ションの理想と現実 (Pre-Workshop Position Paper) 

ツール-インテグレーションについて

青木淳(富士ゼロックス情報システム)

ツール・インテグレーションを行なうためには.インテグレーションしようと思うすべてのツールが. 1 つの言語を内

包していなければならないと思います.ょくできたアプリケーションは，必ずといってよいほど，言語プロセ ッシング

能力を保持しています . Smalltalk-80 や HyperCard などがよい例です .

Smalltalk-80 は，それ自体が言語であり，開発環境であり.そこで作成されたツールのイ ンテグレーションの場に

なっています. HyperCard も . Programmming-by-E xample を指向するスタ ック ウェア構築環境ですが，その内部に

は. HyperTalk という 言語を処理する機能があります.昨年のソフトウェア・シンポジウムで. SRA の酒匂さんが発

表されていた r x ウ インドウの統合化ツール」も，たしか内部に言語処理系を内蔵していたと記憶しています.私も最

近. Smalltalk-80 の上に Grapher Gear というも のを開発しましたが，これもリスト言語を処理する能力の上に構築さ

れています.

また最近，プレゼンテーションスプレッドシートなどのキッチフレーズで. WINGZ や V-Cell が販売されていま

すが，その内部にはスクリプトやマクロなどが存在し.それを処理して複雑なプレゼンテーション動作を行います.も

ともと，スプレッドシートをプログラマプルにするために，必ずといってよいほど ，マクロ機能が存在していたのです

が. WINGZ や V-Cell などは，この機能を高級にしたとものとして考えることができるでしょう.

そして，巷に多く存在する「インタフェース構築ツール」や「統合化ツール」も同様で，そのよし悪しを見分けるには，

その内部記述言語の処理能力を比べればすんでしまいます. も っと身近かな例でいえば. Unix のシェルや Emacs な

ども同様です. Unix の シェルは，シェル・スクリプトを処理するインタプリタですし，高機能なエディタである

Emacs は ，私が開発した Grapher Gear と同様に，リスト言語を処理する能力を持っています.

以上のように，ツール・インテグレーションを指向する「ツール」や「環境」そして「アプリケーション J は，必ずと

いってよいくらい言語処理能力」を保持しています.さて問題は.その言語である J ことはいうまでもありません

「ツール・インテグレーション向けの言語があるのだろうか J ということが「ツール ・インテグレーションは可能なのだ

ろうか J という問いかけと等しいと思います.

1.言語仕様が均質で一貫性があり，学びやすいこと

2 言語を定義する諸概念が直感的で，イ ンタフェースも分かりやすいこと

3 . プログラミングは既存のソフトウェアを改良するという形で進むこと (Programmming by Refinement) 

4 . 複雑なものは，全体一部分の関係で表現できること (Programmming by Composition) 

5 . さらにインテグレーションするために. 抽象化が行なえること (Programmming by Abstraction) 

6. 再使用および部品化をするために，要素分解が容易なこと (Programmming by Factorization) 

7. 開発用のツールやサポート機能が豊富である こと (Programmming by Example and Tool) 

ここに揚げた 1 から 7 までの項目を満足する言語および環境がツール・インテグレーション向けでしょう.私は，そ

うした「ツール・インテグレーション環境 J が喉から手が出るほど欲しくてたまりません . この環境に最も近いのが

Smalltalk-80 なので，現在はそれを使用しています . そしていつか，何時か .... J と思ってます .

ツール・インテグレーションを志す人は，この世界を「物理記号系」と見なせる能力に長けていなければならないで

しょう.そして ， 少なくとも 1 つぐらいの言語処理系を作成した経験または能力がなければならないと思います.

ツール-インテグレーションの根底にはデータ統合 J. r コントロール統合 J. r ビジュアル統合」があります.さま

ざまなツールのインタフェースを統ーして結合するためには，この 3 つの統合化を避けて通ることはできません.現

在，これを解決するのはオブジェクト指向 J しかありません.言語もオブジェクト指向の考え方を取り入れ，選択す

るのに困るほど，色々な言語を生みだしています . また，実体関係図や意味データモデルに基盤を置く，データベース

屋さんも ， オブジェクト指向の枠組みを取り入れ，オブジェクト指向データベースの実現を目指しています . そして，ソ

フトウェア工学の方々も，構造化手法から，オブジェクト指向の方法論に移行し，オブジェクト指向の設計法や分析法

を提唱しています.今，オブジェクト指向 CASE ツールの開発が望まれています

ツール・インテグレーションはオブジェクト指向」に基盤Eを置いた「データ統合」と「

-112-



Kushiro W orkshop Report SeamaU Vol.6, No.3-4-S 

Seesion 4: ツール・イ ンテグレーションの理想と現実 (Pre-W orkshop Position Paper) 

1.何が問題か

ポジション・ペーパー

酒匂寛 (SRA)

少し前の時代を振り返ってみよう.まだ LAN もなく. MS-DOS , UNIX などというある程度の共通基盤もなく，そ

れどころか CPU もメーカーごとにばらばらだった時代があった . それほど古い話しではない.そのころ，ツールの統

合といえば，単に別のツールが書き出したデータを読み出せるだけでも十分であった.もちろん処理はパッチなので，

並列処理に頭を悩ますことはなかった.ネットワークを介して.アーキテクチャの遣うマシン同士をつないで，バイト

オーダーが遣うなどと騒がなくともよかったし，出力はキャラクタ指向だったので，ユーザーインターフェイスが，天

と地ほど遣うこともなかった.パンドラの箱が開けられる前には，希望から生じる苦しみが存在しなかったように，

ツール統合に関して計算機に過大な期待をして苦しむことは少なかったのである

ツールの統合の問題が重要になったのは，ウインドウ・システムが普及し. LAN が日常のものとなり，複数のツール

が同時に操作できるようになってからである . 最低限のデータ交換手段は確保された，ユーザ・インタフェイスを構築

しやすくする道具立てもできた，それらを用いて同時に複数のツールを利用するための仕揚けも存在する.それなのに ，

こちらのパソコン，あちらのワークステーション.壁の向こうのメインフレーム上に.データは散在し.ツールもその

マシ ンの上で利用するしかないのである ご馳走を自の前にして.お預けを食わされた犬のような心境である.

ここで，苦しみの元凶を考えてみるのも一興だろう.大きく分けて，以下の 4 種に分類できょう.なお順番と，重要

度は関係していない

(a) 表現の不一致: 同じような内容を表現しても，形式が違う.細かくは色や書体，図形のプリミティプの遣い.

やや抽象的なレベルでは，操作対象の選択方法の遣い(直接 vs 間接，マウス vs キイボード>.目で見えるもの

と実際に記録されているもののずれ{更新のタイミング).同じ名称なのに，違う振舞いをするコマンド (QUIT

コマンドは何をするものか? )等が利用者を惑わせる.行なわれる操作の意味は同じようなものであるのに，

作られた場所が違うために，それぞれのポリシーが衝突して.一結に使うことが困難になっている.

(b) 意味の不一致: 各々のツールは，それら固有のデータ形式と，意味を持っている.他のツールからそれを利用

するためには，形式と意味を解釈して，変換を行なわなければならない.ところが.N 個のツールが相互に

データを交換できるようにするためには，単純に考えると N*(N-l) 個の変換ツールを用意しなければならな

い.これは現実的には不可能な話しで，簡単な形式のファイルに対して，簡易言語を用いてフィルタを作るか，

重要な変換だけを選ぴ.本格的なプログラム言語を用いて変換ツールを作るぐらいの対応が精々である .

(c) 環境の不一致 : ハードウエアの制約に依存するシステムは，それだけでツール統合の敵である.たとえば，画

面の解像度，同時に発色できる色の数，マウスのボタンの数，ファンクションキーの存在，特定のプリンタ等

に強く依存するツールはII立無媛に陥りやすい.ソフトウエアの制約でも同じような問題は生じる.つまらな

い例だが，ファイル名の長さの制限が OS ごとに遣ったり，あるプログラム言語の外部変数名は，最初の 6 文

字で区別しなければならなかったりといった事実は.データの移送，プログラムの移植に対して大きな障害と

なるのである.

ネットワークがあってもファイル転送ができるだけでは個々の機械がバラバラに存在していた時代とあま

り変わらない.それぞれのもつリソースをどこからでも，同じように鍛えることが必要なのである.

(d) 行動の不一致: ツールのコントロールも問題である.大きなツールを複数同時に使っている場合を考えよう.

それぞれのツールが持つ部分的な機能を，交互に呼び出したい場合があったとしても，その悶期をとったり，動

作を細かく制御するのは容易ではない . ただまとめて呼び出すだけなら，現在でもよく行なわれていることで

ある.遣うマシンの上で実行されている，別々のツールを，きめ細かに制御しながら，同じ画面上で見ること

は.一般に難しい.そもそも，ツールの中の個々の徳能が，普通よく独立しておらず，ユーザーから直接では

なく. >>IJのツールからそれを制御すること自体が難しいのだが.
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2. 何がなされているか

現在存在している，ツール統合を意識した . あるいはそれに寄与すると思われるものをいくつか選んでみよ う .

(a) 標準ウインドウシステム : 最近の流行は，たとえば X-Window と Presentation Manager である . ユーザー

インターフェイスに対して，統一的な枠組を与えて，表現の不一致を克服しよ う とするものである . Xｭ

Window は，ネ ッ トワークを介して，さまざまな表示用ハードウエアにアクセスできるので，環境の不一致も

ある程度解消される . 後者はポリシーを強制し過ぎるきらいもある.

(b) 分散ファイルシステム: 別のマシンの上にあるデータを.自分のワークステーション上にあるデータと同線

にアクセスできるようにする仕掻け.これも環境の不一致をある程度軽減する .

(c) 専用言語マシン: 世の中がすべて単一の言語，データ形式でできていることを前提に作られたマシン . UNIX 

は C で書かれているが，データと C 言語の聞には直接的な繋がりはないので除外 . Lisp Machine や

Smalltalk Machine , Prolog Machine などが代表的なものである.ユーザーインターフェイス，個々のツー

ル( ?にデータまでもが単一の形式で記述され ， また傾向としてハードウエアは高度に抽象化されているため，

前の章であげた問題点は比較的克服し易い.データの変換も容易である場合が多い .

部分的な機能の呼びだしは得意とするところで.それらの同期/管理機構も用意されている.ただし別種の

マシンが入ってくると柔軟さは失われる.

(d) 統合環境: 既存の OS の上で，ツールを統合しようとする試みも多数ある.たとえば PCTE ， SDA などはそ

の例である . この場合もその環境が提供するプロトコルに従えば統合は容易だが.任意のツールを自由に使え

るわけではない.

3. ツール量産合のためのチエヲク-リスト

ここで，独断的にツール統合のためのチェックリストを掲げてみよう.ここでは単に望ましい佐賀を挙げているだけ

で ， 現実のツールがこのリストに当てはまらないことは明らかだが.

(a) 表現の一致:

(1)ユーザーインターフェイスと，ツールの償能部分の分隊(分障していないツールが多い現状では，なるべく

共通のウインドウシステムを用いるしかない)ポリシーを自由に決められることが大事である.その意味

で多くの標準ウインドウシステム構築の努力は正解だが，ポリシーを定めるためのポリシーが暖味で，シ

ステム構築者は苦労している.

(2) 特にメッセージを自由に書き換えられる機能は重要(たとえば各国語対応のため)

(b) 意味の一致:

(1)意味を含んだ穣準データ形式が存在

(2) そのデータに対する入出力機能

(3) 拡張可能なデータスキーマ

(4) ネットワーク全体にまたがるデータ管理機構(単なるファイルシステム以上のものが要求される.必要な

らデータの変換等も自動的に行なう)

(c) 環境の一致:

( 1) データの透過性(位置を意識しなくともよい)

(2) ハードウエアの透過性(大きな画面で見たいときはそれを選べる.テープ駆動装置を，ネ ッ トワークのど

こからでも同じ操作で使える，等)

(3) 精度からの独立(解像度 ， 色など)

(4) 機械のアーキテクチャに依存した.内部データ表現(バイトオーダ等)が ， 利用者から隠されている

(X-Window , Sun RPC の XDR 等)

(5) ここで述ぺるのは適当でないかも知れないが，統合を考えるさいスケーラビリティも重要な因子である

(d) 行動の一致:

(1)ツールの部分纏能の呼びだしが可能

(2) 実行中にリアルタイムで，データ交換が可能
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4. 現実的解決肱?

理想的なことはいくらでも考えられるが，現実に存在するツールを捨ててしまうわけにはいかない.現実的な当面の

解決策は，上で挙げてきた条件を踏まえつつ，既存のツールを別のエージェントで覆い隠してしまうことであろう.

たとえば個々のツールが出力した結果は，エージェントによって変換され，共通のデータ管理機構に格納される.直

接的なユーザーインターフェイスは，変更することは非常に量産しい.仮定しているウインドウシステムが遣う時はほぼ

不可能である.ソースコードがあれば.共通ライブラリを使うことも考えられるが，現実のツールがバイナリで配られ
る場合が多いことを考えると難しい.

LAN + Window 機能を持つ UNIX ベースのマシンを中心にしたツール統合が現時点では，もっとも行ない易いも
のの一つであろう .

筆者の好みをいえば，超インテリジェントターミナルの上に.複数のマシン上のエージェン トからのウインドウが開

かれている状態がよいと思っている.

いずれにしろ，使い易いネットワークデータ管理擁檎(パージョン管理/コンフイギュレーション管理を含む)と.既

存のツールをうまく覆い隠してくれるエージェント管理機構があれば，現在の混沌も少しは収まるのではないかと思っ
ている.
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ツール・インテグレーションの理想と現実
セッション・サマリ

岡本隆一
〈ケーシーエス〉

1.はじめに

ツ ール・インテグレ ー ションは，すでに使い古された言葉であり，ソフトウェ古開発効率を改善するアプロ ー

チとして決して新しいものではない.が，実際の開発環境で，それを実践しようとしたとき，技術的な困難やマ

ネジメントの量産しさなど，さまざまな問題が出てきて，なかなかうまく行かないことがわかる .この点に着目し

て，ツール・インテグレ ションを今回のワ クショップのセッション・テーマに採り上げた.

「ツール ・イ ンテグレーションの理想と現実」と題し，ツール間インタフェースの標準化やツール統合に適応す

るプラットホームの統一等，技術面における検討と，環境の進化や適応に関するマネジメン ト上のガイドライ ン

の確立について，参加者全員で考えてみようという試みである.

このセッションでは，全体討論を行う前に，青木淳さん(富士ゼロックス情報システム)，魚田昌孝さん(KCS) ，

酒匂寛さん (SRA) の 3 氏に話題の提供をお願いした.それぞれの方々からは，個々に提案・報告が行われると

思うが，ここで方々の発表内容をまとめてみる.

2. 話題提供

2.1 基本姿勢，オプジェクト指向. Smalltalk-80 

話題提供の 1 番手は青木さんにお願いした.最初に，御自身の「ツール・インテグレーションに対する基

本姿勢」の説明があり，そして.ソフトウェア開発におけるオブジェクト指向の有効性・可能性とプラット

ホームとしての SmaUtalk-80 の真価についてお話いただいた .

(1)ツール・インテグレーションに対する基本姿勢

ー1・インテグレーションしようと思うすべてのツールが 1 つの言語を内包していなければならない.

3・ツ ルインテグレーションのための Jargon.

3・この世の中を「物理記号系」とみなせる能力が必要.

(2) ょくできたソフトウェアは必ず言語処理能力を持っている

システム[言語]

Smalltalk-80 [Smalltalk・80}

HyperCard [HyperTalk] 

WingZ [HyperScript] 

V -Cell [M acro] 

GrapherWorks [S-Expression] 

Unix-Shell [ShellScript] 

Emacs [S-Expression] 

(3) ツ ール ・インテグレーションのための言語

-1・言語仕様が均質で一貫性があり，学びやすいこと.

Object Oriented Programming. 

-2- 言語を定義する諸概念が直観的で ， インタフェースも分かりやすいこと .

Object Oriented Programming. 

-3・プログラミングは既存のソフトウェアを改良するという形で進むこと.

Programming by Refinement. 

-4- 複雑なものは .全体・部分の関係で表現できること.

Programming by Composition. 

-5ーさらにインテグレーションするために ， 抽象化が行えること.
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Programming by Abstraction. 

-6- 再使用および部品化をするために，要素分解が容易なこと.

Programming by Factorization. 

ー7- 開発のツールやサポート機能が豊富であること.

Programming by Example and Tool. 

(3) オブジェクト指向の有効性・可能性

オブジェクト指向は :

0 ソフトウェアの再利用性

O モ ジ ュ ー ル性

0 コ ンパクト性

O メ ンテナ ンス性

O チーム開発性

0 パージョンと履歴の管理

に対する有効な処方筆である.

(5) Smalltalk-80 の真価

数少ないソフトウェア中心の文化

ソフトウェア技術者の知識増幅器

Frameworker のためのシステムである

Customizer のシステムではない

試行錯誤を重ねる人の道具である

設計を行 う 人のワ ー ク・ベンチである

0

0

0

0

0

0

 
(6) ヒューマン ・ イ ンテグレ ー ションの必要

「 ツール ・ イ ンテグレ ー ションを行う以前にヒュ ー マ ン ・イ ンテグレーションが必要 」

「 クラスの抽象化 : フレ ー ムワ ー カーのためのシステム J の見方に対して参加者から次のような意見が加

えられた . (青木さんの発表資料に)提示されたクラス階層は.システム・プログラマの白から見たクラス階

層であり，もっとアプリケーション寄りのシステム・アナリストやシステム・デザイナから見た場合 ， もっと

遣っ た構造になってくるか，あるいは違った構造に見えるかも知れない.

90 年代の開発環境として，機能向上・性能改善の著しその他の質疑応答は Smalltalk-80 に集中した.

い Smalltalk-80 への期待が高まる .

2.2 新しいソフトウェア・オフィスの構築

話題提供の 2 番手は魚固さんにお願いした.魚固さんの発表では「オフィス環境の理想を求めて」と題し.

種々雑多な環境を統合する試みとして， KCS のアプロ ー チが紹介された.

[質疑応答]

(1)発想

「ソフトウェア開発環境の理想を求める」発想から ， 種々雑多な環境(開発環境)をネットワークで統

合化する.現場の技術者の仕事は，プログラムや設計書だけを作ることではない.まず，開発過程で作

り出される成果物を共有する仕組みを作り，色々なソフトウェア開発上の問題点を見えるようにする.

(2) ツ ルとツ ール統合について

-1ーすでに色々なツールがはびこっている.新しいもの{ツール)を作ればよいが.そうではなくて.こ

れまで作ったものをうまく使って何とかしたいという要望がある.

-2・個々のツールの入出力インタフェースを揃えていかなければならない.

-3- ツール自体が統合できるようになっていなければならない.

・4- ツール自体をその様に作っていかなければならない.
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(3) KCS のアプローチ

UTOPIA システム: まず，オフィス環境のインフラの整備.

・1・ワークベンチにパソコンを使ってアプローチ .

-2・メインフレ ム+ワークステーション+パソコンで全体を構成.

[質疑応答]

( 1) なぜ，ワ クステーションを使わないでパソコンなのか?

答え: ワークステーションを使えば.より一層，容易に解決できることは分かっているが.フィールド

個々の事情もある.コストの問題等も含めて，今は第一段階(過渡期)と考えている .

(2) 以前 JStar を使って.ドキュメンテーションの観点から開発環境の改善にアプローチしていたと思う

が，その後ど うな っているのか?

答え: 現場の技術者の仕事は，プログラムや設計書を作ることだけではないし，ドキュメンテーショ

ンだけでは問題の解決が難しい.それ以上に，ネットワークによる統合で成果物の共有を進める際に，

JStar の場合.中身(ファイル)ではなく，ゼロックスがリザ プしている非公開のプロトコル(通信)

に問題があり ， 思うように環境が作れない現状になっている.

(3) 会場からの指摘 KCS では，どこにでもあるようなツールを自社開発しているようですが，どこにで

もあるようなものは . 探して入れる(賜入する)べきで，その方がコストも安くつく.

2.3 ツール・インテグレーションをするとき仁どんなチヱヲクをすればよいか?

話題提供の 3 番手は酒匂さんにお願いした.酒匂さんの発表では「ツール・インテグレーションをすると

きにどんなチェックをすればよいか」についてお話しいただいた.

(1)ツール・インテグレーションに関する「諸悪の源」として

-1・表現の不一致:色.書体，図形プリミティプ，直接 VS 間接，ポリシーの衝突.

・2・意味の不一致:変換ツールの必要性，合意の違い，プロトコルの不一致(不明). 

3・環境の不一致:精度，入力デバイスの差，外部名の長さ.

ー4・行動の不一致 : 並列，同期，部分機能の呼び出し .

(2) ツ ル-インテグレーションに関するチェックリスト

・1・表現の不一致またか!)UI と徳能の分隊，ポリシーを定めるためのポリシー (1) ，外国語対

応... .

3・意味の不一致: 意味を含んだ標準データ形式.鉱張可能なスキーマ，ネットワーク全体にまたがる

データ管理織精 (VCJCC は必須).... 

-3・環境の不一致: データの位置自由性(デー タ透過佐久ハードウェアの透過性(精度からの独立にマ

シン・アーキテクチャからの独立{バイトオ ー ダ等) ，スケーラピリティ! " 

-4- 行動の不一致 : 部分機能の呼び出し.スマートな並列処理…・

(3) 既存のツールをどう取り込むか?

エージェントでカプセル化: 一番賢い方法は使わないことですが，現実はそうはいかない.

(4) ツール統合のためのプラットホームについて

積極的に使う気，使いこなす気にさせるには，環境に麻薬的-刺激的な要素が必要である.また，トラ

イ&エラーが気軽にできること，簡単に変更できることでも目に見える効果があがる(深みにはまる第

一歩) .それと.抜けがあってもそれなりに動くこと{やれるところまでやる) . 人の環境を盗みやすい

こと.

[質疑応答]

次のような意見が交換された.

(1)環境には使う側の要求を満たしてくれる「作れる余地」を残し，進化していくためのトリックを設

けなければならない.
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(2) 病気がちの人が長生きするように，何でもインテグレーションしようとするような無理をしないこ

ともツ ール統合を進めていく上で重要な姿勢.

(3) UNIX は，これから先.サ パとして長生きする. Smal1talk-80 は，先のチェックリストをほとん

どカ}'\ーしている.

3. 全体討議

以下に，全体討議での意見 ・ 提案書事を発生順に紹介する.

3.1 それぞれの話題から

(1) Smalltalk-80 は，現在選べる中で最善の選択だと思えるが，完全な選択ではないと思う .

(2) ツ ルは， 1 本 1 本，地道に作ってもじきに全部捨てなきゃいけなくなるので，現実的なアアロー

チは，なるべく手を抜いてやってよいのではないか? そして，来るべき日に備える動きをしてい

くべきだ.

(3) アスキーでは.パソコンはターゲット.テストだけできればよい(プラットホーム)として × は x.

3.2 提案に肉行て

fl. 結局，どうしようというのか J: キ ワード.

ドラスティック派の見方として， MML と同様.メインフレームを捨てる考えがある.穏健派の表現

も含めると.. . .，

0 道具立て

Well defined なツールを....，

作るように努力する

作らせるように努力する

. (鎮準ツール・インタフェ ス， OBIF , PCTE +, UIMS，ハイレベル UIF)

- Ill-defined なツールは... .

作らない!

買わない!

使わない (3 ない運動. . ..!?) 

O 組み合わせの知恵. . ..，

(1)基準を設ける

すべてのツールをインテグレーションする必要はない.そして，無経験 ・ 無制限にインテグレー

トしてはいけない.ある基準を設けてインテグレートするこのツールは，是非，新しい環境に

インテグレートしたい」そのようなツールを新しい現実にパスするように作り直す.

(2) 基準を設ける: チェックリスト方式

「ある基準」として，チェックリスト方式では那魔臭いから誰もやらない.

(3) インテグレーションの原準

ヨーロッパでやっている PCTE のようなやり方がある.そうしたスタンダードを作る . インテ

グレートできるような仕掃けを作るツール ・ インテグレーションの理想と現実」を議論してい

て， PCTE の話がでないのはおかしい.ヨーロッパではあれだけ努力している.

(4) PCTE 

言語にディペンドした PCTE のやり方はちょっとまずい感じがする . オブジェクトベ スを一

番下に.物のレベルとツ ルの聞にもう一層設けないといけない.

(5) 差別化の問題

インテグレ ー ションのスタンダードを押し進めるとツール{商品)の差別化ができなくなる.自

由競争の考えに反するのではないか.

3.3 ひとつの提案

(1) SEA 
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理想に向かつて(われわれは)何をしなくてはいけないか? いまあるものを使わない . いまの

ツールが OODB とインタフェースするように変えればよい.使いたいというツールは，そうし

ていくように仕向ければ，あるいは，すればよい . SEA がやらなきゃいけない .

(2) SEA 

SEA は，やる必要があるとい う指摘にとどめるべきか.しかし，やばいと思った人がやらなきゃ

いけない. X-Window コ ンソーシアムの例もあるし，やるしかない.

(3) どこから始めるか，どのように始めるか?

全部は一度にできないからドメインを決める必要がある.どのようなツ ルから扱って行く

か....! ? 分科会のようなスタイルでスタ トさせればよい.が，ぺーパとしての提案だけでは

アピールがない.プロトタイピング，インプリメンテーションの両方が必要になってくる.

4. おわりに

ツール・インテグレーションをテーマとした当セッションは，暖かい( ? )冬の釧路の朝日とともに

最終プログラムとして設けられ，こころもとないチェアマンとしては，心身リラックスの薬も使えず，

ますます不安を抱いてのプログラムでした.

議論は，今を(今あるものを)どうするか....，ではなくて「これからにどう備えるか」に流れました.

セッションの中身は，知識・経験豊かなスピーカの 3 氏と参加者の方々のおかげで，ツール統合に纏わ

る問題に対して，話題性豊かな情報が順次関わるセッションになりました. S EAがツール・インテグ

レ ションの問題にどのように取り組んでいくべきか.....解決行動の糸口がでてきました .

結果的に，チェアマンが.自身の勉強不足と力足らずから，まとまりのつかないままに終わらせてし

まったのが口惜しい限りですが(反省:ごめんなさい).ワークショップ参加者の皆様のおかげで

rSEAがやらなきゃいけない」等，何とか次に繋がる討論となりました.参加者の方々に，深く感謝い

たします.
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ツール・インテグレーションの理想と現実

セッションの討論を聞いて

熊谷 : ツール ・インテグレーションは，現実的には必要な

技術であるが，実現不可能に近いことも事実である .した

がって，提案できることは次の 2 点である:

(1) 現存するツールで統合化の可能性を持っているもの(ソ

フト/ハードの両方)をリストアップする.

(2) これから作られるであろうツールに対するインタフェ

イスを提案する(篠田氏あたりがやればよい).そのさ

い，ユーザ-インタフェイスと機能とを区別すべきか?

そうしたことの経験と実現のノウハウを将来のワーク

ショップで集めることあたりからスタートするのかな?

深海 : 考えうるアクション・アイテムは次の通り:

(1) いまやるべきこと : ダメな環境と見込みのありそうな

環境とをハッキリ区別して.ダメなものは早めに捨て

る.見込みのありそうなものについては，そこそこ統

合化へ向かつての努力をしつつ，近未来の技術的変化

に対応できるように.リソースを確保する.

(2) 近いうちにやること ・ OODB とユーザ ・インタフェ

イスとの間に位置するツール群のためのインタフェイ

スの標準化作業.あるドメインの具体的なツールにつ

いて，他の同様のプロジェクトの状況を眺めつつ，

SEAで研究会をスタートさせる.

漬回 : 既存のツール悶のインタフェイスを無理やり合わ

せる努力よりも，インタフェイスの標準ガイドラインを設

定して，それに合わせたツールを作ることのほうが，たぶん

望ましいと思う.

野村{行): 異なった文化から生まれてきた複数のツール

を結合する技術が問題になっているのだが，しかし，本当の

問題点は文化が異ることである.それぞれの文化を気に

入っている人間たちを改宗させるのはナンセンスだと思う .

異文化をむりやり統合するよりも，単純にそれらの簡のコ

ミュニケーション手段を確立することに力を注げば，当面

はそれだけでよいのではないか?

高旨{晃): Smalltalk-80 がツール -イングレーションの

1 つの姿であるというのは，ごく当り前の話であるが， 現実

的にはやはりインパクトがある.ドラステ ィックに変わる

であろう将来に対して，若い人をあまり手厚く鍛わない方

がいい，というのは同感です.

三上- ツール・インテグレーションに関しては，当座の問

題と新しい環境でという問題が混在している現状のト

ラプルを切り捨てて簡単に新しい環境で」というのも，難し

い場合があると思う.現場の立場からするといまできる

こと」というのが一番求められているのではないでしょう

かっ ただ.新しいこともどんどん考えないといけないわ

けで，その辺りの今できることと.新しいことの戦術なんて

のも考えないといけないだろう .

野村{敏) : 青木さんの話が非鎗にわかりやすかった.い

ままで知らなかったSmalltalk に対する興味が湧いたのは

収穫であった . 言語によるインテグレーションは難しいか

なっ 実際問題としてはインテグレーションすべき有用な

ツールがたくさん欲しいと思う.

平尾 : ツール結合の問題は技術か ? それとも文化か?

ツール ・ インタフェイス標準化問題が大きくクローズアッ

プされた . SrnaUtalk・80 はいいシステムだが，そうした特

定の言語に偏りすぎるのは危険.むしろ . インタフェイス

の標準化あたりから始めるのがよいと思う 篠田さんが提

示したレイヤは，既存ツール，これからのツールを含めて考

えていく必要があると思った.

高穏{豪) : ツールにプログラミング環境が必要なのでは，

という青木さんのお話は，なるほどと感じた.これからは，

マシン環境に頼らないでものを作っていくことが必要であ

ろう . とはいえ，ついつい土台に左右されてしまうソフト

環境の悲しさ.

加藤 : ユーザ・インタフェイス，データ互換など，いろい

ろな部分での統合化の課題があげられたが，できるところ

から 1 つ 1 つ実現して行く必要があると思う.そうするこ

とにより . 既存のツールがこちら(統合化された環境)へ歩

みよってくることが可能になるだろう.そのためにも標準

化が必要か ?

新聞 : 新しいそして有用なツールを発案し開発する人た

ちは，ふつう個性が強い場合が多く.ポリシーの衝突は避け

られない . 水平な切り分け( Presentation と OODB) はで

きても，垂直方向の切り分け(ツールの守備範閤)はむずか

しいだろう

中野 : 青木さんへ， Smalltalk・80 をユーザとして本格的

にに使い始めたところです.その意味でたいへん参考にな

るお話でした.OHP のコピーをください.魚固さんへ，

uroPIA の話しを初めて詳しく聞きました . 管理者に対

してはよい環境だと思うけど，若手のためのツールは?

酒匂さんへ，いかにも酒匂さんらしい面白いお話で楽しめ

ました .

残念ながら，いま特に提案はありません. PCIE に関し

て ，少し詳しい説明が欲しかったと思いました . そうした

サーベイも必要だったのでしょうか? もう少し議論が発

散するかと思いました(当初このセッションだけは発散さ
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せようとした)が，意外に何本かの筋のある展開でした.

林 Smalltalk のようなホモジニアスなインテグレーショ

ンは，やればできるが.広く普及しないのではないか? 他

の環境上にも使いたいツールがある.ツール間インター

フェイスの標準化については . UNIX に見られるように，

標準化されると魅力がなくなるということもあるので，個

人的にはあまり興味がない.しかし.世の中が標準化に

のっとったツールばかりになったらどうしよう.

岸田 : ツール ・ インテグレーションの鎮準化に関するプロ

ポーザルをまとめるための地下活動を有志で始めよう.わ

れわれがいまやっている釦A みたいなプロジェクトは，

そうしたプロポーサ'ルの叩き台をテストする場所として使

えるはず.

久保 . メインフレームを含むネットワークか現実の姿に

なりつつある.その例は魚田さんが示してくれた.ツー

ル ・ インテグレーションを考える時には，このような環境の

上で実現可能であることを，本質的なリクワイヤメントに

しなければならないと思う.

魚田: 開発者から見れば.よい(使いやすい)ツールが統

合化された環境の中で動けばよい(しかし，実際には，既存

のツールの中には.あまりよいものがない! ).だれがこ

れがベスト」というインテグレーションの見本を出せば.多

くの(意識が高い)技術者は，その標準を使い出すのではな

いか? だから.ここらで頑張って様準を作り.それを(強

引に)世に出すことにしよう.そして.大学・企業はそれに

協力する .

酒匂: 使いやすい協力なオブジェクト-マネジメント・シ

ステムと.コンポーネント感覚で使えるユーザ・インタフェ

イス ・ マネジメント・システムとがあれば，ツール-インテ

グレーションの道は自ずから定まるでしょう.
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Seesion 4: ツール・インテグレーションの理想、 と現実 (Post-Workshop Position Paper) 

ワークショップ参加レポート

魚回目孝(ケーシーエス)

ターゲット・ソフトウェア - システムが変化(高度化，多様化)することにより，開発現場の環境(マシン，ネッ

トワーク)も変わりつつある.そこで，開発に使うツールの統合化問題が，生産性の問題を含めて.クローズアッ

プされてきている.

1.ツール統合の 2 つアアローチ

(1)新しい開発環境の構築

現状のさまざまな問題点(過去の環境の欠点)を解決する新しい環境の中に，必要かつ有効な新しい

統合化されたツール作る( 1 つの期待できる環境として Smalltalk-80 があるような感触を持った) .

(2) 既存のツールを活かした統合化

既存のツールを，いろいろなな環境で動作できるよう，新しいアーキテクチャによって統合化する.

当然. (1)のアプローチが うまくいけば理想的である.

2. ツール統合における問題

(1)のアプローチをとる場合.現状の環境を変えるには，その効果がはっきりとデモンストレーションす

る必要がある.また ， 異なった文化聞の摩擦を克服するために，多くの努力(犠牲)が必要である.無

聞にやると，逆効果になりかねない.

(2) のアプローチをとる場合，ツールの中身自体を変えることができない(ソースが提供されているツー

ルは少ない)場合が多く，インタフェイスを合わせるための外付けの仕組みが必要になる.そのことに

よる機能低下-性能低下をどこまで抑えられるか?

3. ツール統合の現実的な道

現状を考えると. (1) のアプローチをとるには，適当なもの(現状を置き換えられるもの)がない.まだ

実験の段階(試行錯誤の段階)である.文化の遠いを克服する(他の文化を排斥する)には，新しい環

境のもとでツール群を整備して実際の開発に適用し.その効果を実証していく必要がある.環境自体

が孤立化しないよう，標準化が必要になる.このようなことは.当然 1 企業だけの力では不可能であ

り，たとえば SDA のような機構の共同プロジェクトの仕婚けを工夫しなければならない.

1 企業が取りうる現実的な道は. (1)のアプローチがもたらす将来の劇的な変化を受け入れることを想定

しながら，いま現実にある有効なツール，欲しいツールの統合化を試みることである.この統合化への

試みは，当面のしのぎという以上に，将来の変化を受け入れ，成長させるために必要な準備として役立

つと考えられる.

4. 統合化のポイント

ネットワーク上に接続された色々なマシンの上で動作するツールを統合化できるような仕婚が必要であ

る.

ツール・環境を取捨選択し，有効と恩われる部分を対象にし，やりすぎないこと .

ツールを使う人がある程度カスタマイズできる柔なん性のある仕組みにする.

ツールについての情報は簡単に入手できる仕組みにする.

5. さいどに{突然ですが}

とにかく，アッと繁くような新しい開発環境が早くほしい.メーカ( HIW ， Sパν) のエゴを超えて，ツール

統合についての標準化を進め.とにかく実践的なツールを早く作り，効果を実証する方法を考えない

と，統合化に向かつて際限のない独自の努力を続けなければならない羽目になってしまう.

-123-



Kushiro W orkshop Report SeamaU Vol.6, No.3-4・5

Seesion 4 : ツール ・ イ ンテグレーションの理想と現実 (Post-Workshop Position Paper) 

ワークショップを終えて

久保宏志(富士通)

~ツール続合の観点から環境をみる 2こ

追求すべき環境を次の構図でとらえるのは，正しいとらえかたであろ う か? それは，環境構築の諸活動

に見取図を与えるのに有効であろうか ?

環境は.コ ン ビュータ・ネ ッ トワークの上に存在する . そのコ ン ビュータ-ネットワークは，企業の壁，産

業の垣穣，国の境界を越えて地球的規模の広がりを持っている.環境は ， その上にツールを統合化するため

のプラットフォームである.環境は，ツールをプラ ッ トフォームの上に統合化するときに使う言語をその

内部に備えている . 統合化すべきツールは，パソコ ン， ワークステーショ ン ，メインフレームなどネ ッ ト

ワークにつながっ ているさまざまなマシ ンに散在している.環境は，統合化されたツールを使うための

ユーザ・イ ン タフェイスを提供する . 環境のユーザ-イ ン タフェイスから見る限り，ツールの所在は利用者

か らは見えない.

2. 上のテンプレートで環境構築の状況をみると

上の構図は，環境をネ ・y トワークと， プラ ッ トフォームと，ユーザ・インタフェースの 3 つの要素でとら

えようとしている . 以下では，この 3 つの実現がどうなっているかを整理しようと試みる.知識不足のた

め整理は完全ではない.

[ ネ ッ トワーク]

コ ン ビ ュ ータ ・ ネ ッ トワークは ， TCP江P を実装しているマシ ン を接続することで実現できる.

WIDE は，その実現例の 1 つである. TISN も実現例である.これらは，いまのところまだメインフ

レーム OS を含むオ、 ッ トワークにはな っ てはいないが，メインフレーム OS が TCP江P を実装する方

向にあるので，メイ ンフレームを含めたネ ッ トワークが作れる条件は整いつつある .

シグマも，本来的には，このようなネットワークを追求すべきであった.ところが現実のシグマはそ

うはしなかった.メイ ンフレームに TCP江P を要求すべきであったのに ， それをしなかった.代わり

に，ネットワークの側に明A (*=F回 IDI同〉の一部を取り込む選択をしてしまった . ネットワークの

上に作るべき環境を， MML の機図の中で実現する結果になっている .

[プラ ッ トフォーム]

UNIX の シ ェルや Emacs は環境の例に数えることができる . その上のツールを統合するための言

語を備えている . shell script , Emacs Lisp がそれである. Smalltalk , HyperCard も統合のための言

語を備えているか ら環境である .

ところが現在の状態のこれらは.ネ ッ トワーク ・ ワイドな環境とはいえない.加えてこれらは ， 操作

対象をソフトウエア ・ オブジェクトに限定していないから.ソフトウエア開発のための環境とは必ずし

もいえない.

ネ ッ トワーク - ワイドな環境プラ ッ トフォームを作るプロジェクトはあちこちで行われている . そ

の上に作 られ ， 統合して使われるべきツールは ， その開発が必要とする技術の質からしでも，ツールで

支援すべき仕事の種類の範囲の広さからしても， 1 企業の能力で開発できる限界を越える.したがっ

て . これらのプロジェクトの多くが，企業の共肉体のプロジェクトや.国家プロジェクトの形懸をとっ

ているのはきわめて自然である .

例外的に ， 大企業が提案しているプラ ッ トフォームもあるが (AD/Cyc1e という名で知られているも

のがその例にその企図が成功を収めるのは，その企業が世界を支配しえたときのみであろう.その可

能性は皆無ではないが.相当の難事業であろう.連合体が，意見の対立を克服することに手をやき，コ

ンセンサス形成に手間取っていると，特定の大企業に名をなさしめる可能性がある.心すべきである.

大部分の人々は ， 自分のカの及ぶ範囲を心得ているから，連合を組んでプラットフォームづくりに取
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り組んでいる.その中で時期的に最も早かったのはシグマである.少し遅れて SDA があるが，これ

が目指しているのも環境のプラットフォーム作りである.より正確には，プラットフォーム作りに向

けての研究プロジェクトである.研究プロジェクトであって事業化プロジェクトでないとはいえ，そ

れが取り上げている問題からすると，このプロジェクトは本来的にはシグマのサブプロジェクトとし

て実施するのにふさわしい，とする見方は成り立つ.

プラットフォームづくりのプロジェクトは，欧米にもある.アメリカの CATIS( Common Appliｭ

cation and Tools Interface Standard) はその一つである.ヨーロ ッパの PCTE (Portable Common 

Tool Environment) もその 1 つである.アメリカには ADA を前提の国防省プロジェクトもあるよ

うである. CATIS は ， DEC , Apollo などか らなるコンソ ー シアムで実施しているようである ­

PCTE は， EC のプロ ジェクトかもしれない.いずれも確かなことは知らない.これから調べてみた

L 、-

[ユーザ・インタフェイス]

環境は.ツール統合のインタフェイスおよび統合のための言語だけでなく，統合されたツール群を使

うためのインタフェイスを用意すべきであるが.この問題が OPEN LOOK なり Motif によって解決

可能なのかどうかはわからない.たぶん，ソフトウエア開発環境に固有のインタフェイス問題がある

であろうと思われるが，問題がまだ未定形なせいか ， これといったプロジェクトはなさそうである .こ

のプロジェクトも単一の企業で実施する類のものではない この点ではプラットフォームのプロジェ

クトと同じである.
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Seesion 4 : ツール・インテグレーシ ョンの理想、と現実 (Post-Workshop Position Paper) 

自分のポジション-べーパへのコメント

酒匂寛 (SRA)

北の街釧路.学生時代に車で通過したことはあったが，滞在は初めてであった.新鮮でおいしい海産物は.現

在山里暮らしの我が身には期待に遣わぬすばらしいものであった . さて今回のワークショップでは Smalltalk

救世主神話が生まれかけたり.参加者をテーマにした替え歌が飛びだしたり，ミニ四駆が走り回ったり( ? )と，

色々楽しいハプニングもあったが，個人的には靴の上から足を掻くようなもどかしさもあった.それはなぜかと

漠然と考えていたのだが，まだあまり明確な形をとっていないので.自分自身のポジションペーパを読み直しな

がら感想、を付け加えるという形にしたい.あまり報告とは呼べない代物だがお許しいただきたい.

1.何が問題か

実際には .LAN を使ったデータ統合さえまだまだという印象を受けた.複数の人聞が協調してソフトウ

エア開発を行えるように，計算機で支援しようという動き (Computer Supported Cooperative Work) が

現在大きな注目を集めているが，世に出回っているツールは，せいぜいファイルレベル(+いくつかの属性

付き)のデータ交換を中心に支媛するだけで.意味的な構造には配慮していない .

ある意味を持った大規模なデータ情造を，ネットワーク上で矛扇なく管理できるような仕婚けが必要で

ある.このためにはまず強力なデータモデルが必要になるが，単純なリレーショナルモデルや. ERA モデ

ル，ネットワークモデルだけでは不十分である.なぜならこれらのモデルは，自らの意味を主張するにはあ

まりにも弱い記述能力しか持っていないからである.

その意味では「解釈 J をどこかにインプリメントしなければならないが，その仕掃けも口で言うほど簡単

ではない.外界に対して，オープンなものにしようとするだけでも大変である.しかし自分の個人環境が，

プラットフォームを問わず簡単に持ち歩けたら .... と思う .

2. 何がなされているか

環境のプラットフォームとして，前に挙げたような具体的なものが次々に開発されている.高性能な

ハードウエア，ソフトウエアも安価に手に入るようになってきたが，利用者の目から見て結局決定的に不足

しているのはそれらを使いこなすためのノウハウ/サポート J である.

あれもできるこれもできる式の環境はその機能の 1%でも有効に使われていればまだましなほうである.

かつて「眠っている脳の機能を活用しましょう J といった宣伝を目にすることがあったが.今実験的に作ら

れているほとんどの環境は，それを思い出させる何でもできる」ということは，裏をかえせば「何にもで

きな~， J ということと同義ではないだろうか.

3. ツール畿合のためのチエヲクリスト

好き勝手な項目を並べてみたが，実は前述のリストはよく統合された環境の必要条件であって十分条件

ではない.もし十分条件なら我々はもうとっくに専用言語マシンに乗り換えて環境に関する心配をして

いた日もあったねえ」と述懐でもしているところである.が現実はそうではない.

自由度の高い環境が統合し易い環境かというと ， そうとはいえないのである.むしろ自由度が高過ぎて.

基礎工事がなかなか定まらず，高い建物を建てようとしても，ぐらぐらしたり，傾いたりして安定せず. 2 

つの建物の聞を行き来しようとすると，高い部分には廊下を渡せずに結局地下室を通って出入りしたりす

ることになる(さらに電灯がなくて別の建物に行ったりする). 

それぞれの建物は，その必要に応じた機能を満たすべく建てられるのは当然だが，その建物の聞に安定し

た渡り廊下を構築できるような工事法/足場が現在の環境には欠落しているのである.検索可能性/再利

用性/鉱張性などというキイワードがこの「工事法と」直接かかわってくるだろう.さらにいうならば言

語」は工事法そのものでは「ない」ということである.むしろセメントや釘などに相当する.

4. 現実的解決は

かなり楽天的なことをポジションペーパには書いたが，これらの「解決策」も笑は必要条件であって十分
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条件ではない安定した」足場を段階的に積み上げて行くことができるような「工事法 J (と材料)が必要

である，上にも書いたが「言語」それ自身だけでは何の解決にもならない. Smalltalk だろうがLisp だろう

が Prolog だろうが同じである. ,sp ,3 ,ti +1 大切なことはよい環境を作るためのガイドラインの作成と，

そのガイドラインにそった「経験」をつむことによる技法の熟成である.これを支援するために高級言

語」を道具として使うなら意味はある.これは環境の開発に限らず一般のソフトウエア開発にも当てはまる

原則であるが.

[独自+自己反省]

環境構築もソフトウエア開発なのであるから.結局よいガイドラインとそれを実現する人聞の高度なス

キルが必要とされる.その意味で「どのようにでもカスタマイズできる汎用の環境」という概念は画に描い

た餅か，あるいは肝心の勝負を避けているだけではないだろうか?
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論文募集

ソフトウェア・シンポジウム '92

1992 年 6 月 9 日 (火)・ 11 日 (木)

於: 長野県農協ビル・アクティーホール (長野市)

sea 
主催

ソフトウ工ア技術者協会 (SEA)

協賛(予定)

日本ソフトウェア科学会 (JSSST) 情報処理学会 (IPSJ)

情報サー ビス産業協会 (JISA) 長野県情報サービス振興協会 (NISA)

基調テーマ: ネットワーク献における分散開発環境|

メーカ・ソフ トハウス・計算センタ・エンドユーザ・大学・研究所な どさ まざまな仕事場で活躍している技術者および研究者が一堂に会し，

ソフトウェア技術の笑践的側面に関する経験や知識を交流するユニーク な場として運営されてきたこのソフ ト ウェア・シンポジウムも，

早いものでもう 1 2 回目を数えるにいたりま した.ワーク ステーシ ョンやネ ッ トワークの活用も本格化し，開発技術/環境も， ま たア

プリ ケーションの形態も，大き く 線変わり しつつあります.

そこで，今回の論文募集にあた っては，そうしたダイナ ミッ クな技術変化の方向性を探るべく ，以下に示すような問題点および技術

分野をセ ッシ ョ ン・テーマの候嫡として選び， 討論の焦点を絞ろ うと考えています.バラエティに富む具体的な経験にもとづく実践レ

ポー トや，革新的なアイデアの提案な ど， みなさ んか らの積極的な応募をお待ちします.

募集論文テーマ

プログラム委員会としては，次のような問題点および技術分野をセ ッシ ョン・テーマの候補として考えています:

問題点・ 分散システムの機築と運用 ヘテロ・ネ ッ トワーク SW の資産化と再利用 CASE の導入と活用

新技術の評価・導入・改良 AP ノウハウの蓄積と活用 ユーザとの折衝 チームリーダの育成

技術分野: 開発環境の構築と管理 オブジェクト指向 CSCW ネ ッ トワーク管理

環境の基盤技術 Al と SW 工学 技術者教育 システムの進化

SW 開発プロセス SW データペース 品質の定量化 SW 技術の社会的側面

応募要領

応募論文 (F凶 I Paper または Extended Abstract， ワープロま たはコ ンピュータ 出力で A4 半IJ数ページ) を 5 部コピーして， 1992 年 1 月

31 日までに， 2 人のプログラム委員長のいずれか宛に郵便でお送りください.あるいは， junet にアクセス可能な方は . E-Mail で応募

さ れて も結構です ( この場合はもちろん 5 部コピ ーの必要はありません.フォ ーマ ッ トは roff. TeX, Plain Text何でもかま い ませんL

応募論文は，プログラム委員会で内容の審査を行い，結果を 1 992 年 2 月下旬までに，応募者全員にお知 らせします. 審査を通過し

た方々には，最終論文 (予稿集にのせるためのカメラ・レディ原稿) を 1992 年 4 月中旬までに仕上げていただ くこ とになり ま す.その

他， パネル討論のテーマや招待講演， チュートリアル，ツ ール展示などに関してのアイデアも，どしどし提案してください .

<実行委員長>

<プロ グラム委員長>

<チュー トリアル委員長>

<ツール展示委員長>

<プロ グラム委員>

シンポジウム ・ス タ ッ フ

市川寛(電算)

岸田孝一 (SRA)

中野秀男(大阪大)

野村敏次 (JIP)

丸山徳(電算)

荒木啓二郎(九州大)

飯沢恒(三菱東部 CS)

筏井美校子 (SRA)

海尻賢三 (信州大)

亀田繁 (H王L)

熊谷寧 (PFU & 富士通)

西条経治(長野県中小企業連合会)

玉井哲雄(筑波大)

手塚正義(金沢工大

中谷多哉子 (FXIS)

布川博士(東北大)

野呂昌満 (南山大)

平岡信之(長野大)

平野広美 (ENICOM)

平山伸一 (KCS)

深瀬弘恭(アス キー)

二木厚吉(電総研)

掘江進 (NES)

松原友夫{目立 SK)

松村好高 (SRA)

松本健一 (大阪大)

山口高平(静岡大)

山崎利治(日本ユニシス)

山田茂 (広島大)

好川哲人 (ASTEM)

技委克彦(東北 CS)



氏名:

会社(大学) : 

部門(学部) : 

住所〒

百L: [ 

E-Mail: 

論文タイトル (予定) :

共同執筆者 (もしいれば)・

ソフトウェア・シンポジウム '92
論文応募カバー・シート

(ふりがな)

役職:

内線 ] FAX: [ 

Abstract: (論文の要旨を 10行以内でまとめてください)

問題点と分野: あなたの論文は以下の問題点や技術分野のどれに関連していますか? あてはまるものにチェ ックし

てください。

問題点:

口分散システムの構築 口 ヘテロ・ネットワーク 日 SW の資産化と再利用 口 CASE の導入と活用

日新技術の昔利面・導入・改良 口 AP ノウハウの蓄積と活用 口ユーザとの折衝 口チームリーダの育成

口その他 (

技術分野 :

口開発環境の構築と管理 口オブジェクト指向 口 CSCW ロネ ッ トワーク管理

口環境の基盤技術 口 AI と SW工学 口技術者教育 口システムの進化

口 SW 開発プロセス 口 SW データペース 口品質の定量化 口 SW技術の社会的側面

口その他(

カテゴリ: あなたの論文は，次の 2 つのカテゴリのうち，いずれに属しますか?いずれかにチェック)

口 Idea Paper : 新しい概念/技法/ツールなどの提案.

口 Experience Paper: 実際の開発/試行の経験にもとづく報告.

送付先

〒565 吹田市山田丘 2-1

大阪大学 工学部通信工学科

中野秀男

TEL 06-877-5111 ext.4773 FAX 06・875-0506

E-MAIL: nak:ano@oucom.osaka-u.ac.j 

帥紳柿紳帥応募締め切り:

または 〒1ω新宿区四谷 3 -1 2 丸正ピル 5F

(株)SRA ソフトウェア工学研究所

際田孝一

T芭L 03-3357・ 1507 FAX 03-3351-0880 

E-MAIL: k2@sra.co.jp 

1992 年 1 月 31 日(金..........



Callfor Papers and Participation 

第 4 回ソフトウェアプロセスワークショップ
一論文および参加者募集 一

日本ソフトウェア科学会「ソフ トウ 工アプロセス研究会J では，情報処理学会「ソフトウ ェ ア工学研究会」およびソフ トウ ェア技術

者協会 (SEA) との共催で，下記要領により，第 4 回ソフトウ ェアプロセスワーク シ ョップを開催します . 皆さま，奮ってご応募，ご参

加ください.

日 時: 1992 年 2 月 12 日(水) 12 :∞より 2 月 14 日(金) 13 : ∞まで 2 泊 3 日

場所:日本タイムシェ アシステム総合研究所研修センター(浜名湖湖畔)

目 的: ソ フトウ 工アプロセスに関する研究はしだいにさかんになり，米国では国防省と契約を結ぶ会社の評価項目のーっとし

て，W.Hamphrey の提唱 したプロセス成熟度が加えられる等，社会的に もその重要性が認知されつつあります. また 1991 年 IO 月には，過

去に 7 回開催された ISPW(Intemational Software Process Workshop) の実績を基礎にして ， 初の国際会議もカリフォルニアで開催されま

した.

ソフトウェアプロセスの研究分野では，日本の研究者は，研究が開始された時期から佳界的な研究の流れと一致して，研究コミュニ

テ ィ の形成に害干与するとともに，日本独自の問題点も検討しつつ，研究・技術開発の努力を継続してきました. 一方，企業においても，

各社のソフトウ ェ アプロセスの調査や形式化がさかんに試行されはじめております.

このような活動をより組織的にすることにより，日本におけるソフトウェア開発活動の規範性と柔軟性を高め，自動化を推進してい

くための努力を結集する必要があるかと思われます.基礎研究にたずさわる研究者の方々， 実践の場で問題の解決に努力されている技

術者の方々，どうぞ奮ってど参加 く ださい.

トピ ・ノ ク:応募論文の話題は主に以下の範囲を考えています.これら以外でもソフトウェアプロセスに関連する話題であれば何でも歓

迎します .

-大規模ソフトウェア開発におけるソフトウェアプロセスの調査と形式化

・分散開発環境時代のソフ トウ ェ ア プロセス

・ (CASE ツールと)プロセスモデルに基づく統合環境

・ソフ トウェアプロセスの表現法(プロセス記述言語)とその実行環境

.ソフトウェアプロセスモデリ ング手法

-グループウェアとソフトウェアプロセス

・オブジェクト指向開発法への技術移転プロセス

なお「分散開発環境時代のソフトウ ェアプロセス」についてはパネル討論も計画しています.

治文応募方法:

(1)フルペーパー (A4 で 8 頁以内)またはアプストラクト (A4 で 3-4枚程度)を 10 部， 1 月 8 日(水)までにプログラム委員長宛にご送

付ください. (やむをえず，期限にまにあわない場合はプログラム委員長までご相談ください)

(2) 採用通知は 1 月 24 日(金)の予定です.

(3)論文発表者は，論文コピー 50 部を当日ご持参く ださい.

参加申込み方法:

(1)ポジションペーパー (A4 で 1 枚以内)を IO 部， 1 月 20 日(月)までにプログラム委員長宛送付.

(2) 申込者が 50 名を超える場合は調整させていただきます(通知は 1 月 24 日) .

(3) 参加者は，ポジシ ョンペーパー 50 部を当日ご持参ください.

参加費:

・学生. 会員 1 5，∞o 円非会員 25，α)() 円

-大学/国立研究機関:会員 25，αm 円非会員 40，α)() 円

- 一般: 会員 30，∞o 円非会員 45，αm 円

l注)会員は JSSST,IPSJ ，sEA の会員です.

報告集: ワークショップの結果をふまえた報告集を後日発行いたします.参加者の方には報告集が完成しだい送付させていただきます.

スタ ッ フ:

プログラム委員会，実行委員会

委員長: 落水浩一郎 〒432浜松市城北 3ふ1 静岡大学工学部情報知識工学科

TeI: 053・(471)ー 1171 内線 507 ， Fax : 053・(475)-4595 ， e-mail ochimizu@cs.shizuoka.ac.jp 

プログラム委員: 鯵坂恒夫(京大)，井上克郎(阪大)，片山卓也(北陸先端科学技術大学院)，佐伯元司(東工大)，

岡部正幸 (富士通研究所)， 玉井哲雄(筑波大)， 中島毅(三菱電機)， 二木厚吉(電子技術総合研究所}

実行委員: 鎌田孝(日本タイムシ ェア)

帥柿*(間合わせは委員長までお願いしますけ柿帥



-哩司f

1991 年 9 月

第 1 回インターネット国際会議 (INET'92)

論文募集のご案内

最近、世界各地においてインターネットワーキングの活動および研究開発が盛んになってきました。そこで 1991 年末を

目指して、インターネ ッ ト学会という新しい国際学会を設立する運びになっていますが、この学会主催の第 1 回会議を 1992
年 6 月に INET'92 として神戸で開くことになりました.この会議の目的は、圏内および国際的な研究アカデミック・ネッ
トワークの研究開発、計画、構築、管理などにたずさわっている大学、企業、政府などの関係者を集めて、いろいろな角度

から、インターネットワーキングの問題について研究発表を行い、論議を行うことにあります。 lNET'92 ではとくに技術
および応用の分野で論文募集を行いますので、ふるって、論文を投稿されるようお願いいたします。

開催期日 1992 年 6 月 16 日(火) -.." 18 日(木) (15 日(月)はチュートリアル〕
開催場所 神戸国際会議場(参加予定者は約 5∞人)
トピックス

〈技術とサービスインターネットの応用〉

オープン・ネットワーク・プロトコル 国際協カへのネットワーク・サポート

ネットワークのインターオペラピリティ 国際データベース・アクセス

グループウェア技術 スーパーコンピュータ応用

ネットワーク・セキュリテイ

9 0 年代の技術

メールやディレクトリのサーピス

超高速ネットワーク

テラパイト・メモリ装置

2 1 世紀のネットワーク・サービス

主催 Intemet Society 

高エネルギ一物理

ワークステーションによるテレビ会議

コンビュータによる協同作業

教育

ライブラリ

協賛 情報処理学会，電子情報通信学会(予定)， Aα{ SIGCOM, IEEE Computer Society 
治文投稿要領

論文発表ご希望の方は、 1992 年 1 月 6 日までに、英文 (A4 版，ダブル・スペースで 20 ページ以下)の論文のコピー
6部を下記まで送付して下さい. (日本からは約 10 件を予定しています。)採否は 1992 年 3 月 1 日頃に通知いたします.採
録された論文については、 1992 年 4 月 15 日までに、カメラ・レディの最終原稿をご提出下さい。

槍文提出先 〒 113

文京区弥生 2 の 11 の 16

東京大学大型計算機センタ一 石田晴久

(電話) 03-3818一位87 (FAX) 03-3814-7279 

(e-mail)ishida@u-tokyo.ac.jp 

間合わせ先

本会議についての詳しい内容は下記までお間合わせ下さい.

干 252

神奈川県藤沢市遠藤 5322 慶応大学環境情報学部

町ET'92 事務局(村井純研究室)

(電話)似66-47-5111 内線 3330 (FAX) 似66-49-1101

(e-mail)inet92@wide.ad.jp 



CALLFOR 
PAPERS 
TUTORIALS , 
ANDPANEL 
SESSION 
PROPOSALS 

CONFERENCE ON 
SOFrWARE MAINTENANCE -1992 

ORLANDO. FLORIDA 
November 9 -12.1992 

τne Conference on Software Maintenance -1992 (CSM・92)will gather software m加agers， developers, maintainers. and researchers to 
discuss new solutions ωthe continuing challenges of software maintenance and software maintainability. 

Theme: Improving the Processes of Software Maintenance 

CSM・92will focus on the processes employed in perfon叫ngsoftware maintenance -as a means of understanding, defUling, improving, managing, and 
suppo凶ng the practices of software maintenance. CSM・92seeks papers and other contributions 出atwill advance the state-of-the-art or sta惚唱ι出e・
practice of 鈎ftware maintenance, and help foster inαe邸edinteraction between the research and practitioner comm凶úties.

SUGGESTED TOPICS SCOPE AND PURPOSE 
Papers, Experience Reports, Panel Session Propos- Softw釘eMaintenance includes the enhancement, restructuring, and conection of software. 
山， andTuωria1 Proposals rela除dω， butnot lim・ CSM・92 will 戸ovidea forum for the discussion of software maintenance through ref，紅白d
itedω， the following topics are invited: p句加ers，experience repo山，panel sessions, tutoria1s, and infonnal meetings. CSM・92will 

・ SoftwareMaintenance proω55 Modeling or ftd- pre~nt ~e. most impo~tant 四rrent practica1, exper加enta1， and theoretical work being 
sessment ・ Su∞essful M且intenu削 除0句55es • 間百ducted in support of software maintenance. CSM・92 will entertain pa戸:rs and other 
Software MaintenanωMethodologies-Software cmtributions intheamsofBasicResearch.EXREtenees with-Technology AWlicatLORand 

Evolution, Migration, and Conversion ・ Reengi- ~mp~ical Research. τbe conference is 句)enωallwho are involved with or have an int町est
n田ring，Reverse Engin田ring，and Restructuring ・ in software maintenance: practitioners and researchers, from industry, govemment, and 

Stand且rds for Software Maintenance ・ Empiri~al academia. 

Maintenance Sωdies ・ SoftwareMaintenance and SUBMISSION INFORMA TION 
MaintainabUity Metrics ・ Software Main旬nance

Management ・ SoftwareMaintenance Education • 
Program Understanding ・ AclùevingFeedback from 
Maintenance to Development ・ SoftwareMainteｭ
nanceToo1s・Impact Analysis ・DevelopingMainｭ
tainable Systems ・Documentingfor SoftwareMainｭ
tenance • Recertification of MOOified Software 

CONFEREN� COMMITTEE 

GENERAL CHAlR 
Vaclav Rajlich 
Departrnent of Computer Science 
Wayne State University 
Detroit, MI 48202 
TEL: (313) 577-5423; FAX: (313) 577-6868 
email: vb@cs.wayne.edu 

PROGRA恥fCHAIR
Marc Kellner 
Software Engir惚eringInstitute 
Camegie Mellon University 
Pittsburgh. PA 15213-3890 
TEL: (412) 268-7721; FAX: (412) 268-5758 
email: mik@sei.cmu.edu 

PUDLICITY CHAlR 
Dave Card 
Computer Scien偲sCorporation 
Systems Sciences Division 
4061 Powder Mill Road 
C凶verton，MD 20705 
TEL: (301) 572-3815; FAX: (301) 572将位
email: dC@sei.cmu.edu 

TUTORIALS CHAlR 
Fr釘1ItCalliss 
Departrnent of Computer Science and Engineering 
Arizona State U凶versity

Tempe, AZ 85287-5406 
TEL: (602) 965・31卯;FAX: (回2)9日・2751

email: ca1li路@asuvax.eas.asu.edu

Five (5) copi鱈 of papers , experience repo出， or panel propos山 should be subrnitted in 
English to the program chair 創出eIIddress listed.τbe副thorof each IICcep也dcon凶加tion

will be expecωd to present it at CSM-92. 

Papers should be 1∞0・5α)() words in length. P句)ers must not have 以担問抑制iously

published or be under叩πentconsideration for publica凶one1sewhere. The flIst page must 
include tide, all lIuthors・ names， lead author's “dress and telephone number, and abstract 
(250 word maximum). 

Experlence Reports are intendedωsummar包e experienc偲 withthe practical a即日cation

of software maintenance technology or 戸田esses (e.g . 山inga tool or me血.00， applがng a 
m凶ic，following a proj∞t management discipline, etcふThecon位ibutor(s)should submit 
・4-6 page 明ittendescription of the experience, Iùghligh出g the out∞mes and lessons 
leamed. The subrnission should be identified by the keyword "Experience" on theωpof血e
fust page, and otherwise follow the flIst page in崎町tionsgiven for papers. The evaluation 
criteria for these submissions wi1l be based on 血.eapplicめ泌tyand relevance of the results 
ωthe software maintenance commu叫ty.

Panel Proposa1s should inc1ude tide，戸。po鈴d chair, tentative panelists (inclu必ng short 
vitae), . brief description of the subject of the 戸川悶sion， and 制PJX寛也Ig lIItion山.

Panelists must hllve agreedωparticipate priorωsubrnission of the proposal. 

Tutorlal Sesslons hllve been a significant part of p凶 CSM conf町釘おω. 針。posa1s are 
solicited for both full -length, all-day 加旬討曲 anda1s0 for mini-tuωri山oftwo to four hours 
inleng血. Direct five (5) co~向。fpro戸sa1s ω 血e 加tori曲白血

IMPORTANT DATES: Subrnission deadline: A戸11 ， 1992; 
Aα却tancenotification: July 15, 1992; Final version due: September 1, 1992 



種別 (いずれかにチェ ック) :口正会封 (NO )口賛助会員 (NO. )口 一般

SEA Forum / Januaη1 '92 

先端技術の導入と教育
テクノ口ジーギャッフをどうやって克服するか?

主催:ソフトウェア技術者協会

A 
sea 

1 1 1. や 1 2)1.今年もあ と少しというところです.クリスマス、お正月の話もちらほらと…

さて，年明け紘:r)Jの SEA Forum は， 9 刀に北陸で開かれた第 5 回教育ワークショップでの討論成果を踏まえて， SIGEDU 
(教育分科会)メンバを ' 1'心に「先端テクノロジーの教育と普及J をテ ーマとするパネル討論を企闘しました .

ソフトウェアの |仕掛Lにおける技術進広は依然として急ピ ッ チであり，次から次へと新規な Technica l Buzzwords が新聞

や雑誌の紙而に登場しては消えて行きます. しかし， CASE にせよ HyperMedia にせよオプジェク ト指向にせよ，新しい

技術仁のアイデアを j主体的な )r~にし，現場に広めて行くためには，研究試作段階から実刑化へ， 一部の好き者(教組桜)

たちから現場全体へと，テクノロジートランスファを促進するための地道な努力が， 特に教育や訓練の場において費や

されなければならないのです .

本米きわめて技術オリエンテ ッドであるはずのソフトウェア・ビジネスが， ともすれば単なるマンパワー提供業に明務

しかねないのは，われわれの側において，先端技術の動向を追跡し研究開発コ ミュニティとの聞のギャップを克服する

ための努土lが不足しがちであるからだと考えられます.たしかに，通常の平均的技術者教育と比較すれば， 先端技術の

導入や普及のための教育は数多くのむずかしい問題点を含んでいます. しかし，業界全体を見波してみると，中には実

際にかなりの成果を卜.げているケースもいくつか見受けられるのです.

ノトI!JI の Forum では，このような経験をお持ちの方々をパネリストに迎えて，その苦労話やノウハウを交えて討論を以

閲 したいと与えています . 多数のご参加をお待ちしております.

開催要領

(1 ) 日時 1992 1-1~ 1 JJ 27 11 ()j) 13:30 - 16:00 
( 2 ) 会場: 機微振興会飢 (東京.~品医芝公庫J) 地下 3F研修 1 号宏

(3 )コーディネータ: 川辺 11:.明(スタ ッ ト)

パネリスト(予定) : 篠崎直;郎(日本電気ソフトウェア) 君烏浩 (富士通) 中山 照章(富L:通 SSL)

j接盟f 晃延(市 1 :ゼロ ック ス情報システム) 渡辺雄一 (アスキー)

(4 ) 参加費 2，∞o 円 (SEA 正会対) 5 ，∞o 円 (SEA 賛助会員) 10，∞o 円(一般)
( 5) 11 1 し込みおよび参加)j法: 下の !J I込書に必要事項をご記入の上， 郵便， FAX または E-Mail でお送り下さい.折り

返し参加|案内をお送りします.受講料は， 当日現金で受付にてお支払下さい. ただし，定員 (70 名)になり次第，

締め切らせていただきますので，あしからずご了承下さい . なお，申込後のキャンセlレはお断わりします .

申込先:

〒 1 60 *;;(都新宿 1/ PLI谷 3 -1 2 丸正ピjレ 5F ソフトウェ ア技術者協会・ フォーラム係

TEL: 03 -3356 -1077 FAX: 03 ・ 3356 -1072 E-Mail: sea@sea.or.jp (junet) 

SEA Forum / January ' 92 参加申込書 (申込日 :一一一月一一一日 )

氏名 (ふ りがな ) : 

参加費: l
 

H
ド
'

会社(学校)名:

音1\門 :

住j肝 〒

役職 :

TEL: ( 内線 ) FAX: 



sea 
ソフトウェア技術者協会
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