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ソフトウェア技術者協会
Software Engineers Asociation 

ソフトウーェア技術者協会 (SEA) は，ソフトウェアハウス，コンピュータメーカ，計算センタ，エンドユーザ，大学，研究所など，
れぞれ異なった環境に置かれているソフトウエア技術者または研究者が，そうした社会組織の壁を越えて，各自の経験や技術を長l
に交流しあうための「場J として， 1985 年 12 月に設立されました.
その主な活動は，機関誌SEAMAlLの発行，支部および研究分科会の運営，セミナー/ワークショップ/シンポジウムなどのイペ

トの開催，および内外の関係諸団体との交流です.発足当初約 2∞人にすぎなかった会員致もその後飛躍的に培加し，現1f.，北は

海道から南は沖縄まで，1(削余名を舷えるメンバーを擁するにいたりました.法人賛助会員も約 80 社を数えます.支部は，東京以

に，関西，横浜，長野，名古屋，九州の各地区で設立されており，その他の地域でも設立準備をしています.分科会は，東京，関西，
古屋で，それぞれいくつかが活動しており，その他の支部でも，月例会やフォーラムが定期的に開催されています.

「現在のソフトウェア界における最大の課題は，技術移転の促進である」といわれています.これまでわが国には，そのための遂

な社会的メカニズムが欠けていたように思われます. SEA は，そうした欠落を補うぺく，これからますます活発な活動を展開して
きたいと考えています.いままで日本にはなかったこの新しいプロフェッショナル・ソサイエティの発展のために，ぜひとも，あ右
のおカを貸してください.
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Message from Editor SeamaU Vol.6, No.6・7

編集部から

食

明けましておめでとうございます.依然として編集部でÐ!.軍奮闘(というほどまじめではありませんが，この

年末年始は原稿整理に追われていました)の岸田孝ーです.

公食

当初の予定では，昨年(いやもう一昨年)の若手の会のレポートをまとめるはずだったのですが，あまりにボ

リュームが多く.時聞がかかりそうなので， }J IJ の手持ち原稿を 1 冊にまとめるほうを先にしました.

tr.tr. 食

巻頭に載せた 2 つのアピールは， SEA 会員の何人かもきっとその Emacs や C Compiler のお世話になって

いる GNU の Richard Stallman 氏からのものです.この LPF (プログラミングぽ自由のための連盟)につい

ては， 1 年以上前にそれが結成されたとき，紹介記事が bit 誌に出たので.御存じの方も多いと思います.この

アピールの古い版は，去年ある雑誌に翻訳-掲載されていますが，ちょっとみたところ日本語になっていないよ

うなので，改訂版を Richard か ら送ってもらって，翻訳しなおしました.

公命公食

このアピールを読んで， SEA 会員のみなさ んの御意見はいかがでしょうか ? 翻訳者としての素朴な感想

はアメリカ社会がずいぶん病んでいるな」ということです.しかし，あらためて周囲をみまわしてみると，日

本のコンビュータ業界も.かなりその病気に感染しかかっているように恩われます . 瞳の中に$や￥のマークが

ちらついている人種とは，あまりつきあわないほうがよさそうです.

食食食食食

塩谷さん，勝田さん，君島さん，新保さん，熊谷さん，原稿をどうもありがとうございました.他の会員の方々

も，ぜひ，技術論文，随筆，アピール，その他何でも結構です.郵便， FAX，または E-Mail で事務局までお送

りください.

tr. íミ食 tr.tr. 食

昨年， SEAMAIL の船便状況が極限に遣したため ，事務局の中島さ ん宛に ，数多くの問い合わせや不平が寄せ

られたそうです.これらの電話または手紙に対する編集部からのお答えは.こうです: r みなさん，そんな心配を

する前に，たとえ 1 ペー ジでもいいですから，原稿を書いて送ってください ! J 

食食食食食食食

SEA は ， 既存の学会その他の組織とちがうボランティア-ペースのプロフェッショナル・ソサイエティであ

り，この SEAMAIL は会員からの自主的な投稿から成り立っている(べき)ニュースレターです そのへんの

ところを，どうかお忘れなく.われわれにとって役に立つ情報は，決して空から降ってくるのではなく，われわ

れ自身の手で作り出され，交換されるものなのです.

百ミ食食命食会決 tr.
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ソフトウェアの特許に反対しよう

Against Software Patents 

1991 年 2 月 28 日

プログラミングの自由のための連盟

The League for Programming Freedom (LPF) 

ソフトウェアの特許は ， アメリカのコンビュータ産業を荒廃させる危険を含んでいる.過去 1 0 年間に承認さ

れたいくつかの特許が，いまや，たとえば Lotus Development Corporation のようなソフトウェア会社が独自

に開発したプログラムを販売するのを妨害するために用いられている.このような状況が続けば，いずれ新しい

企業はソフトウェアのマーケ ッ トから完全に締め出されてしまうだろう.ほとんどの大きなプログラムは，それ

を動かすために何十という特許を取らなければならなくなるが，そんなことは実際上不可能である.この問題を

解決する方法は 1 つしかない . それは，ソフトウェアの特許を止めさせることである.

特許制度とコンビュータ・プログラム

アメリカ合衆国憲法を作った人たちが特許という制度を制定したのは，発明家たちに.かれらの発明を一般大

衆と共有することを促すためであった.発明の秘密を明らかにする代わりに，発明者には，その特許を 1 7 年間

独占する権利が与えられる . 特許権者は，他人にその発明を使用する許可を与えることができる.あるいはま

た，その使用を拒否することもできる . 後で，別の人聞が同じ技法を独立に(再)発明したとしても，それを使

う権利は与えられない.

特許は ， 特定のシステムに対しては適用されない.そうではなくて，いろいろなシステムの構築に使われる

個々の技法，あるいはそれらのシステムが提供する個々の機能に適用される.いったん，ある技法または機能に

特許が与えられると，その権利を持つ人間の許可なしに，特定のシステムの中でそれを使うことができなくなる .

たとえ，それが違うやり方で具体化されていてもである.コンビュータ・プログラムは，ふつう.数多くの技法

を利用し，数多くの機能を提供するものであるから，一度に多くの特許を侵害する可能性がある.

最近まで，特許の概念はソフトウェアの分野には適用されなかった.ソフトウェア開発者たちは，個々のプロ

グラムに著作権を主張したり ， それらを業務上の機密(トレード・シークレット)として扱うことで，かれらの権

利を守ってきた.著作権は，その由来からして.特定のプログラムの具体化の詳細をカバーするものであり，プ

ログラムの機能や，使われている一般的な手法には適用されない . そして，業務上の機密という概念は，その定

義からいって，機密を知 らない人聞が行なう開発作業を妨げるものではありえない.

こうした枠組みの上で，ソフトウェア開発は，個々の開発活動に対する何等の禁止事項もなく ， きわめて高い

収益性を持つビジネスとなり.かなりの額の投資を享受してきた . しかし，いまやこの図式はもう成り立たない.

1 980 年代初期にアメリカ政府の方針が変り，その結果，特許申請の氾濫をもたらした.いまや数多くの特許

がすでに承認され，現在もその数は加速度的にふえつつある .

多くのプログラマたちは.まだこの変化に気がつかず，その影響の大きさを正しく認識していない 今日.い

くつかの訴訟事件が始まったばかりのところである

特許の不条理性

特許庁および裁判所は，これまで，コンビュータ-ソフトウェアの扱いにはたいへん苦労してきた . 特許庁は，
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最近まで，コンビュータ-サイエンスの学位取得者を審査官として採用することを拒んできた.ソフトウェア業

界と比較できるような給与を支払うこともできなかった.したがって，ほとんどの特許審査官は，ソフトウェア

の特許申請を評価する能力を持っていない.つまり，個々の申請が，周知の技法または明白な技法(どちらも却

下の理由になる)にもとづくものであるかどうか，を判断することができない.

一般的に使われているソフトウェア開発技法の多くが.コンビュータ・サイエンスの文献に出ていないという

ことで，かれらの仕事はいっそうむずかしくなっている.ある穫の技法はわざわざ出版するにはあまりにも明白

であり，また他の技法は一般住に欠けている.そして，ある種の技法は，プログラマたちにとって公然の秘密で

ある.

コンビュータ-サイエンスを勉強した人間ならだれでも，広範囲な状況に一般化できるような技法が数多く存

在することを知っている . しかし，特許庁は，ある技法の個々の使い方が，それぞれ新たな特許の候補になると

考えているかのように見える.たとえば. Apple 社は Hypercard プログラムが特許番号 4736308 違反だと訴

えられている . その特許は . 2 つ以上の文字列の一部分を一緒にスクリーン上に表示する技法(つまり ， 複数の

サプウインドウのスクロール)に関するものである.スクロールもサブウインドウも.ともに周知の技法である

が，しかし.それらを組み合わせて使うことは.いまや違法なのである.

特許庁によってある特許が承認されると，必然的にそれは法律的に有効になる.申請がなされる以前に長年使

われて来た周知の技法であっても，いったんそれが特許として承認されると，連邦裁判所はそれを支持すること

になる.法律上の問題が発生した時点で，ある技法が周知のものであることを証明するのは，かなりむずかしい.

たとえば，スクリーン上にカーソルを表示するために排他的論理和を使う技法は，周知であり，また明白でも

ある(その利点は，同じ操作をもう一度行うことにより，スクリ ーン上の他のデータを損なうことなしに，カ ー

ソルを消去できることである).この技法は，ほんの 2~3 行でプログラムすることができる.頭のよい高校生

ならだれでも思いつくことである.しかし，それは特許番号 4197590 として承認されており.その特許申請が

なされる少なくとも 5 年以上も前から広く使われていたにもかかわらず .2 回の裁判で特許権者の権利が支持さ

れた.そして，この特許を持っている Cadtrak 社は.大きなコンビュータ・メーカ数社から何百万ドルもの使用

料を得ている.

イギリスでは，従来からある普通のグラフィクス技法(エアプラ ッ シング，ステンシリング . 2 つの画面を第

3 の画面の制御のもとに合成することなどを含む)に対して特許権が認められ，その分野の開拓者たちが，それ

らの技法はかれらが何年も前に開発したものだと証言したにもかかわらず，最近裁判所で特許権者の権利が支持

された(それに相当するアメリカの特許は. 4633416 号および 4602286 号である.これらはまだ裁判で試され

てはいないが，近くそうなるであろう). 

スプレッドシート・プログラムの主な開発者たちは，いま自然な順序の再計算 J (スプレッドシートの各項

目を固定した順序で計算しなおすのではなく，ユーザが行った変更によって影響を受けるものだけを再計算する

技法 ) に関して認められた特許 4398249 号の脅威を感じている.いまのところは Lotus 社だけが訴えられてい

る.しかし，この訴訟がもし原告側の勝訴に終われば，他のスプレッドシートベンダたちの希望はほと んど消

え失せてしまうだろう . われわれ LPF は，裁判でこの特許を打ち負かせる可能性を持つより先行的な技術を発

見したが ， しかしわれわれが勝訴できるかど う かは，まだ確実ではない.

プログラマがたまたま特許になっている技法を使ってしまい，その結果訴えられることを防ぐ手段は存在しな

い.既存のプログラムのどれかを取り上げて，そのパフォーマンスを改善しようとしたりすれば，すでに承認ず

みまたは近く承認されるであろういくつかの特許に触れることになる.
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いずれは特許庁がソフトウェアをもっとよく理解するようになるとしても.連邦議会または最高裁判所が介入

して，これらのばかげた特許の無効を宣言しないがぎり，現在かれらが犯しつつある誤ちが，次の世紀までわれ

われを追いかけて来るだろう.

しかし，問題はこれですべてではない.コンビュータ ・ プログラミ ングは，特許制度が適用されてきた他の分

野とは，筏本的に異なっている.特許制度は，もしがソフトウェアに対して「狙い通りに」働いたとしてもなお，

それが本来振興しようとしている産業を阻害することになるのである .

『明白』とは何か?

特許制度のもとでは，明白であると判断されたものが特許として承認されたり，裁判で支持されることはない .

しかしながら，この制度は明白 (Obvious) J ということばを，コ ン ビュータ ・ プログラマたちにはとても考え

られないような仕方で解釈するのである . これまで他の分野で使われてきた明白さの基準は，ソフトウェアに対

しては適切でない .

特許審査官や裁判官は，ほんの小さな漸進的な変化でさえもが新しい特許に値すると考える習慣を持ってい

る たとえば，有名な Polaroid 対 Kodak の裁判では，フィルム中の乳剤の層の数と順番が問題になった .

Kodak が使っていた技法と Polaroid が説明した技法との差異が，特許を終了させた.裁判所はこれらの差異

は明白なものではないと判定したのだ

コンビュータ・サイエンテイストたちは，プログラミングという手段に手慣れており，いろいろな問題を素早

く解決できる.かれらは，解法原理を 1 つの問題から他の問題へと一般化する習練を積んでいる.そうした一般

化の 1 つに，ある手続きを繰り返したり，分割したりするということがある.プログラマたちはこれを明白なこ

とだと考えている.しかし，特許庁は ， 上述の複数の文字列のスクローリングに特許を与えたとき，そうは考え

なかったのである.

このようなケースは，誤ちであるとは考えられない.特許制度は ， まさに当初考えられた通りに働いている .

しかし，ソフトウェアに関しては.とんでもない結果を生み出すのである.

わざわざ出版するにほ明白すぎるもので特許を取ること

ときには，あまりにもそれが明白であるがために.だれもそれについて論文を書こうなどと考えもしなかった

ような，決して新しくはない技法を特許として申請することもできる.

たとえば. MIT が開発した X Window System を無料で配布しているコンビュータ会社は，現在パック

ア ッ プ記憶 (backing store) J に関する特許 4555775 号を侵害するという理由で AT&T から訴えられる恐れが

ある.この技法は，複数のプログラムがそれぞれ固有のウインドウを持ち，それらが互いにオーバラ ッ プするこ

とが可能なウインドウ・システムで用いられる.それは，一時的に他のウインドウの彰に隠された部分をオフ・

スクリーンのメモリにセーブしておき，邪魔をしていたウインドウが消えたときに.素早くそれをスクリーン上

に戻すための仕婦けである .

初期のウインドウ ・ システムは，複数のプログラムを同時に走らせることができないようなコンビュータで開

発された.これらのマシンの記憶容量は小さく，ウインドウの内容をセーブすることは，明らかに貴重なメモ

リー空間の浪費でしかなかった.後になって大型の多重処理コンビュータが登場し，パックアップ記憶の技法を

利用してそれぞれのプログラムに固有のウインドウを持たせることが一般的になってきた.そうした技法の組

み合わせは当然のことであった.
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パックア ッ プ記憶の技法は， AT&T が特許申請をするより以前に， MIT のLisp Machine System プロジェ

クトで用いられた(偶然にも Lisp Machine もまた.多重処理を支援していた). Lisp Machine の開発者たち

は，その時点では，パ ッ クア ッ プ記憶については何の論文も発表しなかった それはあまりに明白だと考えられ

たからである.ただ，プログラマーズ・マニュアルの中で，そのオ ン ・オフをどうするかの説明に関連して言及さ

れているだけである .

しかし，そのマニュアルが出版されたのは， AT&T が特許を申請した 1 週間後であった.すなわち，特許を打

ち負かすための先行技術として考慮されるには遅すぎた.こうして AT&T の特許が有効となった . いずれ

MIT は，自分が AT&T より先に使っていた技法を使い続けることを禁じられることになるかもしれない.

そして.その結果として， X Window がフリー・ソフトウェアであるという理解のもとに，それを MIT から

受取っていた何十社かの企業と数十万人のユーザが，訴追を受ける危険にさらされることになる(かれらはまた，

Cadtrak 社の排他的論理和の特許にも脅かされている). X Window System プロジェクトは，すべての開発者

が自由に使えるウインドウ・システムの開発を意図していた . この公共的なサービスという目標の達成が，いま

や特許制度によって妨害されているのである.

ソフトウェアはなぜ遭うのか?

ソフトウェア ・ システムの設計は ， 同じ部品数のハードウェア・システムの場合と比較して.はるかにやさし

い.たとえば， 1 0 万個の部品からなるプログラム(サイズは 5 万ライン程度)は，優秀なプログラマが 2 人い

れば， 1 年で作れるだろう.必要な設備費用は 1 万ドル未満である.それ以外にかかるコストはプログラマの生

活費だけであり，投資額の総計は 1 0 万ドル未満ですむだろう.もし，その開発が大きな企業の中で商業ベース

に行われたとしても.開発コストはせいぜい 2 倍以内であろう.それと対照的に， 10 万個の部品から成るふつ

うの自動車を設計するには，かなり大がかりなチームを必要とし.何千万ドルもの費用がかかる.

また，ソフトウェアは製造コストもきわめて安い. 1 万ドル以下の値段で手に入るふつうのワークステーショ

ンで簡単にコピーすればよいからである.一方，複雑なハードウェア・システムを製造するには ， しばしば何千

万ドルもかけて工場を建設しなければならない.

なぜこうなのか? ハードウェア・システムは現実の部品を使って設計されなければならない.それらの部

品はコストも異なる.性能にも制約がある.温度や振動，または湿度に敏感であったりする.雑音を発生するか

もしれないし ， またエネルギーを消費する.一時的に ， あるいは永久に故障することもある.物理的にも適切な

場所に組み込まれなければならず ， 故障のさいには交換できるようになっていなければならない.

さらに，ハードウェアの設計においては.それぞれの部品が他の多くの部品の挙動に影響を与える場合が多い .

このことが.ハードウェア設計の仕事をきわめて複雑なものにしている.設計が終わるころになって，基本的な

数学モデの誤りが明らかになることもある.

コンビュータ・プログラムは，それと対照的に，想像上の数学的な構成要素から組み立てられる.個々の部品

の挙動は，近似的にモデル化されるのではなく.抽象的規則によって明確に定義されている. if 文の後に while

文が続く場合， if 文が while 文のエネルギーの一部を吸収してしまい.出力がおかしくなるとか， while 文に余

計な圧力がかかって故障するなどといった余分な心配をする必要はまったくない.

しかし.単純な部品から組立られているにもかかわらず，コンビュータプログラムは信じられないくらい複

雑である. 1 0 万個の部品から成るプログラムは ， 設計が容易であるにもかかわらず，自動車と同じ程度の複雑

さをそなえている .

.5. 
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プログラムを書いたり，製品化したり，販売したりするのに要する費用は，自動車の場合に比べてかなり安い

が，特許問題を処理するコストは決して小さくならない.部品の数が同じであれば，平均的にいって，ほぽ同数

の特許の対象となる技法が含まれているからである.

訴訟がもたらす危険

現行の特許制度のもとでは，法を守ろうとするソフトウェア開発者は，プログラムがどの特許を侵害している

か判断して.それぞれの特許所有者からその特許の使用許諾{ライセンス)を貰うための交渉を行なわなければ

ならない.ライセンス料がとんでもなく高額になることもあるだろうし，市場での競争相手が特許を持っている

場合には，使わせて貰えな L、かもしれない.個々のライセンス料がたとえ「妥当」なものであっても，それらの

金額を合計すると，プロジェクトが実行不可能な額になってしまうかもしれない . だからといって，既存の特許

をまったく使わずに開発を進める道を見出すことはほとんど不可能である.

特許制度における最大の危険は，開発者が製品を市場に出した後で，その製品がいくつかの特許を侵害してい

ることがわかるというケースである.その結果発生する裁判とそれに要する弁護士費用は . 中規模の会社を破産

させるに十分な額になるであろう.

さらに困った問題は，ソフトウェア開発者がこの危険を回避する実際的な方法が存在しないことだ.あるシス

テムがどの特許を侵害しているかを発見する有効な方法が，まったくないのである . 特許検索という方法がない

わけではないが，検索それ自体があまり信頼できないし，ソフトウェア・プロジェクトに適用するには費用が高
すぎる

特許検察はあまりに高値である

1 0 万個の構成要素から成るシステムは，おそらく，すでに特許化されている数百の技法を利用しているであ

ろう.それぞれの特許検索には，何千ドルかの費用がかかる.したがって，特許侵害の危険を避けるための検索

費用の総額は簡単に 100 万ドルを越えてしまう . これはプログラム開発費をはるかに上回る金額である.

費用はこれだけではすまない.特許申請のための書類は，弁護士によって弁護士のために書かれたものであ

る.プログラマがそれを読んだとしても，かれのプログラムがその特許を侵害しているとはとても考えられない

であろう.しかし，連邦裁判所はの判断は遣うのである.したがって ， いまやプログラム開発のあらゆる段階に，

特許関係の法律的専門家が関係することが必要になってくる .

しかし，もしそうした手を打ったとしても，それはただ，後で訴えられる危険を少なくしただけに過ぎず，危

険を完全に取り除いたわけではない.やはり，起こり得る訴訟に備えてあらかじめ資金を用意しておくことが必

要である .

会社が，あるハードウェアシステムの設計に数百万ドルのお金を使い，さらにその製造に数千万ドルの投資

を計画している場合なら ， 特許問題の処理に必要な 1~2 万ドルの経費は許容範囲内である . しかし，きわめて

コストの安いプログラミ ング・プロジェクトの場合には，それだけの余分な経費はとても負担できない . 個人や

小さな企業の場合はなおさらである.ソフトウェアの特許は ， ベンチャー企業家を市場か ら締め出す働きをす
る .

特許検索は信頼性が低い

もし，開発者が特許検索の費用を負担できるとしても.それは既存特許の使用を回避するための手段としては，
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はなはだ信頼性が低い.特許検索は，現在審査中の特許申請について，何も教えてくれないからである(それら

は特許庁のなかに機密扱いで保持されている).ソフトウェアの特許が認められるのには.平均して数年を要す

るから，これは深刻な問題である.ある特許が申請された後で，別の開発者が大きなプログラムの設計を開始し，

特許が認められる前に製品を出荷することもあり得る . そして，後になってから，そのプログラムの配布が法律

違反であることを知るのである.

たとえば，広く使われているパブリック・ドメインのデータ圧縮プログラム compress は， IEEE Computer 

誌所収のある論文に書かれたアルゴリズムにしたがっている(このアルゴリズムは PKZIP その他のマイクロコ

ンビュータ用のポピュラーなプログラムの中でも使われている).これらのプログラムの開発者およびユーザ

は，いま，原論文の著者の 1 人に特許 4558302 号が発行されたことを知って，当惑している. Unisys 社は.現

在，このアルゴリズムの使用料を要求しようとしている. compress プログラムは依然としてパブリ ック・ドメ

インにあるが，ぞれを使うことは訴訟の危険を冒していることを意味する.

特許庁は，ソフトウェアの特許を分類するための実際的な枠組みを持っていない.特許は，ほとんどの場合.

「鉄を鋼鉄に変換する J というように，最終的な結果にしたがって分類される.しかし，現在，多くのソフトウェ

ア特許は，プログラムの中での使い方が，そのプログラムの最終目的とは全く独立しているようなアルゴリズム

に適用されている したがって.たとえば，人閣の音声を分析するプログラムが，高速フーリエ変換のスピード

アップに関する特許を侵害する恐れもあれば，抽象代数のプログラムが(大きな数の婦け算にさいして)同じ危

険を持つことになる.しかし，このような可能性を検索すべき特許のカテゴリ分けはほとんど不可能で・あろう.

すでに特許化されたソフトウェア技法のリストを作成し，それをメインテナンスするのは容易ではないか，あ

るいは単にそのリストをどこかに記憶しておけばいいのではないか，といわれるかもしれない.しかし，そうし

たリストの管理はほとんど不可能に近い . 実際， 1989 年にこの分野を専門とする弁護士たちのグループが編

集したリストには，このペーパで引用したいくつかの特許が漏れている.

あいまいな特許

あなたが何かの発明を考えたときには.おそらく，短いことばでその特徴を表現しようとするだろう.たとえ

ば固定の湾曲した翼を持った空を飛ぶ綴械」とかマイクロフォンとスピーカを使った電気的な通信装置 J と

いったぐあいである.しかし，ソフトエア特許の多くは，複雑で詳細なプロセスを扱っており，とても簡単にい

いわらわすことはできない.また，かなり多くの特許は，それ自体が複雑なよく知られたプロセスのスピード

アップや変形に関するものである .

これらの特許の多くは明白でもなく，華麗でもない.それらは「あいまい」である.有能なソフトウェア設計

者なら， 1 つのプロジェクトの遂行中に.そうした改良案をいくつも「再発明」するであろう.しかしながら，ソ

フトウェア技法を改良する道はたくさんあるので， 2 つのプロジェクトにおける改良案が，特定のものに一致す

る可能性は低い

たとえば， IBM は，最適化コンパイラが行うべき周知の計算処理に関して，複雑ではあるが巧妙な高速化技法

の特許をいくつか持っている(特許番号 4656583 その他).これは，たとえば，レジスタの色分けや，すでに評

価ずみの式の計算などを含んだものである.

特許はまた，すでに広く使われている技法の組み合わせに対しでも認められる. 1 つの例は， IBM の 474240

号特許である.それは， shared copy-on-write segments に関するものである この技法は，いくつかのプログ

ラムが， 1 つのファイル中の情報を表わすメモリの同じ部分を共有できるようにするものである.もしプログラ

ムのどれかが，そのファイルのあるページに書き込みを行うと，すべてのプログラム中のそのページは，新しい
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コピーで置き換えられる.そうすることによって，それらのプログラムは，ファイルを共有するのではなく，そ

のページを互いに共有し続けるわけである.

「セグメントの共有」および「書き込みにもとづくコピー」の概念は， 1 9 6 0 年代か ら使われてきたものであ

る この特定の組み合わせは.たしかに特別な機能を提供する新しいアイデアかもしれない.しかし，それは決

して発明ではありない.にもかかわらず，特許庁はそれを特許に値するものと判定した . この特許は，いまや，

新しいオペレーティング・システムを開発しようとするすべての人々が考慮.に入れなければならないものと

なってしまった.

こうしたあいまいな特許は，地雷のようなものである . すべてのソフトウェア開発者は，そうした特許をあら

かじめ発見し回避するよりも，これらの技法を再発明する可能性のほうが大きい.そして，特許法違反で訴えら

れるのである.これらの特許のどれか特定の 1 つに行き当たる可能性は小さいが，しかし特許の件数が非常に多

いので，地雷を 1 つも踏まずに遠くまで進むことはできない.あらゆる基本的ソフトウェア技法には数多くの変

形があり，また数多くの組み合わせがあり得る.アメリカ特許庁は，これまでに.少なくとも 2 千件の特許を認

めている . EDS 社がまとめたリストによれば， 1 9 8 9 年だけで 7 百件以上ある .このペースはさ らに加速す

るものと予想される 1 0 年以内に，プログラマたちはもはや盲滅法に行軍する以外になくなるだろう.そし

て，かれらが地雷を踏まずに生き残れる確率はほとんどない.

特許のライセンスにも問題がある

大きなソフトウェア会社の多くは，自社でいくつもの特許を取得することによって，この問題を解決しようと

考えている . つまり.主要な特許の多くを保有している他の大企業とクロスライセンスを給ぶことにより，これ

までと 同じように，自由に仕事を続けて行こうというわけである.

Microsoft や Apple あるいは IBM といった大企業は ， この方法でビジネスをられるかもしれない.しかし.

後発の新しい会社は締め出されてしまう.将来，自分自身の特許を 1 つも持たずにソフトウェア-ビジネスを始

めようとする企業は，これらの巨人が決めた特許使用料を(それがいかに高額であろうと)支払うことを強いら

れる.最近起こった Borland 社および Santa Cruz Operation 社に対する Lotus 社の訴訟事件は，このメカニ

ズムがどのように働くかを示すよい例である(この訴訟そのものは，特許というよりは，拡張された著作権の概

念に関係するものであるが . ..)

特許の独占的な権利を獲得し，他人を訴訟で脅かすことだけを商売にしているような会社を相手にした場合に

は，たとえ巨大企業といえども.クロスライセンスによって身を守ることは不可能である.たとえば，ニュー

ヨークに本拠を置く Refac Technology Development Corporation という会社がある .この会社は，前に述べ

た「自然な順序での再計算 J に関する特許権所有者の代理人である. Refac 社は，その社名とは裏腹に，訴訟を

起こす以外.何らの技術開発も行っていない つまり，同社は，クロスライセンス協約に参加する理由をまった

く持っていない排他的論理和 J に関する特許所有者の Cadtrak も，同じよ うな訴訟会社である.

Refac 社は ，主要なスプレッドシート ・プログラムのベンダに対 して.売上げの 5 パーセントを特許使用料と

して支払うよう要求している . もし，未来のプログラム商品が，このような特許を 20 件侵害 したとすると，ラ

イセンス料の合計は販売価格の 100%を越えてしまう.コンビュータ ・プログラムの複雑さと ，多くの特許の

適用範囲の広さを考えれば，これは決して非現実的な仮定ではない(実際には，ほんの数件の特許侵害を犯した

だけで，プログラム商品の利益はすべて失われてしまう). 

基本的な疑問

合衆国憲法によれば，特許制度の目的は科学および有用な技術の進歩を促進する」ことである.したがって，
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ここでの基本的な疑問点は，もともとソフトウェアの進歩を奨励する方法として考えられたソフトウェアの特許

が，はたしてほんとうにそういう働きをするのか? それとも反対に進歩を遅らせてしまうのか? ということ

である .

ここまで，われわれは，特許がいろいろな形で通常のソフトウェア開発をむずかしくする事情を説明してきた.

しかし ，特許がもとも と意図していた利点とは，いったい何だったのだろうか? より多くの発明を生みだし，

それらの発明の成果をより多く一般に公開させることではなかったのか? ソフトウェアの世界で，そのことは

実際にどの程度起こり得るのだろうか?

ソフトウェア特許制度から社会が得られる利益はきわめて少ない.というのは.ソフトウェアの世界において

は，すでに特許制度が始まる以前からたくさんの発明がなされ，それらは，だれもが利用できるように，いろい

ろな雑誌に発表されていたからである.発明の習慣はあまりにも盛んであり，そのため，同じ発明がしばしば繰

り返しなされることもあった.

独立の再発明は日常茶飯事

特許は完全に独占的である.すべての人聞は，特許になったプロセスを使うことを禁じられる.たとえ独立に

それを再発明した場合でもである.この方針は，暗黙の内に，発明がきわめてまれな出来事であり，貴重なもの

であることを仮定している.そういう状況のもとでのみ，特許制度は有益なのである.

ソフトウェアの分野は，常に再発明が行われる世界である.だれかがいったように，プログラマたちは，他の

分野の研究者が 1 年間に生み出すよりも数多くの「発明」を，毎週のように行い.結果を使い捨てている.大規

模なソフトウェア-システムの設計が比較的容易であることから，たくさんの人聞がこの分野で仕事をしている .

それらのプログラマたちは， 1 本のプログラムを開発する過程で.数多くの問題を解決して行く.これらの解決

法は，他のプログラマが同様の問題に対処するさい.何度も繰り返し再発明される.

このように.独立の再発明が一般的であることは.特許の通常の目的を否定するものである.特許は発明を促

進し，なかんずく，その内容の一般への開示を奨励するための制度である.もし，ある種の技法が何度も再発明

されるものであるなら，さらに多くの人々がそれを発明するよう奨励する必要はまったくない.そうした発明者

のだれかが(何らかの意義を感じて)それを出版しようとしているなら.その技法の自由な利用を禁止するとい

う対価を払ってまで，わざわざ特定の発明者に出版を奨励するいわれはない.

発明重視の弊害

日米両国産業の比較分析を行っている多くのアナリストたちは，日本が高品質の製品を製造することに成功し

た原因を，かれらが，世の目を引く発明よりも，漸進的な改良や，ユーザにとって便利な機能や品質を重視した

からだとしている.

ソフトウェアの場合，開発が成功するかどうかは，まず第一に，細部を正しくすることにかかっている.そし

て，有用なソフトウェア・システムの開発を行なう場合，作業の大部分は製品の細部に関わっており，発明は，仕

事の中では比較的に重要性が低い部分である.

ソフトウェアの特許というアイデアは，製品よりもむしろ発明を重視するというアメリカ人の誤った先入観の

1 例である そして，具体的な個々の特許はこの視点の誤りを助長し，本来ならもっとよいソフトウェア製品を

生み出すはずの開発作業を邪魔しているのである.
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技術革新に対する妨害

ソフトウェアの特許は，開発に燐わるプログラマの人数を減少させることによって，実際に技術革新を妨げる.

ソフトウェアにおける技術革新の多くは，開発作業の過程でさまざまな問題を解決しているプログラマたちに

よってもたらされるのであって，何かを発明して特許を取ることを目的にしたプロジェクトから出てくるわけで

はない.いいかえれば，技術革新はソフトウェア開発の副産物なのである.

特許が開発をより困難なものにし.開発プロジェクトの数を減らすことになれば.開発の副産物すなわち新し

い技法が生み出される数もまた減小する.

特許はほんとうに有益か?

ソフトウェアの特許制度は，一般に社会全体にとって有害であるが.われわれは決して.個々のソフトウェア

特許のすべてが有害だと主張するものではない.慎重に研究すれば，(大部分の場合を除外するような)特定の狭

い条件下でなら，ソフトウェアの特許を認めることが有益である場合が発見されるだろう.

それでもなお.現時点で行うべき正しい行為は，もっと大きな領警が生じる前に，可能な限りすみやかに，す

べてのソフトウェアの特許を廃止することである.慎重な研究はその後で実施すればよい.

弁護士を除けば，ソフトウェアの特許制度を緊急に必要としている人間などいないことは明かである 特許制

度が導入される以前のソフトウェア産業には，特許によって解決できたような問題など.何も存在していなかっ

た.発明が足りなかったわけでも，投資が不足していたわけでもなかった.

ソフトウェア特許の全廃は，理想的な解決策ではないかもしれない しかし，ほぼそれに近いし，大きな改善

をもたらす.その単純さは，人々が詳細な議論をすることによる大きな遅れを避けるのに役立つ

もし，ある例外的な場合にソフトウェア特許性の有益性が示されたら，そのときには，必要なら再び法律を変

えることができる.現在の破滅的な状況をその日まで引きずって行く理由は.まったく存在しない.

ソフトウェア特許に対する法的な疑問

驚くべきことではあるが，特許法を鉱張してソフトウェアに適用したことには，いまだに法律的に疑問がある

この拡張は， 1 98 1 年に最高裁判所が行ったある判決( Diamond 対 Deihr 事件)の極端な解釈にもとづくも

のであるけ].

[・]"Legally Speaking" , Communications of the ACM , August 1990 参照.

伝統的に ， 特許が認められるプロセスの種類は， (鉄を鋼鉄に変えるといった)物質変換のプロセスに限られて

いた.われわれがプロセスだと考える他の多くの活動，たとえばビジネス上の手法 ， データの解析精神的プロ

セス」などは，対象からまったく除外されていた.これは主題 J 原則 ("Subject matter" doctorine) と呼ばれ

るものである.

Diamond 対 Deihr 事件は，特許庁によって，この原則をくつがえすものだとして解釈されたが，裁判所はこ

れを明確に却下することをしなかった.このケースは，ゴムの矯正(すなわち物質の変換)プロセスに関するも

のであった.係争点は，そのプロセスの中でコンビュータ・プログラムを使うことが特許に値するか否かという

ことであった.そして，裁判所は，それは特許に値すると裁定した.特許庁はこのきわめて狭い条件つきの判定
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を，ソフトウェア技法に対して無制限に特許を与えることへの青信号だと解釈した.そして，よく知られた通常

の活動を行うさいのソフトウェアの利用にまで拡大して適用できると考えたのである.

多くの弁護士たちは，口では，特許の新しい境界線は，何十年かの時間をかけて，費用のかかる一連の裁判を

通じて決定すべきだといいながらも，この変化を歓迎した.こうした一連の動きは，たしかに弁護士にとっては

好都合であるが，ソフトウェア開発者およびユーザにとっては，はなはだ迷惑である.

ソフトウェア特許を廃止する 1 つの方法

われわれは，特許の対象領域からソフトウェアを除外する 1 つの法律を提案したい.その法律は，いかなる特

許であろうと.それがソフトウェアとして具体化された場合には適用されず.ただ，設計のむずかしいハード

ウェア形式での具体化のみに適用されるということを規定するものである.この方法の利点は.特許の審査にさ

いして，その申請をハードウェアとソフトウェアに分類する必要がなくなることである.

この目的のために，どうやってソフトウェアを定義するのか? つまり，どこで線を引くのか? が問題にな

る.この法律の目的からすれば，ソフトウェアの定義は，ソフトウェアの特許が特に有害であるような特性にも

とづいて行われるべきである . すなわち:

- ソフトウェアは，想像上の堅固な数学的構成要素から組み立てられ，各構成要素からの出力は，入力側の

構成要素のいかんによる影響は受けない.

想像上の数学的構成要素は，抽象的な規則によって定義され，したがってそれらが故障することは，その

定義からして起こり得ない.これらの構成要素から組み立てられるシステムの挙動は，問機に，各構成要素

に抽象的な規則を順次適用して行くことによって定義される.

・ ソフトウェアは，容易に安い費用でコピーできる.

この基準にしたがえば，素数を計算するプログラムは 1 つのソフトウェアである.しかし，同じ計算を実行す

るために特別に設計された機械的装置は，ソフトウェアではない.機械部品には摩擦があり，相互の動作に干渉

し合い，故障することもあり ， 動作可能な機械を作るには.てまをかけて物理的に組み立てなければならないか

らである .

どんなソフトウェアも，それを動かすには，ハードウェアのプラットホームを必要とする.ソフトウェアは，

ある計画にしたがって，ハードウェアの機能をある組み合わせで操作する われわれの提案は.このような形で

機能を組み合わせることは，特許の侵害を絶対に起こさないということである.もし ， ハードウェア自身が特許

を侵害していなければ，プログラムの制御の下で.あるやり方でそれを使うことは，特許の侵害になるはずはな

い.実際，プログラムとはプログラマの精神の延長であって，プログラマの代理人としてハードウェアを制御し

ているのである.

通常，ここでいうハードウェアとは，汎用コンビュータであり，特定のアプリケーションを想定して作られた

機械ではない.そのようなハードウェアは，コンビュータの製造に関する特許を除けば，いかなる特許も侵害す

るはずがない.われわれの提案は.ユーザがあるプロ グラムを汎用コンビュータ上で走らせる場合に，コ ン

ビュ←夕の製造に関する特許以外の.いかなる特許も適用しないことを意味している.

伝統的なハードウェアとソフトウェアの区別には，いくつかの複雑な特性が含まれており，それらはお互いに

連携して働く可能性を持っている . ゲートアレイやシリコン・コンパイラなどの新技術の登場により.その区別

はあいまいになってしまう.そうした新技術は，ハードウェア的な特性とソウトウェア的な特性とを組み合わせ

たものだからである しかし，これらの新技術のほとんどは，特許審査という目的のためには，上述の判定基準
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を用いて，少しのあいまいさもなしに，ハードウェアまたはソフトウェアのいずれかに分類することができる .

い く らかは灰色の領域が残るかもしれないが，しかしそれらは比較的小さく，通常のソフトウェア開発に対して

特許制度が引き起こす問題を解決する障害には，必ずしもならない.これらの領域は ， 最終的には . ハードウェ

ア，ソフトウェア.あるいはその中聞の何物かとして掻われることになるであ ろう

あなたにできること

ソフトウェア特許を廃止する運動を助ける 1 つの道は，われわれの組織 LPF (the League for Programming 

Freedom) に参加することである. LPF は，ソフトウェア特許およびとイ ンタフェイス著作権に反対するプロ

グラマならびにユーザの草の根組織である (LPF は，個々のプログラムの著作権には反対していない) . 個人会

員の年会費は.企業の従業員は 42 ドル，学生 10.5 ドル，その他は 21 ドルである . アクティプな活動家はもち

ろん大歓迎だが ， 自分の時間を割いて 貢献することができない会員も歓迎する .

LPF への連続は，下記の宛先まで. 電話または E-Mai1または郵便でお願いしたい:

League for Programming Freedom 

1 Kendall 向uare #143 

P.O.Box 9171 

Cambridge , MA  02139 

U.S.A 

TEL: (617) 243 -4091 

E-Mail: league@prep.ai.mit.ed 

アメリカ国内では，もう 1 つの援助手段として，連邦議会に手紙を出すとい う 方法がある . あなた自身の州か

ら選出された議員宛に出しでもよいが，もっと効果的なのは，この問題を審議している小委員会宛に出すことで

ある.

House Subcommittee on Intellectual Property 

2137 Rayburn Bldg 

W ashington , DC 20515 

U.S.A 

Senate Subcommittee on Patents , Trademarks and Copyrights 
United States Senate 

Washington , DC 20510 

U.S.A 

各州選出の議員には (202) 225-3121 で電話がかけられる.あるいは次の住所宛に手紙を出せばよい.

Senator so and so 
United States Senate 

Washington , DC 20510 

U.S.A 

Representative Such and Such 

House of Representatives 

Washington ,DC 20515 
U.S.A 

1 つ 1 つの特許との闘い

ソフトウェア特許の全廃に成功するまでの閑，われわれは ， 個々のソフトウェア特許を覆すことに努力しなけ

ればならない.それにはかなりのお金がかり，にもかかわらず問題のごく一部しか解決できないが ， しかし，何
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もしないよりはましである

法廷で特許を覆すには，先行的な技術を見つけ出すことが必要になる . それはやさしい仕事ではない. LPF 

は，ソフトウェア特許訴訟の被告側を媛助するために，この種の情報の交換所の役割をはたそうと考えている

それがうまく行くかどうかは，あなたの媛助いかんにかかっている.もし，あなたがいずれかのソフトウェア特

許に関する先行的な技術について御存じなら，どう かその情報を上記の LPF 事務局までお送りいただきたい.

もし，あなたがソフトウェア関係の仕事をしているなら.特許申請への協力を拒否することで，ソフトウェア

特許の防止に個人的に協力できる.その詳細は，それぞれの状況に応じて異なるであろう.

結論

特許制度の適用範囲からソフトウェアを除外することは，恐ろしく費用のかかる特許検察や，既存の特許を回

避するための無駄な労力，あるいは避けがたい訴追の危険などから，ソウトウェア開発者を守るものである.

もし，状況が何も変わらなかったとすれば，現在は有効で創造的な活動も，実行不可能なほど費用のかかるも

のになる たとえば，歩道の敷石のそれぞれに所有者がおり，歩行者がそれを踏むたびにライセ ンスを要求され

るものと仮定しよう.この制度の下で. 1 プロックの街路を歩くのにどれだけの交渉が必要であるかを想像して

ほしい ソフトウェアの特許が存続した場合のプログラミングは，ほぼそれと同じようなものになる これまで

コ ンビュ ー タ革命の原動力であった創造住の閃きや個人主義は消滅してしまうのである.
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ユーザ・インタフェイスの著作権に反対しよう

Against User Interface Copyright -

1991 年 10 月 20 日

プログラミングの自由のための連盟

The League for Programming Freedom (LPF) 

1 990 年 6 月. Lotus 社は. Lotus 1-2-3 で使われているのと同じキーストローク・コマンドにしたがうス

プレ ッ ドシートを具体化した小さな会社 (Paperback Software) に対する著作権侵害の訴訟に勝訴した .

Paperback 社は 1-2・3 からコードをコピーしたことによって告訴されたのではない . ただ，互換性のあるユー

ザ・コマンドをサポートしたことに対して訴えられたのである.このような模倣は，近年.裁判所が著作権法の

適用範囲を拡大し，われわれが予想もしなかったような判決を次々に下すまでは，ごくあたりまえの行為であっ

た.

それから 1 週間もしない う ちに. Lotus 社は. 1-2・3 とほんの少ししか似ていないコマンド言語を持つスプ

レ ッ ドシート Quatro に関して. Borland 社を告訴した . こうしたキーストローク・シーケ ンスの類似性，およ

び 1-2-3 をエミュレートするようにインタフェイスをカスタマイズできる機能は.著作権の侵害だとするに十

分だというのが，その主張である.

もっと恐るべき事実がある. Apple Computer 社は. Microsoft および Hewlett Packard の両社を ，

Macintosh システムと部分的に似たディスプレイを持つウイ ン ドウ・システムを具体化したとして告発し，一

方. Xerox 社は，督の Xerox Star システムか ら いくつかの一般的なコンセプトを引き出し ， それを Macintosh

システムとして具体化したことで. Apple 社を告発した.これらの訴訟において，原告側は. Lotus 事件の判決

を拡張し，かなり広範囲なユーザ・インタフェイスに関する著作権を確立することを狙っている. Xerox 社の訴

訟は技術的な理由で却下されたが.もし同社が勝訴したとすれば. Apple 社の訴訟以上に広範囲な独占をもたら

したことであろう.

そして Ashton-Tate 社は. Fox Software 社を. dBase で使われているのと同じプログラミング言語を受け

つけるデータベース ・ プログラムを具体化したことで告発した.このいささか特異な訴訟は . 1 9 9 1 年に

Ashton-Tate 社を買収した Borland 社によって取り下げられたが，しかし，プログラミング言語が著作権化さ

れる可能性はまだ残っている . Adobe 社は ， まだだれに対する訴 え も起こしてはいないが. Postscript 言語に

対する著作権が自分のものだと主張している.また. W olfram Research 社は Mathematica 言語の著作権を

主張し. Univercity of California に対して，訴訟をちらつかせている.もし，あるプログラミ ング言語の著作

権が認められたとすれば，長年にわたってその言語でプログラムを書いてきたユーザに対する衝撃は ， まさに破

域的であろう.

このぺーパは.主として特定のユーザ・インタフェイスの著作権を扱っているが，ほとんどの議論は，より広

範囲な他の独占問題に関しても適用できょう.

ユーザ・インタフェイスとは何か?

ユーザ ・ インタフェイスとは.ある機械を操作するためにあなたが学習しなければならないもの，いいかえれ

ば ， その機械にあなたの意志を伝 え るための言語である .タ イ プライタのユーザ ・ イ ン タフェイスはキーの配列

である.自動車のユーザ・イ ン タフェイスには，方向転換のためのハ ン ドル，スピードを上げ下げするためのぺ
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ダル，方向指示のためのレバーなどが含まれる.

その機械がコンビュータ・プログラムである場合，インタフェイスは，コンビュータ自身のそれ(キーボード.

スクリーン ，マウス)に，そのプログラム特有のものを加えた形になる.これらはふつう.コマンドやメニュー，

プログラミング言語，データのスクリ ーン上での表示形式などである .

ユーザ・インタフェイスの著作権とは，その使い方が.政府の管理の下で，だれかの手で独占されることを意

味する タイプライタの例でいえば，各メーカはそれぞれ異なったキー配列を使うことを強制されることにな

る.

著作権の目的

アメリカ合衆国憲法は，著作権の目的を「科学および有用な技術の進歩を促進する」ことだと述べている .そ

こには，著作権化された作品の利用者を傷つけることによって著作権保有者を驚かにしようなどという意図な

ど，毛頭存在しない.

最高裁判所は， Fox Film 対 Doyal 事件の判決の中で，その理由を次のように述べている合衆国の基本的

な関心および(著作権の)独占認可の基本的な目的は.著作権所有者の労働から社会によって引き出される一般

的な利益にある」と.

いいかえれば，著作権は政府の管理下における一種の独占であり，それはきわめて重大な形で公共の自由を束

縛するので，それが社会にもたらす利益が社会にとってのコストを大幅に上回るときだけ .はじめて正当化され

るのである .

個人の自由を追求する精神は，当然のことながら，いかなる形の独占に対しでも反対の立場を取る.最高裁判

所の判例あるいは自由主義の原則にしたがえば，基本的な質問は次の通りである: すなわち，ユーザ・インタ

フェイスの著作権は，社会に対してどんな価値をもたらすのか? そして，そのためにわれわれはどれだけの対

価を支払わなければならないのか?

第 1 の反対理由:いま以上の開発意欲は必要でない

Star , Macintosh システム， 1-2-3 , dBase などの開発者たちは.もしインタフェイスの著作権が存在しなけれ

ば，それらの製品を開発するのに十分な開発意欲(インセンティプ)は得られなかったろうと主張している.こ

の表明が誤りであることは，かれら自身の行動によって証明できる.

1986 年以前には ，だれもユーザ・インタフェイスの著作権の話など聞いたことがなかった.コンビュータ産

業は，ユーザ・インタフェイスの模倣があたりまえの合法的な行為であるという仕組みの中で発展してきた.こ

の仕組みの中で.現在の訴訟の原告たちはかれらの製品を開発する決定を下した.つまり，現実にそのような意

志決定の場面に直面したとき，かれらは ， 自分たちが「十分な開発意欲」を持っていると判断したのである.

競争相手の会社がこれらのインタフェイスを模倣することが自由であったとしても.それは，オリジナルな製

品が成功し，投資に対する大きな見返りを生み出すことの妨げにはならない.実際に，かれらは大きな成功をお

さめ，それらのユーザインタフェイスは「事実上の標準」としての地位を確立している (Xerox Star だけは ，類

似製品が存在しなかったにもかかわらず.マーケティングの拙さのために失敗した).

たとえ，インタフェイスの著作権が，開発意欲をよりいっそう増進したとしても，それは，ユーザ・インタフェ

イ スに対して，これ以上の改良をもたらすものではない . いったん酒瓶を飲み干してしまった後は，いくら吸い
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込んでも，もう何も出てきはしない.現在のコンビュータ業界における開発意欲はきわめて大きく，開発する価

値のあるアイデアを持つ人間すべてを動機づけるのに十分である.公共の負担によって，より以上の開発意欲を

導入することは，ただ開発コストを噌加させるだけに終わるだろう.

第 2 の反対理由:それは小さな会祉を保護しない

ユーザ・インタフェイス著作権の提唱者たちは，これによって，小さな会社が大企業の手で市場から追い出さ

れることが防止できると主張している.しかし，周囲の状況をよく見てみよう . 現在係争中のインタフェイス著

作権の原告席に立っているのは，いずれも著名な大企業ばかりである . 著作権は，そのインタフェイスが実質的

な標準になったときに，磁場的なカを持つ .しかし ，弱小な会社の製品は，ふつう，ユーサ‘の数も少なく，その

インタフェイスはあまり人に知られていない.このような状況のもとでは，ユーザ・インタフェイスの著作権は，

それほど小さな会社の助けにはならない.

たとえば， 1 万人の顧客を持つ小さ な会社があるとしよう.ある大企業が，その商品には，潜在的に百万人規

模の市場があり，ただしその市場は小さな会社にはとうていカバーできないと考えたとする.その場合，その大

企業は，類似の商品を開発し，持ち前の営業力を利用して，潜在的な市場を占有しようと努力するだろう .

ユーザ・インタフェイスの著作権は，決してこの状況を変えることはできない.著作権によって，大企業がも

し.これまでの商品と互倹性のないインタフェイスを開発することを余儀なくされたとしても，そのことは，大

多数の潜在的な顧客にはほとんど何の影響も与えない.かれらは，他のインタフェイスについて聞いたこともな

いからである.結局，これらのユーザは大企業の製品を買うことになるだろう .

それ以上悪いことに.大企業の製品が実質的な領準の地位を獲得したとすると，ユーザ・インタフェイス著作

権は，小さな会社に対して，さらに不利に働く.そうすれば，新しい顧客は.大企業の製品を選択するもう 1 つ

の理由を持つことになる.生き残るために，小さな会社はこの標準に対する互換性を提供しなければならない

が，ユーザ・インタフェイス著作権はそれを許さないのである.

小さな会社が成功するのは，独占的な手段に頼る代わりに，身軽さ，低いオーバヘッド，危険を冒す意欲など，

かれら独自の利点を生かすことによってである.

第 3 の反対理由:インタフェイスの多4単位は望ましくない

著作権制度は，多様性を促すぺく考えられたものである.制度の細部は，この目標を達成するように働く . 小

説や歌など，伝統的な著作権の領域では，多様性が第一の目標である.読者は，いままでに読んだことのない小

説を読みたいと望んでいる .

しかし，多様性はインタフェイス設計の目標ではない.どんな種類の機械のユーザも，使いやすさのために.

ユーザ・インタフェイスの統一性を求めている.こうして，自動車のダッシュボード記号が統ーされ，それに

よって ， 運転免許を持つドライパならだれでも，余分な講習を受けることなく，どの車でも運転できるように

なっている.インタフェイスの非互換性は，どうしてもそうすべき価値があるときにだけ支払うべき代償であっ

て，決して利点ではない .

すぐれたインタフェイスを考え出すことは容易ではない.しかし，単にいままでのものと異なるインタフェイ

スを考えるのは簡単である.インタフェイスの著作権は，そういった意味での「インタフェイス開発」を促進す

るだろう.その結果，無意味な非互換性が氾潰することになる

-16 -



Appeals from LPF SeamaU, Vol.6, No.6・7

第 4 の反対理由:意味のある量産争が減少する

インタフェイス著作権が支配する環境下では，すでに声価が確立した製品に対して互換性のある競争がなく

なってしまう .ユーザにとってみれば，遣うブランドの製品に乗り換えるためには，もういちど訓練をやりなお

さなければならない.

しかし，ユーザは，たとえそれによってかなり大幅な改善がもたらされる場合にも.訓練のやり直しをしたが

らな いものである . たとえば，何十年か前に考察された Dvorak キーボードのキー配列は，標準の

"QWERTY" 配列と比較して，より速くより正確にタイプできるものであるが，現在ほとんど一般には使われて

いない.新人のタイピストたちでさえ Dvorak を練習しようとしない.かれら(かの女ら)は，世の中でふつう

に使われているタイプライタのキー配列を学習することを望むのである.

このように，消費者の側で余分な努力を必要とするような代替製品は，実質的な競争相手とはなりえない.確

立されたインタフェイスの独占は，実際上，それによってアクセスできる機能の独占をもたらす.商品の価格は

上昇し ，技術進歩は停滞する .メ ーカにとっては幸運な状況であるが，社会一般にとってはよいことではない.

第 5 の反対理由:非互換性はなくならない.

もし，自動車のハンドルに 50 年間のインタフェイス著作権が与えられていたら，どうなったであろうか?

その期限はつい最近まで続いていたはずである.その著作権の有効期間中，方向転換のためにジョイスティッ

ク，レバー，ペダルなど.さまざまなインタフェイスを持つ自動車が登場したことであろう われわれユーザは，

運転を覚えるのにプランドを選ばなくてはならず，また車種の変更は容易なことではなかったであろう.

著作権の有効期限が切れれば.メーカは，現存するインタフェイスの中で一番よいものに切り換えることがで

きるようになる .しか しながら，もし Ford の車は丸ハンドル操作され . GM の車はペダルで操作されていたと

すれば，どちらのメーカにとっても，これまでの古い顧客を見捨ててインタフェイスを切り変えるのは，容易な

ことではあるまい.単一のインタフェイスへの統合には，おそらく何十年かの時聞を必要とするであろう.

第 6 の反対理由:ユーザ倒の援資は開発者側より大きい

現在の訴訟事件の原告たちは.それらのユーザインタフェイスが.かれらの側における巨額な投資をあらわ

すものだと主張している.

実際には，コンビュータ・プログラムのユーザ・インタフェイス設計に使われる労力は.プログラム自体を設計

する費用に比較すれば.ふつう少ない.ユーザ・イ ンタフェイスに多額の投資をしているのは，それを使うため

の訓練を行っているユーサ'である.ユーザは. 1-2-3 の使い方を学ぶために. Lotus 社がプログラム全体を開発

するのに使った以上の時間と金を消費している( Lotus がインタフェイスの開発に全体のコストのうちどれだ

けを使ったかは知らないが) .

したがって，もし ， 投資額の大きさが所有権を正当化するものであるならば.ユーザこそが所有者になるべき

である.だれが(市場で)それを使ってよいかを決定する権利は，ユーザに与えられるべきである .(1989 年

1 月中旬の) Infowor1d によれば ， コンビュータ・ユーザたちは，一般に.ユーザ ・ インタフェイスの著作権は有

害だろうと考えている.

第 7 の反対理由:ソフトウェアの共有仁対する差別

ユーザ-インタフェイスの著作権は，フリーウェアやシェアウェア，あるいはパブリック・ドメイン・ソフト
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ウェアといった形での.ソフトウェアの自由な再配布を差別するものである.

所有権がはっきりしているプログラムの場合.そのインタフェイスをライセンスの対象にすることは可能であ

るかもしれない.もし所有者にその意志があれば，これらのライセンスには，ふつう.一定の料金をコピーごと

に支払うことが要求されるだろう . 自由に再配布可能なプログラムの場合には，その料金の金を集める方法は

まったく存在しない . その結果，かなり多くの種類のユーザ ・ インタフェイスが，そうした所有権のないソフト

ウェアでは利用できなくなってしまい，しかも，その範囲はどんどん拡大するであろう.

これらの自由に再配布可能なプログラムの作者たちは.社会に対して，それらのプログラムを共有し，その動

作を自由に研究し，ときにはそれを変更する権利を寄付しようと考えているのである . これは.一種の社会的な

奉仕である.それは.技術革新ほど一般的なものではない.しかし ， ある種類の寄付行為を制約し，別の種類の

技術革新だけを促進するのは，あまり意味のあることではないだろう.

第 8 の反対理由:著作権は脅迫の道具になり得る

インタフェイス著作権の適用範囲があまりにあいまいで，かつ潜在的に広いので，すべてのプログラマが，だ

れかに訴えられる可能性がある . ほとんどのプログラムはインタフェイスを必要としている.そして ， そのイン

タフェイスを設計するには.いつかどこかで見たアイデアを土台にする以外，方法はない . 現在ふつうに使われ

ているものと類似性を持たないインタフェイスを，しかも実用的な形で考え出せるのは，偉大な天才だけであろ

う . したがって，ほとんどすべてのプログラミング・プロジェクトは，インタフェイス侵害の危険にさらされる

ことになる.

「国の守りには百万ドルかけてもよいが.貢ぎ物には 1 セントも出すな J という外交原則は，今日のビジネスの

世界ではまったく尊重されていない.顧客や投資家は.通常，訴追の標的になった企業を敬遠する.最終的には

裁判に勝つかもしれないが，それには長い時聞がかかるし，もしかしたらそれ以前に破産してしまうかもしれな

い . したがって，ロイヤリティを支払うか，それとも告訴されるかの選択を迫られた場合，たとえ勝訴の可能性

があったとしても，たいていの企業はお金を払う方を選ぶのである.

こうした企業行動のパターンはよく知られているので，ある種の人聞はそれを利用して ， 抗議文を送ったり ，

勝てそうもない訴訟で脅かしたりする.インタフェイス著作権が何らかの形で存在する限り，この形の脅迫行為

が，より広範囲にわたって展開されるだろう .

第 9 の反対理由:有用な銭術革新が阻害される

インタフェイス技術は時間をかけて除々に発展して行くとい う 佐賀を持っているので ，実際上 ， イ ン タフェイ

ス著作権は技術進歩を遅 らせる働きをする .

十分細部まで完成されたインタフェイスが，孤独な巨匠の全身全霊を込めた傑作として作り出されることは，

あまりない.すぐれたイ ン タフェイスは，過去の試みから何かを学びとりながら.いくつかの相異なるグループ

の手で ， 繰り返し具体化が行われた結果として生まれてくるのである . たとえば . Macintosh のイ ン タフェイス

は，以前に Xerox や SRI で，そしてそれより前に SAIL (スタ ン フォード人工知能研究所)で試行されたアイ

デアにもとづいている . Xerox Star もまた SRI および SAIL か ら イ ン タフェイスのアイデアを引 き 継いでい

る . 1-2-3 のイ ン タフェイスは Visicalc その他のスプレ ッ ド シートのそれを自分なりに改良したものであり，

dBase の場合は.ジェ ッ ト推進研究所で開発されたプログラムに起源を持つ.

こうした進化の過程は， 交響幽や小説，映画などのそれとは異な っ ており，むしろ民族芸術の発生に類似して
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いる.われわれが奨励すべき進歩は，ほとんどの場合.すでに他のだれかが作り出した成果物に対する小さな部

分的変更である.もし，それぞれのインタフェイスに著作権が認定されると，そうしたアイデアを具体化するの

はむずかしくなる.たとえ，改良の対象になったインタフェイスの著作権所有者がライセンスを与えてくれると

しても，そこに至る手続きのわずらわしさと費用を考えると，よほどの人間でないかぎり，嫌気がさしてしまう

だろう.

ユーザは，プログラムを使いやすく，また速くするような小さな漸進的変更を歓迎する.このことは，変更が

上位互換であること，または，周知のインタフェイスのほんの一部分にしか盟主響しないことを意味している.そ

のようにして，コンビュータのキーボード上には，ふつうのタイプライタにはないファンクションキーや矢印

キー，抹消キー，コントロール・キーなどが追加されたのである.しかし，もともとの文字キーの配列は変って

いない.

著作権法では，このような部分的な変更は許されない.もし，新しいインタフェイスの主要な部分が，著作権

化されたインタフェイスと同じであれば，その新しいインタフェイスは違法である.

第 1 0 の反対理由:開発者もインタフェイス著作権を望んでいない

1 989 年の ACM Conference on Computer-Human Interaction において. Emory School of Law の

Samuelson 教授は，ユーザ ・ イ ン タフェイスの著作権問題に関する「模擬裁判」を提案し，会議の参加者(ユー

ザ - インタフェイスの研究者および開発者)に対して，この問題に関する即席アンケートを行った.

回答者の圧倒的多数が.ユーザ-インタフェイス著作権のすべての側面に対して反対の立場を表明した.その

賛否の比率は，ある側面に関しては反対が 4 に対して賛成はわずか 1 であった.ユーザ ・ インタフェイス著作権

がこの分野の研究にとって，有害かそれとも助けになるかという質問に対する回答は有害」を 1 • r 助けにな

る」を 5 とする 5 段階評価で，平均 1. 5 という結果であった[勺.

[事]全体の結果については CACM 誌 May 1990 を参照されたい.

ユーザ - インタフェイス著作権を提唱する人々は，それが ， ユーザ・インタフェイス開発者の地位をより安全な

ものにし，より高い収入をもたらすだろうと，甘いことばで語っている.しかし，この調査の結果からすれば，想

定された受益者たち自身が余計なお世話はやめてほしい」といっているのである .

あなたはほんとうにユーザ・インタフェイスの著作権を望んでいるのか?

ビジネスにと っ て，顧客を「封じ込める J ことは，一時的には有利である.しかし ， 独占的なオペレーティン

グ・システムのベンダたちがすでに痛い目を見たように ， そうした営業戦略は，結局のところ顧客からの反発を

生み，オリの中からの脱走を考えさせるように仕向けることになる.長期的には失敗に通じる.

つまり，ユーザ ・ イ ン タフェイスの著作権を許可することによって，われわれの社会は ， ビジネス ・ コミュニ

ティにおける反生産的な考え方を助長することになる . どのビジネスもそうした誘惑に抵抗できるわけではな

い.われわれは，そうした誘惑の芽を摘みとるべきだと考える.

結論

ユーザイ ン タフェイスの独占は，ユーザにとっても役立たないし ， また「科学および有用な技術の進歩を促進
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する」ことにもならない . ユーザ・インタフェイスは.数年前まで議論の余地もなくそうであったように，すべて

の人聞の共通の財産であるべきである.

あなたにできること

- ユーザ・イ ン タフェイス訴訟の原告である Xerox. Lotus. Apple. Ashtontate などの会社と通常のビジ

ネスをしないこと . 代わりに ， 競争相手の製品を買 う こと . これらの会社の株を売ってしまうこと . これ

らの会社のコンビュータ・システムではなく，ほかのコンビュータ・システムのために新しいソフトウェア

を開発し，既存のアプリケーションをこれらの会社のシステムから別のシステムへ移植すること.

- これらの会社で働いたり.下請けの契約をしないこと.

. われわれの組織 LPF (the League for Programming Freedom) に参加すること. LPF は，ソフトウェ

ア特許およびイ ン タフェイス著作権に反対するプログラマならびにユーザの草の根組織である (LPF は ，

個々のプログラムの著作権には反対していない).個人会員の年会費は，企業の従業員は 42 ドル，学生

10 . 5 ドル ， その他は 21 ドルである . アクティブな活動家はもちろん大歓迎だが，自分の時間を割いて貢献

することができない会員も歓迎する.

LPF への連結は，下記の宛先まで，電話または E-Mail または郵便でお願いしたい:

League for Programming Freedom 

1 Kendall 向uare #143 

P.O.Box 9171 

Cambridge , MA 02139 

U.S.A 

TEL: (617) 243 ・ 4091

E-Mail: league@prep.ai.mit.ed 

- この論文のコピーを友人や同僚，顧客に配布すること.

- あなたがアメリカに住んでいるなら，あなたの地域選出の連邦議員および連邦議会の次の小委員会宛に手

紙を書くこと.

House Subcommittee on Intellectual Property 
2137 Rayburn Bldg 

Washington , DC 20515 

Senate Subcommittee on Patents , Trademarks and Copyrights 
United States Senate 

W ashington , DC 20510 

- ヨーロッパでは. EC がすでに 1 つの法令 (directive) を採用した.この法令は.ごく自然に解釈すれば.

あらゆる種類のインタフェイス(プログラミング言語さえも含む)の著作権を認めるものである. EC への

加盟を現在検討中の諸国もまた，この法令の影響を受ける危険がある.

この法令を，別のもっと無害な形で解釈することも不可能ではないが，個々の EC 加盟諸国の政府が確固

とした方針を打ち出さないかぎり，裁判官たちがそうした解釈に味方するとは思えない.各国政府の説得

には，プログラマおよびユーザからの政治的圧力が必要である.

この問題について働いているロビイストによれば，ヨーロ ッ パの議員のほとんどは，コンビュータのことを

よく知らず，インタフェイスの著作権がどのくらい有害であるかを理解することができない.したがって，
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ヨーロッパのプログラマがなすべきことは.自分たちの選良を教育することである

ひとつのアイデアは，あなたの議員に 1-2-3 の基本を教えることから始めることだ . コマ ンド言語の学

習にどれだけの労力が必要かを理解してもらったあとで，実はまだ全体の十分のーしか教えていないのだ

と告げるのである . このやり方で.確実にわれわれの主張のポイントは伝えられるはずである.

政治的な有効性を達成するには組織が必要である.われわれの連盟 LPF は，現在，フィンランド.ドイ

ツ，イギリス，オランダ，ノルウェイ.スイスに存在する(イギリスでは Edinburgh Computing and Socia! 

Responsibi!ity Organization もまたこの問題を取り鍛っている) あなたの国の LPF に関する情報，また

は新しい組織を結成するためのアドバイスについては，アメリカの LPF まで問い合わせられたい.

編集蕩からアンケートのお願い

以上 2つの LPF からのアピールを読んで，あなた自身はどのような感想をお持ちですか? 次の簡単なアン

ケートにお答えください(回答は . FAX: 03・3356・ 1072. または E-MAIL: sea@sea.or.jp. または郵便で SEA事

務局宛に . 締切は一応 1992 年 2 月末日までとします). 

Ql. あなたは，これらのアピールに示された日Fの意見に賛同しますか?反対ですか?

(1) ソフトウェア特許権問題について

口全面的に賛同する 口部分的に賛同する 口賛同しない口どちらともいえない

(2) ユーザ・インタフェイス著作権問題について

口全面的に賛同する 口部分的に賛同する 口賛同しない 口どちらともいえない

α. あなた自身またはあなたが働いている会社が，過去または現在.ソフトウェアの法的権利に関するトラブルに巻き込ま

れたことがありますか?

口 YES 口 NO 口知らない

Q3 . 日本におけるソフトウェア特許やユーザ・インタフェイス著作権問題が，法律上どのように取り級われているか.御存

じですか?

口よく知っている 口いくらか知っている 口ほとんど知らない口全然知らない

ω目立Aは LPF からのこれらのアピールに答えて何らかの活動を開始すべきでしょうか?

口そうすべきだ口もう少し状況を検討してから 日記Aはそんな活動はすべきでない

Q5 . その他，御意見またはコメントがあればお書きください(スペースが足りなければ別の紙を継ぎ足してください). 
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昨年の 10 月， OOPSLA ・91 に参加したさいの印象を ， SEA Forum November で使った OHP 原稿をもと

に，簡単に報告する.

会議のフルネームは Conference on Object-Oriented Programming Systems ,Languages , and Applicaｭ

tions ，日本語に訳せば「オブジェクト指向プログラミング・システム・言語 ・アーキテクチャについての会議」と

いうことになろうか? 今度で第 6 回目になる.

会議の規模その他を数字で示せば.以下の通りである:

場所

期間

公開参加者

出展組織数

デモ

Tutorial 数

Workshops 数

セッション数

パネル数

方法論に関する並列宇宙

Phoenix Arizona , USA 

1991 年 10 月 6 日(日)か ら 11 日( 金)までの 6 日間

およそ 1 ，700 人(内，日本人は 70 人ほど)

63 社/組機(出版関係など 10 社/組織)

16 件/2 日

19 件 /2 日

11 件 /2 日

12 件 /3 日 (2 セ ッションづっ並行に実施)

7 件 /3 日

3 件

愚初の 2 日がチュートリアルとワークショップ，続く 3 日が会議で，これと並行してデモと展示が行われた.

[全体の印象]

今年の会議参加者総数は約 1 ，700 人，内日本人は 70 人ほどだった.これに展示関係者および展示のみ

の参加者などを入れるとおよそ 2 ，000 人と 言ったところか.昨年は公式発表があったのですが今年は公式

発表なしだった . (昨年より賑っているように感じたので，もっと多いと思う.昨年に比べてチュートリア

ルの数(19) とワークショップの数( 11) は同数だったが，昨年中止になったデモ ( 16) が復活したぶん活発

になっていると思う〉

[OOPSLA の変遷]

今年の OOPSLA の印象は一言でいえば ， 00 分析 ・ 設計用 CASE ツールの発表だった.今までにも，

いくつかツールが開発され，販売もされていたが.それらは用途が限定されていたり，単発のツールばかり

だった.ようや く 今年になって，プログラミ ング支援ツールでは無く，分析設計用の統合化ツールが現れは

じめたという印象を持った.

前々回の OOPSLA'89(New O rIeans) は ， 00 定着の年 (00 布教が軌道に乗り社会的に認知されはじ

めた年)であった . そして，前回の 00PSLA-ECOOP'90(Ottawa) が， C++ の年 (C+ +信者が他を圧

倒した年)であり，分析設計段階からの 00 手法による一貫したプログラム開発の必要性(Seamless 00 

Development) が説かれた年だった .
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今年は，やっとプログラマーのみならず分析設計慶さんにまで 00 教が浸透しはじめた，あるいは，浸透

する用意ができてきた年ということになるのだろうか? 次には， 00 教不信心者でも 00 の恩恵を被る

ことができるようになる兆しが現われてきた. (00 CASE tools) 

[並列宇宙 (parallel universes)] 

今回異色だったのは，"parallel universes"と称する 4 種類の方法論 (Methodology) に関する特別セ ッ

ションが，その方法論を提唱する専門家の手によって並行して行われ，少しづっ覗き見たり ，あるいはじっ

くり聞いたりすることができた点である.

4 つの方法論とは，

Peter Coad の OOAIOOD 手法，

Tony Wasserman の OOSD 手法 ，

Elite Systems 社の Norm Kerth の手法，

Wayland Systems 社の Steven Weiss の手法(キャンセルされた)

である .

さらに，この後のパネルで，まとめが発表され比較することを意図していた (OOPSLA 事務局用のシス

テムを設計すると言う共通の課題が出されていた). 

残念ながらこの後のパオ、ルでは，事務局側が意図したような方法論の比較はできなかった. 3 人の報告の

仕方に統一性が無く，経過のみの報告で歳終的にどうデザインしたのかが報告されなかった(方法論の説明

に時間がかかり最後までできなかったようですが) . 会場からも失望の声が上がっていた.

[ツール展示とデモから]

(Rational Rose] 

米国 Rational 社の Grady Booch が提唱する設計手法を支援する CASE ツール ， Xll(OSF!Motif)上

で動作し，ユニークな点は， ドキュメンターション支媛のために，ハイパーテキスト機能を持った

FrameMaker コ ンパチの DTP ツールをシステムに組み込んである.

(Demeter System] 

米国 Northeastern 大学の Karl Lieberherr 教授らが開発しているオブジェクト指向開発用の CASE

ツール特徴は ， Demeter の法則に基づいて ，クラス構造を分析し最適化し，最終的にソ ース コード(現在は

C+ +)を出力する統合システムである.

Demeter ソースコードをコ ンパイルし， 実行し，テストする環境まで用意されている デモでは， Xll 

Motif 上で動作するグラフィ ック エディタがあり，これを使って Class Dictionary Graph を作成できた .

(ObjectMaker] 

米国 Mark V Systems 社 の製品 . 統合化されてはいないが，万能の CSAE ツール . なんと 26 もの設

計手法を支援するグラフィ ッ クエディターを提供している (Coad ， Booch , GE-Rumbaugh らの手法およ

び旧来の構造化手法もサポート)

これらの手法をメタ ・ エディタによりカスタマイズできる点が優れている.さらに， Ada , C , C++ の

コードを出力す ることができ ，逆にソースコ ー ドから，図表(ダイアグラム)を作成す る (Reverse
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Engineering) ことができると主張している.ただし ，各種ダイアグラム聞の関係を分析したりすることは

できないようだ Xll Motif. Macintosh. MS-Windows 用の各パージョンがある.

[C+ +] 

今年もまた沢山の C++ 周ツールが出ていた. C++ の環境も段々整備されてきて，やっと Smalltalk

の域に達しはじめたようだ.一例として.既に C の開発ツールとして有名な Saber-C (Saber Software. 

Inc.) の C++ 版 Saver-C+ +は，ブラウザー，ソースレベルデバッグ機能に加えて実行時のエラー検出

ができるというのが売りでした . PPS(ParcPlace System. Inc . ) の ObjectworksC+ +とならんで，現在

一番優れた C++ 開発環境ではないだろうか?

[PPS Smalltalk] 

PPS の最新版の Objectworkslltalk Release 4(R4) は，そのマシン標準のウ インドウシステムを使うよ

うに大幅に機能を変更したため，身軽になり総合的な実行速度も 向上した . 不評だった仮想キーボードに

よる日本語入力機能が. R4 では，プラットフォ ームが提供する日本語変1契機能により直接入力できるため，

使い慣れた日本語 FEP を使うことができる.また.やっと本格的なカラーサポートが提供された.

PPS 版の特徴は.で き 上がった(あるいは開発中の)イメー ジ (Smalltalk の中間コード)を別のプラ ッ

トフォームに持って行って実行させることができる点である.

クラスライブラリも充実しているのだが，最大の不満は，価格が高いことだ . PPS のブースでは. R4 に

より作成したサードパーティー製の各種アプリケーションのデモが行われていた. ObjectworksC + +は，

PPS Smalltalk で書かれているそうである.各種 Unix ワークステーション X-Window 版. Macintosh 

版. MS-Windows 版の VM(Virtual Machine : インタプリタ +実行環境)がある.

[Smalltalk-V] 

米国 Digitalk 社の Smalltalk-V は.パーソナルコンビュータ上で，実用的な Smalltalk プログラムを作

成することを目標としていて. Mac 版. DOS 版 . MS-Windows 版 • OS/2 PM 版がある.これの特徴は，

価格が安いこと，バイナリを作り (PPS 版は.実行環境として VM が必要)自由に配布販売できることであ

る.

Smalltalk-V は，当初からアセ ンブリコ ーデイ ングができ，必要に応じて高速化ができた (PPS 版も今は

できる) .これによりマシンの特性を十分に発揮できる .

欠点は. PPS の様にマシン閣の互換性が無いことである.ソースレベルの互換性もない.当然 PPS 版と

の互換性もない .

しかし，安価で高速化できることなどにより計測機周期j御システム (Tektronix 社の LAN プロトコルア

ナライザ) .ペン操作 PC(Momenta 社の製品)などの作成に利用され，展示実演されていた .

[Eiffel] 

今回も. Eiffel が頑張っていて半日のチュートリアルがあった . Interactive Software Engineering. 

Inc. のブースでも Eiffel と ArchiIText とい うシンタックスドリブンのプログラミング/ドキュメンテー

ション用構造化エディタを展示していた.

ArchiIText は LDL と呼ぶメタ言語をよりその構造を指定するもので . Eiffel. Pascal. Ada. Fortran. 
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C のの基本文法が提供されている.

[BETA] 

北欧のノルウェイからは. BETA という Simula (最初の 00 言語といわれている)の後継言語とその

開発システムが展示されていた.やはり半日のチュートリアルがあり，少ないながらも言語フリークが集

まっていたようだ.

[Ob jective-C] 

The Stepstone Co. の ob jecti ve-C もあいかわらず頑張っていた NeXT 社と共同で開発した GNU

版 Objective-C も近々 FSF (Free Software Foundation) から提供されるそうだ. NeXT 上では，

Interface-Builder と NeXTstep 用のクラスライブラリ (AppKit) が使えるが，他の環境用には Step

stone 社が提供す る ICpac とい うク ラスライブラリを使用することにより. GUI を含め簡単にプログラム

開発が行える. (日本では横河 DCL が取り級っている .)

[恥10dula・3]

Modula-3 は，今回初めて展示された言語で DEC 社と OIivetti 社により開発された. Modula-3 は

Pascal 系の言語で，大規模ソフトウェア開発用言語として，読みやすく，使いやすくかっ高品質のオブジェ

クト指向言語として設計されている .

また. C++ と遣い自動的ガページコレクション内部 Threads による並列実行の機能などを有してい

る.多くの Unix WS に移植され Xll-R4 インターフェースも提供されている.まだ PC 版は無い やは

り半日のチュートリアルがあった

[CLOS] 

CLOS も Allegro Common Lisp 開発環境 (Allegro Composer) と供に Franz Inc. が展示していた.

米国では Lisp の人気は根強いものがある. CLOS も半日のチュートリアルがあった.

[その他]

寂しいのは，いつも展示があった Actor という MS-Window 環境での 00 言語が展示されていなかっ

たこと. (Whitewater Group) Actor は. Forth と Smalltalk のアイデアを発展させたユニークな，純粋な

オブジェクト指向言語 . C++ の勢いに負けてしまったのかな?

[PenOS] 

Momenta 社 のぺンベースノ ートブ ック PC は. Smalltalk-V をプラットフォームとして. Pen-based 

computing を実現していた.

Go 社の PenPoint OS と同様に，ぺンによるゼスチャー(ぺンの動き)により，手書き文字の認識と，各

種操作(図形オブジェクトの移動，メ ニューの呼び出し，選択など)ができ，コンビュータアレルギーの専門

家および一般ユーザなどにとって.使いやすい環境を実現していた . (基本的にはマウスをぺンに置き換え

ただけの Pen-Windows よりも軽快で使いやすそうでした.やはりジェスチャー操作を取り入れてはいま

すが でも. MS-DOS , MS-Windows をこれだけ普及させたマイクロソフト社のカは侮れません〉

Go 社の PenPoint OS を実装した，試作機のデモもあった.こちらは，システム手帳メタファーを GUI

に取り入れていて.手帳感覚で使用できる.ペンによるゼスチャーで操作する.

-25 -



Confereilce Report Seamall, Vo1.6 , No.6-7 

Go 社の試作機を試用した.残念ながら，手書き文字認識(現在は ，アルファベットのみ)は，アメリカ式

の書き順でないと正しく認識できない.私の悪筆のせいも多分にあるが . 正しくきれいに書いたつもりで

も，認識されない文字があった.ローマ字と書き順が違う.それを指摘したら，欧州各国とも若干書き順が

遣うため正しく認識されない.各国語用の認識オプションを提供する予定だと言っていた.

[OO.OS/OO-Framework] 

Momenta Pen PC は. Smal1talk-V をプラットフォームにし，その上に MADE(The Momenta 

Application Development Environment) というオブジェクト指向の開発実行環境 (Framework) を作

り. Momenta Pen PC 上で動作するプログラムの開発環境を提供している

また. Go 社の PenPoint OS は C により作成されているが，専用のオブジェクト指向マルチタ スク OS

を実現していて. 250 のクラスを提供している.

PenPoint OS 上のアプリケーションは. Smal1talk 上のアプリケーションなどと問機に PenPoint OS の

サブクラスとして作成され.オブジェクトとして実行される.また Go 社の試作機では，持って歩くことを

想定しているため，ハードディスク，フロッピーディスクなどの場れやすい機械部分を内蔵せず，すべて

RAM 上で動作する. (実際，デモではいきなり手から落すことから始まった.デモ担当は，これが一番楽

しいと言っていた j

そのため，常時使わないアプリケーションのシステムへの組み込み，取りはずし，消去などの機能を備え

ている

プログラム・データの登録 - 保存はどうするのだろうと言う疑問がわくが，この試作機では外付けの

FDD を試用するか，通信軽量能によりフ ァイル転送する.既に. AppleTalk(LocalTalk) イ ンタフェ ースを

用意していて，レーザライタに出力したり，ファイルサーバにアクセスしたりできるようになるそうだ.も

ちろん. IC カードなどを使うこともできるようになるのだろう.

赤外線リンク ・ 無線リンクなども開発中だそうだ. Go 社は. PenPoint OS をライセンスしているだけな

ので，いろいろなハード構成の PenOS PC が発売されるだろう.

[OODB恥t: S]

今回も OODB が多数出展されていた.今回は.いずれも GUI に特徴をだし，手軽に GUI を構築でき

ることを売り物にしていた .

特に .ITASCA は以前 MCC で開発されていた ORION の後継で，分散環境に対応している(ほとんど

がそうだが).また. C , C++ , Lisp か ら直接 DBMS を操作でき. Fortran コードの動的なロ←デ ィン グ

もできる . さらに.スキーマエディタを通して動的スキーマ変更ができ使いやすい . 貰った資料に代表的

な OODBMS 5 製品との比較があり，その優位性を強調していた.

02 は .フランスの会社の新製品で. 02Engine , 02C , 02Look , 02Tools , 02Query か ら構成され，そ

れぞれデータベース. 4GL. GUI ツール .プログラミング環境. SQL 型問い合わせ機能を提供する総合的

な OODBMS である.

[その他展示から]

Macintosh 上で動 く TurboCASE 4 . 0 がなかなか良さ そうだった これは，貨を貰ったツールとかで，

Multi-View で Object 閣の関係とかインスタンス変数. Method など親クラスから継承されている状態が
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明示的に表示でき便利そ う だった

[Panel および Session]

先ごろ，日本でセミナーを行った Ivar Jacobsen の ObjectOry の発表と展示があった. Reverse 

Engineering により既存の大型システムを，段階的に改良して行くための方法論と CASE ツールを発表し

ていた.

いつも展示・デモなどを中心に見てくるので，聞かなかったせっしょんが結綿あります . 今回は時聞がな

いので次回機会があれば報告します.

[資料入手先など]

Modula-3: 

BETA: 

パージョ ン 1. 6 の ソ ースコード及びドキュメントが

gatekeeper .dec.com (publDec!Modula-めから ftp で入手できる .

(サポートなし〉

pre -release 版を ftp するために. support@mjolner . dk に問い合わせる.

Mjolner Informatics ApS 

Science Park Aarhus , Gustav Wiedsvej 10 , DK-8000 Aarhus C , DENMARK 

Fax: + 45-86-20-12-22 , phone: + 45-86-20-20-00 , E-mail: m炉lner@mjolner . dk

Demeter: 

X 対応、前のデモ版( Sun3/4 用バイナリ)が同大学から ftp で入手できる .

(129.10.8.150 pub/demeter) 

TurboCASE 4.0: 

デモ版 (MAC 用バイナリ)が下記住所から $15 で入手できる .

StructSoft , Inc. 

5416156th Ave.S.E . , Bellevue , W A  98006 , U.S.A. 

Fax: + 1-206-644-7714 , phone: + 1-206-644-9834 

Rational ROSE: 

Rational. 

3320 Scott Boulevard , Santa Clara , CA 95054-3197 , U.S.A. 

phone: + 1-408-496-3700 

PenPoint OS: 

PenPoint OS の入門書: "The Power of PenPoint" Addison-Wesley 

ITASCA: 

02: 

ITASCA Systems , Inc. 

2850 Metro Drive , Suite 300 , Minneapolis , Minesotta 55425 , U .S.A. 

Fax: + 1-612-851-3157 , phone: + 1-612-851-3155 
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02 Technology. 

7 , rue du Parc de Clagny , 78000 Versailles , France 

Fax: +33・ 1 ・30・84・77・90 ， phone: + 33・1 ・30・84・77・77

ACM の連絡先:
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OOPSLA は，アメリカを中心とした最も古い一番活発なオブジェクト指向の会議です. Oregon 州の

Portland で第 1 回が行われ，今年が 6 回目です . 通常毎年 10 月初旬に開催されてます.

これに対して， ECOOP (European Conference on Object-Oriented Programming) という欧州を中

心とした理論中心の学会もあります.昨年は， OOPSLA-ECOOP'90 という合同の会議がカナダの首都オ

タワで開かれました.また，最近では Tools-{USA ,E urope ，Pacific} という名前から想像すると実用面に

主眼をおいた会議( ? )も米国，欧州，太平洋諸国のそれぞれで開かれています.

これらの中で OOPSLA は，理論と実践のバランスがとれ，展示も多く参加者も多いため最も参加する価

値のある会議だと思います.
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私のプロジェクト・マネジメント論

On the Guiding Principles for Project Managers 

腸田祐輔

{日本ユニシス}

1. 序論 じることにした次第である [.2] .

システム開発のための種々の手法 ・ ツールが案出され.か 第一部では，プロジェクト・マオ、ジャーが基つ'くべき考え

つ提唱されてきている . 方を r孫子』の思想を基にして論じ，第二部においては，第

ところで，システム開発において，所期の目的を達成させ 一部の万全主義ともいうべき考え方に基づき，具体的・実践

るためには， 個々の手法・ツールが使えるという単なる技術 的な定式化として提唱している.

知識だけでよいものだろうか?

個々の手法 - ツールがいかに優れていても，それらを「使

う側の問題」があって ，それ如何ではせっかくの手法も有効

とはならない場合がある .

技術知識は必要であるが決して十分ではない.その手法

の考え方を理解していること，その手法の限界を認識して

いること， 問題に対して正しく適用できること ， 変に応じて

用いる能力といったものがあってこそ，優れた技術も真に

活かすことが可能となるのて'はないだろうか? [叶

本稿はフ・ロ ジェクト ・ マネジメントの手法の詳細を論ず

ることを目的としたものではない.

私は本稿において，プロジェクト ・マネジャーが，どんな

考え方で，どのような点に留意しながらマネジメントを行

なうべきかについて，なにか普遍的ないわばフ・ロジェクト ・

マネジャーの指導原理のようなものを示すことができたら

と思う.

私達の周囲で日頃発生している問題を眺めると ， それら

の殆んどのものは ， テクニカルな問題として起こっている .

私達の周囲のオペレーションの多くがテクニカルなものを

対象として行なわれていることからして，この事は自然な

現象と言える .

しかしながら，少し注意してみると ， 現象としてはテクニ

カルな問題としてあらわれている事柄も，そのよって来る

源 ， 従って真の問題のありかは別の所にあることが指摘で

きることも少なくない . こうした観察から，本稿において，

プロ ジェクト・マネジャーの指導原理というべきものを論

[叶 このことは，科学技術が高度に発達しつつある
現代において，使う側の哲学が一層必要とされていること
に類似していると思う .

2. 本論

[第一都]

『孫子』は中国の最古でかつ最もすぐれた兵書であると言

われている . 数年前 ， 私はあるリアルタイム ・ システム開発

のプロ ジェクト・マネジャーを命ぜられた . この時のケー

スは，それ以前私が携わったいくつかのケースとは別の難

しい条件を含んでいるものであった . 特にユーザーとの関

連において，この成功は極めて重要事とされていたので

あった.その条件下て\一刻を争う本番開始，しかも絶対安

全な開始が至上命令であった . この仕事をどのように進め

てゆくべきか私が日夜思案していた時 ， ふと手にしたのが

この 『孫子』であった.読み進めるにつれて，私がいかなる

考え方に基づきこの仕事を進めてゆくべきか確信を持つに

至った .

私はこのリアルタイム・システム開発を戦争と捉えた

速やかにして安全な本番開始がすなわち勝利て'あった . い

かにして，あやうげない勝利を得るか，これが私のテーマで

あった .

戦争における将軍の役割は人的資源と物的資源を.ダ

イナミックな組機体に結集させて顧客への満足と部下へは

高いモラルと喜びを与えつつ，組織体の目的を達成させる

行為」というマネジメントの定義 [叫 そのものである .

春秋時代(紀元前 8 世紀~前 5 世紀)から戦国時代(紀元

前 5 世紀~前 3 世紀)における戦争の規模は，史記による

と将兵数万の規模から数十万に達する規模のものがあった

[.2] 個々の手法は自ら限界があるものである.原
理というものは広く応用のできるべきものと考え ， 本稿で
もそれをめざしている.

[*3] アメリカ経営者協会: L.A. アプリ ー 「マネジ
メントの本質」 よ り
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[叫] . その人的資源.数百里から数千里の行軍をささえる兵

糧.武器，戦車，踏車等の物的資源は彪大である.これらす

べてを指揮統率し，兵の鋭気を保持し，綴密で変に応じた戦

略をたて，味方を勝利に導くという将軍の役割は.マネジメ

ントの最たるものと言える.しかも敗戦に至った場合，す

なわち国家存亡，国民の死活にかかわる結果の重大さは . 他

の比ではないて'あろう.

『孫子』 は，このような織烈な実体験と ， 精密な現実観察

に基づいて，その上に深い思索を加えて産まれたものとい

われる[“] .

そこには，極めて科学的な態度，合理主義，そして徹底し

た現実主義が貫かれていて，単なる戦争技術以上のものが

ある.

さて以下この第一部では ， プロジェクト・マネジメントの

考え方と r孫子』の思想との類似牲に着目して ， プロジェ

クト・マネジメントにおける『孫子』の思想、の活用について

述べる.

(1) 計画について

計画立案の重要性は，誰しもが認めるところであると思

う.しかし，観念的にはそう理解していても，真にその重要

性を知る人は，自身で体験した人 . すなわち自分で計画を立

ててその結果，よい計画の思恵を実際に味わった人ではな

いかと思う .

システム開発のプロセスとは，漠然としている未知の時

間空間を秩序だててゆく明確化のプロセスである.従って

計画立案の時点で，何を目標にしてどのように進めてゆく

べきか.途中のプロセスを仔細に考察する . 他人(参謀)の

知恵も十分に活用する.そして計画ができれば，その計画

をたよりにして.未来にむかつて進んでゆくのである.も

し計画を軽視して，ないしは形だけの計画で.事がうまく成

就した例があるとするなら，それはたまたま幸運に恵まれ

たのであるか ， あるいはその目標がとるに足らぬもので

あったかのいずれかであろう . しかし幸運はそういつも続

くものでない . プロジェクト・マネジャーは，華々しくはな

[叫] ~孫子』は，春秋時代の後期ないし戦国時代に成
立したといわれている.

[市S] なお.かのナポレオンが『孫子』 を座右の書とし
ていたことは，有名なこととされている(徳間書店: ~孫子
呉子J). また，第一次欧州大戦をひきおこしたドイツ皇帝
ウ ィ ルヘルム二世は，敗れたのち『孫子』 を知り . r 20 年前
にこの書物を読んでいたら .... J と述懐したという(同).
『孫子』では，将の役割を特に重視する立場て'貫かれている.
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くとも白的はつねに逮せさせることが要請されるのである

[崎].

結果の如何が重要であればある程，計画段階において十

分に考察することが必要である .

『孫子』においては，その冒頭の一節で，事を起こす前に ，

よくよく熟慮するべきことを説いている [.7] . 不十分な計

画で軽々しく事を起こすというのは，孫子のとらないとこ

ろであった.

(2) 作載

戦車千台，数十万の将兵といかぬまでも . -.ê，プロジェク

トを発足させ，事を起こしたからには， 思惑と違って長びき

遅延することは避けなければならない.遅延し長びいてゆ

けば費用も大きくなってゆき [.8]. プロジェクト ・メンバー

の士気にもかかわる .

まずくともすばやくやるというのはあるが，うまくて長

びくという例はまだないと .孫子は教えている I・9].

システム開発において，完成遅延により，システムの価値

の減少，甚だしくは開発自体意味のないものになってしま

うといった場合もでてくる.

現場の要求は，例えば次のようなものであるできるだ

け早く新システムの恩恵をこうむりたい 現状ではもう我

慢ならない . 一刻も早く完成せよ J

こうしたものであるから ，このいわゆる拙速主義を，スケ

ジュール作成.その実行段階において，プロジェクト・マネ

ジャーは念頭に置いているべきである.すなわち.計画は

時間をかけて熟慮して ， 実行はすばやくというわけである.

(3) やさしい道を考えること

プロジェクトの目的は，プロセスを見せることではない

のであるから，同じ目的を達するにしても，やさしい道を考

えること .

『孫子』は，戦わずして勝つことの要道を述べているド10] .

[時] いわゆる 「百戦して殆うからずJ (謀攻篇第三，
後述).なお，このために本質的に重要と思える方法につい
ては ， 第二部にて述べる.

1・7] r 兵とは国の大事なり.死生の地，存tの道，察
せざるべからざるな り.. .. J (計篇第一) . ここでも将の役割
の重要性を示唆している.

[.8] 例えば，マンパワー . MlC タイム，機器，消耗
品等数名数ヶ月を考えると，すぐ数百万になる .

[市9] r 兵は拙速なるを聞くも未だ巧久なるをみざる
なり それ兵々しくして国の利する者は未だこれ有らざる
なり J (作戦篇第二).
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この言葉は，問題をやさしい方法で解決するという技術的

な面での意思決定においてしかりであるが，システム開発

途上，他部門との折衛においても，いたずらに無用の摩僚を

起こさないて円満に協力をとりつけるという点でも示唆

するものと思う

ただし.ここでいう他部門とは，なにも敵でもないし.屈

せさせるというようなことではないのであって，プロジェ

クト・マネジャーの真剣な取り組みや熱意が根底にあって，

しかも相手の立場を考えた上でのことでなければ.真の協

力はあり得ょうわけはない

(4) 彼れを知り己れを知ること[‘11]

システム開発において，彼れとはこれから為し遂げよう

とする仕事の質-量であり.起こるであろういくつものハプ

ニングである.未確認のソフトウェア ・ エレメントの発生

するかも知れぬパグ，ハードウェアのトラブル，機器確保 

MlC タイムにかかわる問題.端末/回線にまつわる種々の

問題，ユーザー開発部門の体制能力，オペレーション部門

の体制・質および開発部門との関連，ならびにエンドユー

ザーにからむ問題等々のような物的-人的な問題が考えら

れる.

己れとは何か? プロジェクト-マネジャーの力量も含

めて，プロジェクト・メンバーのスキル・パワー，周囲の協

力体制等である.己れの実情を正しく把握し . やれること

とやれないこととをはっきり認識して計画を立案し，それ

に基づいて推進してゆくことがプロジェクト・マネジャー

の基本動作である . 明らかに実現不可能なスケジュール，

裏付けのない線引き(線を引いただけ)があるとすれば戦

う毎に必ず殆うし」ということになると思う

(5)主導性

戦争において主導権を確保することの重要性を『孫子』は

述べている [心] .

対ユーザー，対エンド・ユーザーとの関連において.さら

にプロジェクトへの協力体制の中においても ，対スタッフ

との関連においても主導性を発揮することは肝要である.

[*10] r 百戦百勝は善の警なる者に非ず.戦わずして
人の兵を屈するは善の普なる者なり J (謀攻篇第三). 

[*11] r 彼れを知りて己れを知れば百戦して殆うから
ず.彼れを知らずして己れを知れば一勝一負す.彼れを知
らず己れを知らざれば戦う毎に必ず殆うし J (謀攻篇第三). 

[*U] r 普く戦う者は人を致して人に致されずJ (虚
実篇第六)
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受動的立場をとらないこと，先読みしたオペレーション

は ， 情勢を正しく把握し，迅速に正しく処置してゆくことに

よって得られるものであろう .

(6)十分な備え

プロジェクト発足からその終りまでの聞に.予期せぬ問

題にぶつからないなどということは，殆んど考えられない .

例えば，システムーセ ットアップ，端末の作動確認，単体テ

スト.結合テスト.ラ ッシュ・テスト，リ カバリ・テスト.総

合テスト，本番穆働直後，それぞれの段階で大なり小なり問

題に出合うものだ.

このように，問題は必ず起きるものと考えるべきである

問題が起こらないことを願うのではなく，いつどんな問題

が起ころうと，それに備えておくべきなのである ["13]. す

なわちプロジェクトーマネジャーは，このあとどんな問題が

発生しうるか.何が手薄になっているか[申14] ，どんな手が

考えられまた手を打っておくべきかと常に注意しているべ

きである [*15]. さらに ， 本番稼働後，新たな問題を発見し，

それの影響・対処に憂慮、することを思えば ， 稼働前に一つで

も多くの問題を発見すること，問題を発見し得たことを歓

迎すべきである .

(7)本番直前

本番を直前に控えて.プロジェクト・メンバー全員カ鳴り

詰めた気持ちでいる時.このような時再び次々と問題が発

生してくる場合がある.ここが勝負どころ，自分自身にも

他のメ ンバーにも最も厳しい考え方で臨むべきという，緩

むべきでない時が.システム開発のプロセスの中であるも

のである . こうした時のために，体力を蓄えておき，そして

一挙に(急速に) 収飲させるのである .これは孫子』にお

ける ， 勢の考え方に通じるものと思う 1・16] .

さて，プロジェクト・マネジャーの最後の課題は，いつ本

番を決行するかということである.プロジェクトマネ

ジャーは，様々のことを想定して，種々考えあぐむことであ

ろう.ここまで命をかけてきた彼の最後の決戦(仕上げ)で

1・臼] r その来たらざるを侍むことなく，吾れの以っ
て待つあるを侍みとすJ (九変篇第八) • 

1 ・ 14] r 手薄なところが討ち取られる 」この命題も真
理である.

["15] 例えば:体制の敷き方，連絡ルート，二重化の
対策等.

[*16] r 普く人を戦わしむるの勢い，円石を千仰の山
に転ずるが如くなる者は勢なり J (勢篇第五). 
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ある.むざむざ失敗することはできない

本番直前のプロジェクトマネジャーの指導原理として，

『孫子』の言葉を挙げておく.

「勝兵は先ず勝ちて而る後に戦いを求め.敗兵は先ず戦い

て而る後に勝を求むJ [*17) 

このようにして，プロジェクト・マネジャーは勝利すべき

である.

第一部のしめくくりとして.プロジェクト-マネジャーの

信念ともいうべきものについて述べる

プロジェクト・マネジャーが，真に責任を負うのであれ

ば.変なことに遠慮すべきでない.自分の信念に基づいて

やれないでいて，どうして責任を負えようかということで

ある [*18). 真に熟慮した上では，このぐらいの気暁でもっ

て ， プロジェクトを統率してゆくべきである.

第二部

ここで述べるプロジェクト・マネジャーのより実務的な

原則は，私の過去の実践結果を整理して，最も重要で基本的

であると思われる要素を選び出ししたものである.従って，

それらは皆現実の生々しいオペレーションに対応したもの

である.

それでは.現実に課せられた問題に対して，どのように計

画を立て，実行してゆくべきであるか? 私はここに .8 つ

の基本的な原理ともいうべき手順を提唱し，それらを名付

けて. Guiding Principles (GP・ 1 から GP-8) と呼ぶこと

とする .

個々の原則は簡単なものである.それら 8 つを統一的に

用いることにより効果を発簿することができるものである.

Z孫子』は，次のように言っている勝は知るべし，而し

て為すべからずJ [ホ 19]. すなわち，勝つことを知ることは

できても，それを必ずなしとげるわけにはいかない.と.勝

つことは難しい それには.いろいろの要因が微妙にから

みあっている .

ところで私が述べる原理が，勝に至る要道であることを

示すには，どうすればよいだろうか? 証明なしで ， 天から

の啓示として与えるのは預言者のすることである.では，

1・17] 形篇第四.

[*18] 司馬遼『史記ølJ伝の部の孫武伝に臣既に己
に命を受けて将と為る.将，軍に在りては君名も受けざる
所在り J とある [参考文献 (3)].

[ゆ] 形篇第四
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「私はこの原理に則って完全な成功を収めました J と言っ

て，ー，ニの実例を与えることで証明となるだろうか? 勝

に至った微妙な因果関係を立証することは難しいし，これ

でもって一般住を主張できるとも思えない.これに反して

敗北の要因は立証し易い.

この原則を否定すれば，兵法に照らして，勝が少なくとも

あぶなかしことは示せる.また証明はできなくとも，個々

の原則について， 理由 -根拠を示し，一般的な説得力を持た

せるように努めることはできる.私はこのような方法をと

ることにした.

しかしながら，この原則は 「必要かつ十分J なものであろ

うか? 私はすべてのケースにおける j必要かつ十分J な

原則があろうとは思わない.私は「必要」な主要な原員IJ を う

ち立てたいと思っている.そして，個々のケースにおいて

「必要」を補足し，より「十分」に近づけて実施することは，

原則を応用するプロジェクト -マネジャーの役割であると

考える .

さて，計画立案のステップは.AMAのテキストで述べら

れている通り[噸].次の基本ステップに従うことになる.

1.目的の定義 [*21]

2. 作業手順の決定

What (どれだけの作業)

How 

Where 

When( いつまでに)

3. 責任の分担

以上のような前置きをした上て\さらに計画立案におけ

る「目的の定義」がされたとして.第二部の主題である

GP-l か ら GP-8 について述べる.それらは，すでに述べ

た 「明確化のプロセス J ということから示唆できるものであ

る.

「明確化のプロセス J の観点から考えられる主要な事項

1・20] アメリカ経営協会: P.M ストークス 「計画立
案 J .

1・21] テキストでは「目的の明確化J と訳されている
が明確化j という言葉より 「定義」とした方が日本語とし
てより明確な印象を受けるので，ここでは「定義J とした .
目的設定を誤らないことが，計画立案における最初の留

意点である . また目的があいまいなままでスタートしない
こと 例えば，会議一つ開くにしても，途中，一体この会議
は何を目的にしているかわからないといった事を経験した
ことがあるが，これも冒頭でその会議の主旨を説明し，何が
どこまで審議できれば，その会議の目的が達せられたこと
になるかを出席者全員に理解させてから始めるべきである.
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は，概ね次の項目で網羅できると考える.

(1) 全体の仕事

(2) 戦うための布陣(体制)

(3) 必要な物とその手配

(4) スケジュールと担当者

(5) 道標とチェック・ポイント

(6) 進捗の管理

(7) 問題点と対処策

(8) 計画の提示とそのオ←ソライズ (Authorize)

私が主張するGeneral Principles とは，これら普通に考

えて当然と思える事柄に対応している . それらを断片的に

採用するのではなく，全体の考え方を理解して系統的に応

用することにより，確実に効果を出すことができると考え

ている.

[GP・1] プロジェクト・マネジャーのアサインから鈴

まって . アロジェクトの終りまでを慮り.あらゆるアク

ティビティを想定して，それらの前後関係・併行可能性

を考慮しつつ.ネ γ トワークの国にする.

[詳細説明]: PERT の手法でよく知られたこの図は，計画

立案時において ，全体の作業を見極め，それらの相互関

係 ・順序関係を明らかにし，プロジェクト・マネジャー

のアプローチの仕方を決めてゆくために用いる.この

ネットワーク図をよく検討し吟味することにより，プ

ロジェクトの進行過程がより具体的なイメージとして

捉えることができる .吟味を加え終ったならば，アク

ティ ビテ ィを表すO印の中には，日付を入れないて\連

番を入れておく.このネットワーク図は，最後まで不

動のものとするべき(その程度に吟味すべき)ものであ

る.

いま述べたのは ， この後 PERT 手法を使ってゆくと

いうわけでなく，この図を根底に据えて，作業量の見積

もり，スケジュールの作成. M/C タイムや機器の手配.

要員のアサイ ン.教育計画，回線申請，用紙の発注，マ

イルストーンの設定.チェ ックポイン トの設定等々を

プロジェクト ・マネジャーが考えるために，そのために

用いるのが目的である[事22].

次に個々の作業に作業量(人-日ないし N 時間 x M

[市22] なお各担当者に全体計画と個々の作業の位置
づけを理解させるためにも使うことができる .

Seamall, Vo1.6, No.6・7

回)を考察して [.23]. アクティビティ間を結ぶ緩の上

に書きこんでゆく.こうして線の長短をアジャストし

て，ネットワーク図を完成させる.

根拠/理由: なすべき仕事の全体をよく知らないて\また

は整理しないで，突き進むのは彼れを知らない」や

り方である.全体を整理しないでとにかく作業を始め

るよ うでは，モレやヌケが出ても不思議な事ではない.

さらに.作業量の大きさを定量的に把握する事は，より

客観的に「彼れを知る」ことになる.定量的把握の大切

なことは，すでに『孫子』 で述べられている [.24] .

このように，すべての作業，順序，クリテイカル・パ

ス等をわかり易い形に整理することは，よりよく「彼れ

を知る」ための基本的作業であると言える .

[GP.2] 上記ネヴトワーク国をもとにして ， 目的を達

成させるためにとるべき体調 {布陣}について考え，責

任体観図の形仁まとめる.

[詳細説明] フ・ロジェクトの目的を達成するためには，通常

いろいろな部門が関連するものである . そうした関連

部門には，何を期待するかをはっきりさせる . そうし

て，期待したことを相手(関連部門)に ， 確かに受け止

めてもらわなければならない.

さらに ， 関連部門とのレポーティング，すなわち誰

が，どこに，どういうことをレポートするかもはっきり

させる.これら責任分担を定義した全体体制図を完成

させる.

根拠/理由: 目的を達成させる上で，プロジェクト/関連

部門の役割/責任が不明確で，依頼したことが守られ

なければ，たちまち支障をきたすことは明白である .

また複数の人間，複数の部門が Synchronize してゆ

く上てヘ情報の流れがうまくいっていないことが.トラ

ブルの原因になっている例は多い . 従って最初にレ

[市幻] これまでの実績値を使う . 私のもとの上司に
指摘されたが経験の蓄積」が重要である 従って ， プロ
ジェクトが終了し，次のプロジェクトをよりよく成功させ
たければ.実績を整理しておく必要がある . これらデータ
の貴重さは. (科学工学や機械工学におけるデータの貴重さ
と同様で…これらの分野では極めて重視されよく整理され
ている 一実際に使って思恵を受けないとわからないかも知
れない.プロジェク トマネジメントの分野では，まだ十分
に系統的には整理されてはいない.これだけで一つの論文
のテーマとなるものであろう.

[*24] r 兵法はーに日く度，二に日く量， 三に日く数，
四に日く称、 ， 五に日く勝 J (形篇第四).
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ポーティ ングについて決めておくことが.つまらない

無用のトラブル発生を防ぐことになる.

図にすること「刊の効用は，先ず表現しやすいこ

と ， 直観的で理解しやすいこと，簡潔なこと ， 表現上の

あいまいさが少なく なること等が挙げられる.

[GP・3] 必要援器，設備 . MlC タイム.テスト周データ

や本番，データの準備等，プロジヱクトの目的達成に必

要なものの準備を.孟が，いつまでに.何を，どれだけ

(min ，m邸)と詳細に具体的に整理し.責任分担表にま

とめる.

[詳細説明] 機器，その他どれが欠けても計画遂行上障害と

なるのであるから ， このような事柄を(その手配に)余

裕がある聞に，手落ちのないようにしておくことは，極

めて重要である

根拠/理由. 戦いにおける戦車，兵器，その他の物資の調

達 ・ 補給は ， 死命を制する最重要時の一つであって，

『孫子』 においてもいろいろと論じられている(その結

果「拙速主義」が主張されているのである)

我々の場合においても ， これなしでは戦えないので

ある.このように兵法になぞらえて考えれば，物の確

保に . Severe に意を用いることの重要性はより明白と

なるであろ う.

[GP-4] GP・1 の国をもとにして，アクティビティ，作

業量[市26]. 関鈴日，終了日を盛りこんだスケジュール

表を作成する{スケジ1ール表作成と小マイルストー

ン設定).

[詳細説明] 個々のアクティビテ ィ に対して.フ・ロジェク

ト ・マネジャーが担当者のアサインを考える時，たいて

いの場合スキル・ギャ ッ プの問題にぶつかるものであ

る . 必要なスキルを持った人閣をプロジェクト・メン

バーとして，すべて集められるということは，プロジェ

クト・マネジャーの努力にもかかわらず，まずあり得な

いことである [車内 . 必要とするスキルなしにフ・ロ

["25) これは私の以前の上司に指描されたことであ
る.

[ホ26) 標準的な値からさ らにその担当者ならどのく
らいかかるか ， 個人差による修正(::!:)を加えた値で表わす
作業の難易度等も書き込んでおくとよい.

[市27) むしろフ・ロジェクト・マオ、ジャーは ， スキル・
ギャ ップが必ずあるとの前提に立つべきである . 現実はこ
の通りであった.

SeamaU, Vo1.6, No.6・7

ジェクトを成功させることは，無理な話である.そう

いうわけで，プロジェクト・マネジャーが先ず最初に苦

心することは，どのようにして短期間の内に，プロジェ

クト・メンバーに必要なスキルを習得させるかという

事になる.これは初期の重要な事柄の一つである.こ

のためには，プロジェクト ・ メンバーの各人について，

よりよく知っておく必要があり.スキル習得には最も

効果的な，時には思い切った方法を案出すべきである

[*28). スケジュール表には当然 ， このための期間も盛

り込むべきである . 所詮，実現ベースでスケジュール

をひくのであって ， 明らかに不可能な線をひいても

しょうがないのである.

しかしながら，最初にひいたスケジュールは，現実に

はいろいろ差異がでる.あるものl立遅れ，あるものは

進みといった具合である.すべてがそうであると，完

成予定日は誠に危なつかしいものとなる であるから，

全体を晩んで，細部はいろいろ変化しても，これだけ

は，この日にはぜひ終了していなければならないとい

う，いわば不動点を設定してゆくのである . これらの

不動点を，プロジェクト内の努力目標とする.これが

スリップしそうになった時，どういう策をこうじるか

は，スケジュールをひく時に考えておくべきである

[市29).

スケジュール表は，不動点以外は，途中書き替えられ

ていってもよいものであると思う.ここでいう不動点

は，いわゆる「小マイルストーン」と呼ぶことができょ

っ.

根拠/理由 GP-l から GP-3 に比してこの GP-4 では，

特に「己れを知る 」 ことが要請される . スケジュール表

は彼我を知らないとできないからである.

各担当者が何をいつまでになしとげるかを先ず定義

し，プロジェクト全体としては，小マイルストーンを定

義する .これも時間的に節目をつける明確化のプロセ

スである . これなしでは . 始めての長い道程をゆくの

に，地図も持たずに.定刻に着くことを願うようなもの

であって，急がないといけないのか普通でよいのか誠

に心もとないことになるといったような類である

[*28) これをおろそかにすると後々影響が大きく
なってゆく.しかしダラダラやっても仕方がないので，拙
速主義でゆくべき.

["29) 例えば，多少の余裕を見込む等々いろいろ考
えられる.
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また，ここで強調しているスキル・ギャップの問題

は，武器をよく扱えずに戦争することの無謀さに比せ

ば，納得できるものと思う.スキル・ギャップを冷静に

把握すれば，その結果いろいろと対策を講じることが

できるのだ.

[GP-5] プロジェクト内の作業ちょぴ関連部門への依

願事項に関し，チヱヲクポイントを設定する.

[詳細説明] プロジェクト ーマネジャーおよび上位マオ、ジメ

ン トは，このチェックポイ ント をおさえてゆくことに

なる.設定した各チェックポイントには，番号，日付，

期待結果，責任部所を記入し，一覧表にしておく .

チェ ッ クポイントで.期待した結果が満足されていな

ければ(それが無視できる程度てないならば)， Extra 

Efforts を払わなければならない ["30]. さもないとス

ケジュールは遅延する.もしチェックポイ ン トを無事

通過しないで，スキップすると，計画した品質を得るこ

とができなくなり，後にトラブルと混乱を引き起こす

ことになる .

プロ ジェクト内の作業に関するチェックポイント

は， GP・4 に対応させて大マイルストーンと呼ぶこと

ができる チェックポイントにおける報告は.単なる

レポートによる場合と，関連部門の参集を依頼して報

告しなければならない場合もあるであろう.

摂拠/理由 : すべて計画通りに進むというのは難しいも

のであるから，途中の軌道修正，重大な上位マネジメン

トの Decision が必要になることもあるし.関連部門へ

改めて要請を出さなければならないことも出てこよう.

あらかじめ節目を設けておいて，計画的に節目節目

でチェックして.進捗の確認 ・ 問題点の把握を行ない，

もし対策を講じるにしても手遅れにならないように.

というのがこの考え方である.手遅れになると.うつ

手が限られてくる.費用が余分にかかる，犠牲が大きく

なる，使った金が活きない目.. . 等良いことは少ない

["31]. 

[GP-6] プロジェクト内の遷移管理，担当者がかかえ

[*30] プロジェクト・マネジャーの努力目標は ，
チェ ッ クポイントをほぼ満足のゆく状態で通過することで
ある. Extra Efforts には，上位マネジメントの D巴cision
が必要になる場合もあろう .

["31] いわゆる「消火型オペレーションJ と「防火型
オペレーションJ の差 .
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ている問題の内，プロジェクト-マネジャーがフォロー

すべき問題点の把握，およびそれらのコントロールの

ための手段を設定する.

[詳細説明] 1 ~ 2 週間単位が適当であろ う [ *32]. ただ

し，初めて一緒に仕事をするような場合は，はじめの内

はより木目細かくチェ 'Y クしてゆくことが必要なこと

もある 進捗のチェ ックは. 個人差を理解して . それに

応じて行なうべきであって，例えば，うまく進行してい

ないことをどうしても報告できない性格の人もいない

わけではないということを指摘しておく.こうした

ケースでは，担当者の報告だけで済ましていると，いよ

いよという直前になって事態に気付くということにな

る ["33] . 従って進捗管理において.フ・ロジェクト・マ

オ、ジャーは偲人差を考え.実際に仕事を(自分で)確か

めることを基本とすべきである.さらに付け加えると，

一旦担当者に割り当てた仕事は，何とかその担当者が

自分で成し遂げるようにも っていってやるよう忍耐と

苦心をするべきである

綬~/理由 : プロジェクト発足の最初にこうした手段を

設定し，全員にその手段による報告の義務を負わせ，報

告も重要な任務であることを認識させる ["34] . これ

は，現実の正しい把握，認識がプロジェクトを制御して

いく上でのベースとなるからである孫子』 行軍篇に

も ，現実観察の方法が細々と説かれており，その重要性

を示唆している.

[GP司 既にわかっている問題点や，起こるかも知れ

ない問題を設定し.それらの問題点についていくつか

の対策を検討する.そしてそれらを整理して問題点と

解決案として表にまとめる.

[詳細説明] (複数の)解決案について.それぞれの長所・短

所を，おとすことなくできるだけ客観的具体的に書く

["35]. 総合的には，どの解決策をとるべきか.プロジェ

クト ・ マネジャーとしての見解は打ち出しておく.

模拠/理由: これも 「彼れを知る」ための努力であり，早め

["32] 私は週単位で実施してきた.

1・33] 私が駆け出しのマネジャーであった頃の失敗
以下は，それによって得た教訓.

["34] 通常，報告は，紙に書いたものをもとにする .
それにより，コミュニケーションの正確さを期す.

[ホ35] 誰がどのように困るのか現実ベースで書く.
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に問題点の全貌を明らかにして，それに備えることに

なる 『孫子』虚実篇に日わく凡そ先きに戦地に処り

て敵を待つ者はいつし(=楽である)，後れて戦地に処

りて戦いにおもむく者は労す」

[GP・8] GP・2 から GP・7 の内容を盛り込んで計画家と

しい36]. 上位マネジメント.関連部所. Tech凶cal

People に対して提示する.

[詳細説明] 提示の方法として，これらの人々に集まっても

らうことが最も望ましい.

このプロジェクト・レビュー・ミーティングで，プロ

ジェクトの計画全体を，十分に理解してもらう.その

上で各部所に対する依頼事項について協力を要請し，

その結果上位マネジメント，関連部門共々.各々の責任

の分担を確たるものとする.

そして，こうした人達に細部の Presentation を行な

うことにより，自分では気付かなかった新たな問題の

指摘を受けたり，よりうまい解決策やヒントが得られ

るかも知れない.思わぬ誤りの指摘を受けたり， 線拠

となるデータ類の修正やその他の情報の入手等々(特

にプロジェクト・マネジメントには経験の積み重ねが

重要であるといわれているが)，こうしたミーティング

によりプロジェクト ・ マネジャー自身の経験を補うこ

とに努めるべきである.十の指摘の内一つでも有効と

なればすばらしいことであろう . このミーティングに

おいては，プロジェクト・マネジャーの熱意と謙虚さが

必要である.

こうした主旨であるから，関連部門以外にも，経験の

深い人にぜひ出席してもらうよう努めるべきである .

こうして，このミーティングにおいて責任分担を確

たるものとし，プロジェクト計画の Authorize を得る

のである [*37] なお議事録は必ず配布する.

根拠/理由: 所詮人は自分の限られた空間で考え行動す

るものである.しかるに，新しいプロジェクトという

1・36] 計画案としては，この他に，システム運営方
法，開発費用， 運営費用，導入計画，システムの価値評価，技
術的裏付け資料等々が含まれていなければならないが，こ
れらを論じることは本稿の主題ではないので，ここでは触
れない.

[*37] もし多くの指摘を受けて，計画家を再度練り
直さなければならないことになっても，それはそれでレ
ビュー-ミーティングの目的は達したわけであり，もう一度
やり直せばよい.悲観しないこと.

SeamaU, Vol.6, No.6・7

ものは.大なり小なり未経験のものを含んでいるもの

だ(そうでないようなプロシ.ェクトは逆に問題になら

ないだろう).そういった意味で，大きな見移しをした

くなければ，自分の空間を広げることを考えなければ

ならない.

こうした基本的なステップを， (めんどうでも)着実

に踏んでゆくことにより.自分では気付かないような

微細な徴候から，問題を発見する可能性が出てくるの

である.しかし，こ うしてさえ発見できないかも知れ

ない.従って，このような努力をしようとしなければ，

問題を早めに発見できる可能性は小さなものになると

いえる .

もう一つ関連部門への確実な責任の分担と，上位

マネジメントの明確なAuthorize を得る」のがねらい

であって，このような事が不確実では，全員の共通認識

によって積水を千偲のおに決する」ことは不可能で

ある

GP・8 は，彼れを知り己れを知り ，味方を不敗の態勢

にもってゆく上て\決定的なステップであると言えょ

っ.

以上が本稿の主題である"Guiding Principles" である.

本稿は，考え方を述べることを目的としているのであり，

r GP-l から GP・8 をそのままの形で実行すること J よりは，

rGP-l ~ GP-8 の考え方を応用すること」を主張するもの

である.

3. 結論

プロジェクト・マネジャーは，諜せられた目的を，期日通

りに確実に達成させる為に，いかなる考え方に基づくべき

か? 散慢なやり方では，到底不可能であることは御同意

頂けると思う

本稿第一部の思想，第二部の原理ならびに付録 1 に涜れ

る共通の考え方.私の主張したいことは，次のようになる.

それは要所をおさえる J ということである [*38]. 六頭

立ての馬車の手綱をさばく御者の如く，プロジェクト・マネ

ジャーはどの手綱も完全に掌援しているべきである.掌握

[*38] 自分のところの作業はもとより，必要なソフ
トウェアが遅れても困る，ハードウェアが間に合わなくて
も図る，そのための手続きがされてないのも困る，大事な
ファイルを嬢されても困るすべてを掌握し要所を
しかとおさえてゆく J これが本稿第一部，第二部を貫いてい
る考え方である .
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できておらず，ゆるんだ手綱があるようでは ， そうした散慢

なやり方では， 確実な成功はおぼつかない.

「何が要所であるか」を見抜き，そしてその「要所をおさ

える J こと，これ如何ではせっかくの各種技法も有効とはな

らない，と序論で指摘した「使う側の問題J の意味はここに

あり，個々の技術と相まって . それら技術を有効にはたらか

せるためのかなめであると結論するものである.

そうして，この「要所をおさえる J ことは彼れを知り，

己れを知る」ことによって可能となるのであって，かくの知

き科学的ともいえる命題を与えている . この 2 千年以上も

普に成る『孫子』に，学ぶことが多くあると思う次第である.

4. あとがき

本稿においては，プロジェクト-マネジャーと部下との関

連については.直接には論じていない [*39].

プロジェクト - マネジメントにおけるこの重要な要素に

ついては，多くの論文，特に.M仏のテキストに言い尽く

されており [*40]. 私にはさらに加えなければならない理由

がない.

この拙稿はずいぶん以前にまとめたもので，内輪ではよ

くコピーされて読まれていたようです.たまたま，ある方

にお見せしたところ. SEAMAIL に掲裁しては，というこ

とになりました.

内容を更新して載せるのが本来なのですが，その余裕も

能力もない次第です.ご容赦下さい.

付録 1. 5 つの留意事項

2. Guiding Principles 概念図

3.AMA テキスト「動機づけ」要約

[参考文蔵]

(1) ~孫子』金谷治訳注(岩波書店)

(2) r 孫子・呉子』村山字訳(徳間書店)

(3) w 孫子』天野鎮稚訳注(講談社)

『孫子-呉子』鎮稚訳注(明治書院新釈漢文大系)

(4) AMAマルチメディア教育システム

『管理者養成コース A (フィルム台本)

アメリカ経営者協会(国際経営センター )

[*39] 間接的には ， いくつか触れたつもりである .

[叫] R .A.マッケンジー 「 コミュニケーション」お
よび J.J. クリビン「動綴つ>ltJ ・なお.付録 3 にこの簡単な
要約を示すので参照されたい.

S eamall, Vo1.6, No.6・7

付録1.

5 つの留意事項

(プロジェクト推進にあたって意識した具体的事項)

留意事項 1 : 各作業に最も期待することは何かを ， 担当者

に対して作業指示書や仕様書等によって，はっきりと

指示する[叫1].

例実行スピードを最も速くせよ」

「パグ発生をぜろにせよ」

「わかり易い構造にしてメインテナンスをしやす

くせよ J 等

この指定が有るか無いかだけで，出来上がりの品質

が大きく左右される.

留意事項 2: 唆昧さを無くす.そういうものは放置せず，

時期を失せずフォローする . 現在時聞が無くて検討で

きないならば ， いつ検討するかだけでもはっきりさせ

る .

次に，あまりいい話は，そのベールを剥ぎ取り，その

実体を見定めるべく努めること .

留意事項 3: 誰れでもが同じように認識できるように客

観的な表現をする.例えば，具体的な数値で示す .

例: r大量の変更J 一 >r20∞0 ステップのうち約 2 割，

4，0∞ステップの規模の変更J

留意事項4: ラ ッシュ-テスト，リカバリ・テスト，総合テ

スト等.線だけ引いであるものを見かけることがある

が，テストの数7月前には，内容を具体的に定義してお

く [*42]

例えば:どんなプログラムとデータで，どんな端末を

使って，どんな担当割で，どんなテスト項目を.ど

んなフェイズ分けで，何時間を何回 ， といった事柄

を整理しておく.

一本の線だけでは，誠に心もとない.

留意、事項 5: ユーザー-プログラムが収束してき . さらに

[刊1] ，百le Psychology of Improved Programming 
Performance' (Gerald M. Weinberg) の中で述べられてい
る実験と結果の考察が示唆に富む .
この考え方は個々の作業についても，プロジェクトマ

ネジャーは明確な目標を設定するべきである .J ということ
で . いろいろと応用ができる.

[ホ42] 実際，本番の二ヶ月前にやって私も安心て'き
た.
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ソフトウェアやハードウェアの問題が無くなってくる

と，問題が発生する要因は，プロシデュア.その運用，人

の面に絞られてくる . そして.何もしないとこうした

問題が顕在化してくるものである.

従って，プロジェクトマネジャーは，こうした面で

問題を発生させないための仕組みを設定すべきである.

実際に私がやったことは，どんな問題が発生しそう

か私自身がとくと考えて，全部書き上げ，これを開発部

門， オペレータ部門.エンド・ユーザーに対する窓口を

担当する人等，関係者に提示し，対策を検討させ，対策・

役割を決定した等である.本番前にこうした事柄を水

も濡らさぬ程シビアに検討し，実施方法を決めた . 私

としては，問題を発生させないための「仕鍛け」 をセッ

トしたつもりであって ， 効果は大きかった[叫3]. 責任

者としてギリギリのところに追いつめられると，いろ

んなことに考えが巡らせられるものであると 思 う

[叫] .

なお，この時の資料の抜粋を次にに示しておく.

リアル奮働時に発生の可優位がある問題を，

f 未然に』防ぐための措置がどう考慮されて

いる jp?

{検討のためのチヱヲ ク ・リ スト}

Ql.翌日使用するログ・テープは，いつ，誰が，どこに ， 何

本準備するか?

α. ログ ・テープに使用するおIT の品質基準は?

Seamall, Vo1.6, No.6・7

にあ 目 リアル終了後のログ・テープの管理は決まっている

か?誰が，どこへ，いつまで，どのように保管するか?

(レーベルの内容，リング等)

Q7. 翌日使用するInitiation Set Up Card の保管責任者は

誰か? そして，副管理者は誰か? 保管場所はどこ

へ? ディスク ・ ファイルにも持つか?

Q8目 Initiation Set Up Card の変更についてのルールは?

一 複数の人がさわることはないか?

一 変更は前日 xx時までとするか?

変更した時，リストをとって保存するか?

( xx月 xx 日リアル稼働環境)

α. Real Initiation User Program， サブルーチン等の共

通モジュールは誰がメインテナンスするか?

QI0 , Real Appliωtion Program のMaintenance は，誰

が行なうか? 正しくメインテナンスされたことを誰

が確認するか? 必ず作動確認を行なうか? それと

も省略するか?

Qll. 正 しくメインテナンスされたプログラムをオベレー

ション部門へ引き継ぐ時のルールは? どういうこと

で引き継いだことになるか? オペレーション部門は，

どういう基準を満た している 時 ， 引継ぐことにするの

か?

(途中省略)

Q3. ログ ・ テープをセットするテープ・ユニットは任意のユ α4. 最後に，あやうくセー フになるか? 確実にセーフに

ニットか? なるか? どちらを選びますか?

Q4.そのユニットのヘッドクリ ーニングは毎朝行なう

か?

Q5 . 使用中のログ・テープをオペレータが誤ってリワイ ン

ドさせたりすることのないような措置をあらかじめ講

じるか?

[ホ43] 稼働後約 17月は ， この種のトラブルは発生し
なかった.

[ホ44] プロ ジェクト・マネジ‘ャーは，どの段階におい
ても，何が問題として発生する可能性があるか，常に細心の
注意を払っているべきである.担当者は，割り当てられた
作業をこなしているのであって，プロジェクト・マネジャー
まで担当と同じような意識でいては ， いくらでも問題は発
生してしまう .
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付録 2:

Guiding Principles 概念国

本論第二部で論じているプロジェクト・マネジャーの 8 つの指導原理について，図案化して以下に示す .

<GP・8>

<GP-7> 

問題点と整理と
解決案のまとめ .

<GP-5> 

チェックポイント
の設定

チェックポイント
一覧表に整理.

<GP-6> 

進捗把握および
問題点把握と
フォローのための
プロシデュア設定.

<GP-4> 

担当審jを決めてスケジュー Jレをガントチャートに.

くGP-3>

目的達成のために必要な
全体の責任体制を図に整理.

<GP-2> 

各種手配・準備
(誰が・いつまでに・どれだけ)

を明確に.
手配責任分担表を整理.

<GP-l> 

全体のアクティピテイをネットワーク図に整理.
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付録 3:

A島U テキスト

J.J クリビン『動根づけ』の要点図式[ホ45]

グループのムードを傷つ
けずに，管理者としての

影響力をグループ全員に及ぼす.

部下をよく
理解すること.

グループ全体の動向を
よく理解すること.

部下の言うことに
よく耳を傾けること.

部下を信頼しすべての
経験を分かちあうこと.

人間の価値は地位とは関係なし.

公平で誠実な態度.

SeamaU, Vol.6, No.6-7 

[ホ45] 本稿が， AMAのテキストに目を遇されていない不特定の方に読まれるかも知れないことを想定し，動機づけに
ついて.私の理解した範囲で，要点を図で示す
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教育システム工学の提案

君島浩
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1 .背景
198 5 年に私が教育課に移籍した時に.不満を感じたことが二つある.一つは新入社

員教育の教材の設計に不満があったこと. もう一つは教育課に新人が配属さ れないことで

ある.そこで.教材に関してはいろいろと改善の提案を出したし，新人は積極的にもらう
ようにした .

1 9 8 ï 年ごろに SEA の教育研究会に入会して感じたことがいくつかある.

・ 教育スタッフの勉強が足りない. (ハワイ大学宮本先生談)
・ 教育スタッフの人数が足りない.

・ 教育の情報化に関心が薄い.

情報化については. C A L を自分達で作った実績のある 人が少ないし.月例会で発表さ
れた長野大学の和田先生のビデオ活用教育や杉田さんのネットワー ク活用教育に ついて.

それらを導入するような姿勢の質問が少なかった. ソフトウェア産業の教育部門は，教育
スタッフ不足.教育スタッ フのスキル不足，教育機材の予算不足の三重苦に苦しんでいる

ように見える.私の最近の活動は，これらの三重苦に対する根本的な克服策であるように

思う.教育 シス テム工学はその集大成である .

2 .教育システム工学の経緯
1 990 年 5 月に米国のマニュアル執筆者の大会であるテクニカルコミュニケーション

国際大会の見学 ツア ーに参加した . マニュア ル制作に関する教育が徹底している ことと.
ハイ/{ーテキストなどを用いた電子化が進んでいることを理解した.企業見学ではカリ

フォ ルニア州アー パインの TechniGroup社という小さなマニュ アル制作会社で，教育開発

方法論 (1 S D instructional syStem development または design )を適用して いる
ことを知った.

1 990 年 9 月に技研情報センターのセミナーで，富士通のソフトウェア技術者数育の

事例発表をした.この頃から教育作業自体の教科書化を考え るようになった.そこで.

ISD に関して理解するために . Techn iGroup 社の副社長 Herron 氏に ISD の教科書を
入手したいという手紙を出した.すると「教科書はないが.書き下ろしてあげよう J とい
うことで 2 月になって ï 0 ページの資料が届いた.

199 1 年 l 月に日本能率協会主催の能力開発総合大会があり.その予稿集に 1 990 
年 8 月のニ ュ ーメデ ィア活用訪 米調査団の報告 があ った . Xe I・ ox. 1 BM. Nor t hern Te 1 ecom. 
American Airline. AT&T. HP. Apple の教育部門を訪問した結果. Apple 以外のすべての
企業が ISD を導入していたということであった .

199 1 年 5 月に再び技研情報セン タ ーのセミナーの講師をした . 1 S D の詳細は勉強
できていなかったが.受講者の作業指向で教材を設計するという原則にのっとって，教育

担当者の作業を洗い出し.その作業順序に従って教育技法を紹介した . 教育スタッフの係
用活動まで教えた.

1 0 月 2 3 日に日本能率協会に対して.米国の ISD 専門家を招待してセミナーを開催
することを相談した.

1 0 月 2 4 日からの教育ワークショップでは.富山大学の山西先生から教育情報学のカ

リキュラムの話をうかがった. こ のような専攻が 日本でも設置さ れていたとい うことに 感

心した.ただし.教育情報学は教育学と電子計算機学が住であり.企業内教育担当者養成
のためには 1 S D 関係と AV 関係が不足していると感じた.

1 0 月 2 Ð 日にソフト・リサーチ・センターに ISD を中心とする教育技法の講義をす

ることを持ち かけ.了承された. しかし.セミナーの全体設計がすっきりしないな.とい
う感じを抱いたまま .いろい ろ文献を読ん でみた. 1 9 9 1 年 9 月には中央情報教育研究

所の佐藤文博氏が教育システムエンジニア( E S E ) の情想を提案している. 1 S D と
AV をカバーしている . これなら企業内教育担当者養成 は大丈夫だ. しかし.何かが欠け
ている .前 に述べた企業内教育の 三重苦.①教育スタッフの妓量不足と③教育の情報化の
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不足は改蓄でき るが .g〉 の 教育ス タッ フの 人 主主不足を改きできない.そこで ソ フトウェア

工学の考えを 加 味 し た ら とうかとひらめいた . ソフトウェア工学には工数見穏などを含む

プロ ジ ェク 卜 管理方法論が 合 さ れる.教育についても. これだけのページ童文の教材を開発

するから . 人を何 人く れ.というように定髭的に人数を調達すればよい . この三本柱を そ

ろえれば.教育の三重苦を克服するノウハウがすべてそろう.

Technical Contribution 

3 .教育システム工学の位置付け
技術体系の名称は.佐藤氏の命名を尊重して教育 シ ステム工学とした . ただし.英語名

は佐篠氏は educationa ! system .・・としているのに対して.私は instructiona!
system engineeringにした.米国人と話すとき に . 1 S 0 と最初が一致する方が便利だと
思ったからである inslruclion は「一方的に教える 」 というニュアンスがあるので.日

本人は「引き出す 」 というニュアンスのある e duca l i on を好む.私は inslruclionでもよ
いと思っている.人材開発とか educalion というのは受講者を主体にして.教育スタッフ
がへり下っている.だから，現在のように企業内教育スタッフは地位が低く.三重苦にあ

まんじているのではないか.教育スタ ッ フはもっといばってよいと思う.そういう意味で

「先生 J という言葉はすばらしいと思う . いずれにしても教育システム工学の大部分を提

案したのは佐藤氏が最初であり，私は多少の追加をして総合性を地したという立場になる.

その後の調べで.弊社の教育事業部が 1 0 年ほど前に 1 S 0 を導入していたことが分
かった.現在は 1 S 0 に基づいた講座開発手引書と各種の用紙が使われている.ただし，
ISO のいくつかの部分が含まれていない.また . 1 S 0 を導入していない Apple社でも

教育要員を instruclion designer と呼んでいることを知った.
教育システム工学が陳腐な提案でないかどうか，似たような概念を調査し始めた.富ー山

大学の山西先生には.教育工学関係の学会として . 日本教育工学会と電子情報通信学会教

育工学研究会の存在を紹介していただいた.情報処理学会コンビュータと教育研究会に比

べると.こちらの方が歴史も古く，参加者の層も厚いようだ .
教育ワークショップで知り合いにな ったコ ンピ ュー タサロンにも行ってみて，教育工学

に関する文献を読んだ.それによると教育工学や教育システム工学は.既に使われている
用語であるが，指導や学習の局面に 工学的概念を適用するものであって.教育スタッフの
すべての作業をカ ノ f ーするものではないことが分かった カ ノ 〈 一 範囲の総合性という意味

で，新しい教育 シ ステム工学は新規性のある慢念である . (的ぎょうせい発行の後藤和彦他

編 「 メディア教育のすすめ③ コンビュータとつきあう 」 によれば.教育情報学 ・ 教育 シ ス

テム工学などは ， 東京学芸大学や上越教育大学でも研究されていることを知った.

4 .教育システム工学とは何か
私は，今 後 は教育 シ ステム工学の提唱・普及に取り組んでいこうと思う 教育システム

工学とは一人前の教育スタ ッ フを芸成するに足る技術体系であり，カリキュラムである.

教育システム工学 1 S E Cinstructiona! system engineering) 
教育システム開発方法論 1 SO (. • . deYe!opmenl) 講座等の設計・制作
教育 シ ステム運用方法論 1 S 0 C ・・・ operation) 教伝法と事務管理

教育システム菅理方法論 1 S ¥1 ( ・・ management ) 見積等

教育 ン ステム妓 術 1 S T ( ・・・ t echno! ogy) C 八 L や AV 桜 器

電子計算桜の S E が用いる情報システム工学に比べると.教育システム工学を情報シス

テム工学の一つの応用分野とも見ることができるが，教育システム工学の方が幅が広い.

C 八 L なとで電子計算機を使うだけでなく.オーディオ(カセットデ ッ キ等)やビジュア

ル (0 H P やビデオデ ッ キ ) も用いるからである.

教育システム工学と電子計算後ソフトウニア工学を対比すると次のようになる.
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教育システム工学の体系と作業工程の関係を次に示す. 工程用語 は検討中であり. 今後

変わるかも知れない

l 教育システム管理方法論 ISM (リーダ. 管理職の作業 )

教育システム開発方法論 . 1 S D (米国で普及)

企画担当者の作業 開発担当者の作業

ISD 支援ツール ( オーサリングツ .ール. ワープロなど)

企薗担当者と開発担当者の作業は同じ工程を用いるが.規模が違う. 複数講座群を設計

するのが企画作業であり，単一講座を設計するのが開発作業である.

企画担当者 | 調査工程|分析工程 | 編成工程 | 吋リキユラム

開発担当者

教育委員には次のようなキャリアパスを設定して.それぞれに必要な技法の教育を行う

これによって.経験者に頼らずに，新入社員を教育委員として育成する こと ができる.

ジ ュニア要員

シ ニア 要員

リーダ

管理職

5. I S D の概要

実現工程・確認工程 ・ 運用工程

調査・分析・編成・制作

調査 ・ 分析・編成

( 主に講師 )

( 主に講座設計者 )

(主にカ リキュラム 編成)

I S D の特徴は分析工程に現れる. ここでは受講者の仕事 ( j 0 b ) を作業 (t ask) に分
解する.講師の持っている理論の構造によるのではなく.受講者の作業の構造に従って講

座を設計しようとするのである.講座によって得た知識を.どんな作業に適用するのかで，
講座を設計する.つまり作業信向の設計をする.

例 U 0: I X 講座は. U N 1 X 知識を得た受講者が職場に戻っ て. U N I X 上の応用
プログラムを開発するとしたら .どんな作業項目があるかを洗い出す

{?IJ : コン パイラ技法講座 は，受誘者が聡 t号 に戻 っ て ，基本設計.機能設計.構成設計

詳細設計.テストの作業をするであろうことを想定して，設計する. 例えば. コン
パイラのテスト技法を教えたりする.

例: 新しいソフトウェア製品の企画を OHP で説明する時に.聞き手である事業部長

が どんな判断・行動す るの かを分析して . 0 H P の ス ト ー リ ーを設計する .

例: 教育 シ ステム工学を教育委員に教育する時には.教育要員の作業項目を洗い出す
例えば.教育部長 が大学を訪問して教育要員の係用活動をするという作業項 目を洗
い出す .
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これらの作業指向の分析は.マニュアルの分野では既に日本て鼻む普及している.米国で

は 2 0 以上の大学がマニュアルライタ向けのテクニカルコミュニケーション学科を設立し
た.日本でもマニュアルライタの教科書が出版され.団体・学会が設立されつつある.た
だし. 1 S D や教育システム工学の教科書や学科が.マニュアルライタの教科書や学科ほ
ど急速に拾えるかとうか心配である.企業内教育部門には外部講師に頼って.自社で教科
書を開発しないところが多いからである.

マニュア ルライタの技法と ISD の違いは次のとおりである .

• 1 S D ではすべてを教科書に記載するのではない.
かせる.

・ ISD は メディアが多機である.紙資料. 0 H P. スライド.カセットテープ. ビ
デオテープ. CD-ROM 資料. CD-ROM 型 C A L. フロッピー型 CAL など.

・ 1 S D では ISD 支援ツールが発達している . C A L のオーサリングツールなどで
ある.

作業項目によっては OJT にま
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6. 教育システム管理方法論
教育ジステム工学のもう一つの目玉は，教育システム管理方法論である. これはソフト

ウェア工学の工数等の見積などに対する概念である.以下のような尺度がある.

-受講人目 /人年

従来の教育については，教育の最終的な効果(受講部門の生産性)などばかり議論され

て，教育にどれだけの投資をしているかの指標が議論されなかった.これからは r 1 B M 
社は社員数の 3 % を教育要員にしている J .アンダーセン・コ ンサルテイング社は 7%
を教育要員にしている J などというように.教育役資について意諾するようにしたい.ち

なみに日本の企業では，教育要員投去は少なくて?。以下であることヵ、多いようである.

-教育要員数/社員数-教材の量/開発工数

7 . 教育システム妓術
教育システム技術とは. AVCCM と略称される教育用の機器である.

カセットデッキなと

ビデオデッキ. 0 H P など

C A L なと
衛星通信.パソコン通信なと

自動車.フライ トシ ミュレータ

a u d i 0 

video 
computer 
commun i ca t i on 
machine 

A
V
C
C
M
 

消火器訓練用火皿など

これについては詳 しくは説明 しないが. 0 H P などでは文字フォントや行間隔なと出版
業者の知誌が必要であるし. A V については放送局等の知誌が必要であり.非常に貝深い.

8 . まとめ
教育システム工学の位置付けや発想の経 i設を紹介した.今後は 2 月のソフト・リサ ーチ

・セ ンタ ー のセミナ ーで 企業内教育担当者に対して詳細な説明をする また 3 月の電子情

報透信学会春季大会で発表して，教育工学の権威の方今に意見をうかがう予定である.

(鮒 ぎょうせい.

第 10回記念能力開発

コンピュータと教

〈参考文献 〉
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ソフトウェア・プロセスをめぐって

第 2 回 JSPW のポ ジション ・ ペ ー パ拾遺

いささか古くなったが，一昨年の 2 月に.伊豆 -五景館で行われた第 2 回ソフトウェア ・プロセスワークショッ

プ (JSPW) の予稿集の中から，いくつかのポジション ・ぺーパを選んで再録する 本来であれば，もっと早く ， 討論

記録などを含めた完全なレポートの形にまとめるべきものであったが，ワークショップ関係者と Seamail 編集部の

両方が多忙であったために，遺憾ながらその時機が失われてしまった.

しかし，これらのポジション ・ぺーパの内容はいまでもかなり新鮮な技術的内容を含んでおり，再録の価値が十

分にあるというのが，編集部の判断である.それは，裏を返せば，一部の研究者の方々の努力にもかかわらず，ソフ

トウェア・プロセス(特にそのモデル化)の重要性についての産業界の認識が，いまだに深まっていないことを意味

する .

JSPW の第 3 回は，昨年の 2 月に同じ会場て\文部省 ・科研費の大型プロジェクトの研究者たちとのジョイン

ト ・ ミ ーティングという形で開催された . 今年の第 4 回は，すでに参加者募集パンフレ ッ トで御案内の通り，やはり

2 月に ， 今度は場所を浜松に移して開催される予定になっている

ソフトウェアプロセスの形式的体系

ISPW5 での議論を路まえて

鯵坂恒夫

{京都大学}

1.ソフトウェアの形式的体系

ソフ トウエア工学ないし科学には，機械工学や電気電

子工学などと比べ，その基礎となる理論的体系がないとよ

くいわれる . しかし，実はないのではなく. 理論と実際との

距離が他と比べるとかなり遠いというのが真実である .機

械工学や電気電子工学の基礎となる力学や電磁気学は，成

熟した解析学に基づいて橋築されており， 日常の現象を直

接的に説明する.一方，計算機ソフトウェアの基礎となる

離散数学や数学基礎論などは，数学のなかでも古典的解析

学に比べて随分新しくて未成熟な面があり ， またとくに数

学基礎論は数学の数学というメタな性格から哲学的な色彩

を帯びていて，実際とはやや距離がある.これは例えば相

対論的量子力学が今のところ実学からかけはなれているの

と似ている .

しかし，やや実際から遠いところにあるとはいえ. Hoare 

の意味論や αlUrch ， Turing , Kleene といった人々の与え

た形式的体系は，ソフトウェアの立脚する本質としていろ

いろな示唆を与え，またある種の安心感を与えている.今

はまだ繋明期の混沌にあるソフトウェアプロセスの研究で

あるが.実際の開発・生産フ・ロセスの観測に基づく研究の一

方で，基礎理論や形式的体系の整備，できれば実際になるだ

け近いものが必要である . ソフトウェアプロセス研究への

視線が Osterweil によるプロセスプログラムの提唱により

集中の度合を高めたことからも，プロセスの形式化への方

向カf うかカfえる .

以下. ISPW5 における議論を踏まえ，そこて'話題になっ

たことがらがどのよ う に形式化できるか考察してみる 本

文中 [ 1 で示した参照は ， すべて ISPW5 の position

paper, presentation または discussion である.

2. プログラムの意味とプロセスの意味

さてソフトウェアフ・ロセスもまたソフトウェアであ

る J というテーゼからすると，ソフトウェアプロセスの形式

的体系はソフトウェアの形式的体系と基本的には同じであ

る，ということになる.事実，ソフトウェアプロセスに関わ

る研究者の多くが，プロセス記述言語の定義に興味を向け

ているという観察があり，しかも，その一部は，プロセス記

述言語も従来のフ・ログラム言語(プロダクト記述言語) と同

じ枠組みでよいと主張しているという [Curtis ，B山er] . プ

ログラム言語には形式言語理論という堅固な基礎理論がつ

いており，これは計算可能性に関する一連の理論にも連な

ることから，形式的体系としては心強い

しかし，形式言語理論が美しくかっ現実的であるのは構

文論であるからであって，意味論となると途端に理論と実

際との遊離が激しくなる . 先にも引用した Hoare の公理

的意味論は，プログラムの制御とデータのミクロな論理を

組み上げていかなければな らないため，大規模で複雑なソ

フトウェアの意味を与えるのは不可能に近い.これは素粒

子論によって日常的な物理現象を記述することに意味がな

いのと同様である . 表示的意味論になるとさらに集合論的

な抽象化が著しく ， 現実から遠い牙城となる.一方，操作的

意味論は.意味を与える過程がやや形式性に乏しいが ， 最も

現実的かつ直感的である.この意味での「意味J をもう少し
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追求してみよう.

ソフトウェアに関わる意味には次の 3 つのレベルがある.

データの意味: これは日常使う「言葉の意味」という意

味に近く，該ソフトウェアの対象世界における概念

集合に写像される.

プログラムの意味: 入力データに対応する出力データ

によって与えられる.

言語の意味 コ ンパイラというプログラムの意味がこ

れにあたり，ソース言語に対応するオブジェクト言

語によって与えられる.

プログラムの意味と言語の意味は，ともに入力に対応す

る出力によって意味が与えられるという点で ， type free の

体系(集合 D と (D → D) を区別しない)ならば区別する

必要はないが，実世界のデータを鍛う現実的ソフトウェア

を対象とする限り，これらは階の異なるものとして区別し

なければならない(このあたりが理論と実際の遊離が始ま

るきっかけのひとつである) .

この線にそってプロセスの意味を考えると，入力アー

ティファクトに対応する出力アーティファクト(プロダク

ト)によってその意味が与えられる.一方，プロセス記述言

語の意味であるが，おそらくプロセス記述言語に対しては，

コンパイラのような翻訳変換による意味づけはできず，プ

ロセス記述と入力アーティファクトから得られる出力アー

ティファクトによって意味を与える.インタプリタ式の解

釈-実行による意味づけになる.いずれにせよ，アーティ

ファクト簡の関係を明確にすることが，プロセスの意味を

明らかにすることにつながる . なお，ここでアーティファ

クトとは， ソフトウェアプロセスに現れる仕様書等のド

キュメントやプログラム，およびその内部の構成要素を取

り出して指すこともある[Ch白血m]. 現在，筆者の所属

する研究室では，アーティファクトとその相互関係の管理

を中心として，オブジェクトモデルによるソフトウェアエ

ンジニアリング・データベースの研究，開発を進めている

[Matsumoto-Ajisaka]. 

プロセスの意味，アーティファクトやプログラムの意味

は最終的にはデータの意味，すなわちアプリケーションド

メ イ ンにおける概念に連なり.この概念集合を明確にして

おくことがプロセスを定義する上でも重要である.これは

プロセス定義がアプリケーションに独立ではありえない所

以である [Curtis ， Wileden] 

Seamaß, Vo1.6, No.6・7

3. アラン主人間

プロセス記述言語はプロダクト記述言語と同じ枠組みで

はない.プロセスプログラムとは誤称であって，プロセス

はプランされ，モニタされるものである，という主張もある

[Balzer, Dowson]. ではプランとは何か.先に述べた一連

の「意味」は多分に関数的，プロダクト指向であって，時間

の涜れが欠如している.プランとは， PERT で示されるよ

うな時間の涜れを強調したプロセスの記述である.

collaborationlcooperationlcoordination もここに含まれ ，

プロセス指向のプロセス記述である.筆者の属する研究室

ですすめている Unit Workload Network の研究，開発も

これにあたる[地tsumoto-Ajisaka] 

collaborationl目..が出てく ると必然的に，形式化には最

も手強い人間が現れる. 人聞はとりあえずプロセッサと し

て形式化しておくしかないが，不確実な性能属性を具えた

プロセッサであり， ill-behaviour の源泉である.これを形

式化するためには，不連続性，非単調性，矛盾性を扱うモデ

ルを研究する必要があるが， [Katayarna] ，よ り現実的な線

としては，これまでのプロダクト記述でも用いられてきた

技術，例えば Jack五on 法に現れる back tracking (rollｭ

back) , CLU でとりあげられていた例外処理のメカニズム，

実時間システムにおける同期の手法などが使えそうである.

4. プロセスの階層とオプジェクトモデル

プロセスにはその実働化の主体により個人 ， チーム，プロ

ジェクト， 組織等という階層がある [Curtis]. プロセスモ

デルを構成するオブジェクト空間も，この階層に対応した

型階層があり，各階層に適したオブジェクト管理があるは

ずである.プロセスプログラムあるいはプランを格納する

動的オブジェクトの型階層がまさにこれにあたる.一方.

アーティファクトやプロダクトを保存する静的オブジェク

トにも，要求仕様記述の標準的な主主だてやプログラムモ

ジュールの構成に見られるような階層構造があって，これ

と動的オブジェクトの階層との対応も検討しなければなら

ない ソフトウェアプロセスの扱うデータモデルとしてオ

ブジェクトモデルを採用することについては，あまり異論

のない前提のようである しかし.このオブジェクト モデ

ルは，最近の爆発的な涜行とは裏腹に.形式的体系としては

今のところかなり弱い.形式化や正規化には減法強いデー

タペース・コミュニティが.このところ怒演の勢いでオブ

ジェクトモデルになだれこんできている persistency や

型階層などを含め，是非われわれのコミュニティの手でオ

プジェクトモデルの形式的体系を確立したいものである.

-47 -



2nd somware Process Workshop 

5. フォンノイマンの悪魔

すでに言及したように，プログラム・プロダクトはデータ

から見れば 1 階上の存在であり，プロセスはプロダクトよ

り一階上にある.さらにもう一階上を考えるとプロセス定

義プロセスがあって，ここにプロセスのポリシーなるもの

が登場する.このポリシーをプロセス定義に反映させ.プ

SeamaU, Vo1.6 , No.6・7

ソフトウェア開発過程記述用言語 PDL � 

そのシステムを開発して思うこと

井上克郎

{大阪大学}

ロセス実働化において強制する方法として1.はじめに

(1) フ・ロセスモデル定義プロセスにおいて ad hoc に

(2) プロセスモデルのテンプレートと して

(3) "policy statement"として独立に

(4) プロセス実働時の meta'flÙe として

(5) プロセスモデル・ジェネレータへの"polich parameｭ

ter"として

などが考えられているが [Dowson]. 前に述べたプロセス

の意味にそって考えると，ポリシーとはプロセス記述に対

するアサーション記述であって，上の 5 つのなかでは (3)

にあたる.プログラムの公理的意味論を検証に用いる際の

論理式に対応し，プロセスステップ聞の制約条件や生成さ

れたプロダクトに対する制約条件を与える.

上の 5 つの内. (4) や (5) は例によって attractive であ

るが，危険である.ジェネレータ-ジェネレータの複数の階

層によって，だまし絵のような自動機関を錯覚させる.エ

ネルギ一保存則と同じように，情報量保存則があるはずで

あって. stored program による自己適用を駆使したフォ ン

ノイマンの悪魔のいたずらにはま ってはならない.プロセ

スプログラムもプログラムであるから，プロセス生成プロ

セスの無限の階層はない，とOsterweil は指摘しているが.

これでは前にも少し触れた type free の世界に陥ってしま

い，実世界のデータを級う現実的ソフトウェアとその開発

プロセスを按配しようとするときには，おそらく使えない

手段ではないかと恩われる.結局 (λx.xx) (λx.xx) のよ

うな sploge に行き着くのではないだろうか .

しかし，ソフトウェアプロセスには dynamism が要請さ

れ，実働中のプロセスの変更や定義の追加が許され，その変

更の波及，伝播が追跡されなければならない.また，プロセ

ス・パスの多重性や非決定性もありうる.そのため，リフレ

ク ションのような高階性のメカニズムはどうして も必要と

なろう.各階の型モデルとそれらの悶の関係を明確にし，

かっ高階の機能がうまく働くような形式的体系が.プロセ

スモデルとして求められているものである

われわれは，いままでにソフトウェア開発過程

記述用言語 PDL (Process Description Languag巴)を設計

し. PDL で記述された開発プロセスを「実行j するための

インタープリタを作成してきた.ここでいう実行という意

味は，プロセスの進行にともなってあらかじめ定義された

ツールが起動され，必要なオブジェクトが用意されること

を意味する. PDL を用いて種々の開発過程を記述してみ

た.たとえば JSD (Jackson System Developmem) , JSP 

(J ackson Structured Programming)，モジュール化した C

プログラム開発過程. TeX のドキュメントの開発過程等の

記述を行ない，実際に実行してみた.また，これらの PDL

の記述を容易にするための， 一種の肱張言語

SPDL(Structured PDL) を定義し，そのグラフィックエ

ディターや PDL への変換のトランスレータ一等を作成し，

容易に必要とするスクリプトを作るためのいろいろな試み

を行なってきた.

これらの仕事の成果報告などでよく問われる質問はそ

ういうふうにあらかじめ決められたスクリアトに従って開

発作業を行なうことは本当に可能か? もし可能ならそれ

は，使いやすいか ? J というものである.これに対する答え

はイエス そして，使いやすさは.そのスクリアトが開

発者のレベルに合っているならば非常に作業効率の向上に

役立つが.そうでなければ.細かいひっかかりが全体の作業

効率の向上を阻害してしまう場合がある J ということであ

る.

以下もう少し具体的に議論を進めてみる.

2. 初心者にとって

まず，初心者とはここでは開発環境を自分で精築する能

力のない者をいう.開発作業の概念は理解しているが.そ

れを具体的にどのような開発環境に反映させて仕事を進め

て行くかがわからない.そういう初心者にとっては，自動

的にツールが起動されて必要なオブジェクトが用意される

こと自体非常にありがたいことであろう.比較的こと細か

にメッセージを開発者に与えて指示を行ない，開発者を導

いて行なってくれるような環境が望ましい.
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我々の例では， JSD や JSP の PDL 記述がそれに近いよ

うに思う.これらの記述を実行すると，次は何を行なうか

は，そのときのいろいろな条件で天下り的に決められてお

り，開発者は，本質的な開発作業に専念できる .

一方，これらの記述は，自分で環境を構築できる人聞に

と っ てはうるさいおせっかいになってしまう . はい，この

条件はなりたっていますか，はい，次はこれをしなさい，

ツールは自動的にこのモードでたちあげておきますから

ね.. . .等など.実際，本当の始めの段階では ， 決められた通

りの作業で満足していた初心者も，やがてすぐに決められ

た方法以外の手順で作業を行なうことを希望するように

なってくる場合が多いであろう.

3. 経験者にとって

作業環境を自在に操れるような経験豊富な開発者にとっ

ては，細かい作業手順の指示やおしきせのツールの起動な

どは不必要であろう.しかし，だから といってすべてのプ

ロセス記述が役立たないわけではない.いちいちツールを

起動するコマンドより，決まり切った作業を自動的に行

なってくれる機能， 必要なオブジェク トを用意してくれる

機能は必要である.伊jえば熟練者にとっても Unix の

make の機能は，重要であろう.

ここで，特に重要と恩われるのは.そのスクリプトにあら

かじめ作業の進行をある程度，またはかなりその熟練した

開発者に選択できる機能が必須であろう次に行なう作

業は.今の状態ではこれこれできますが ， いったいどれにし

ますか? J 的なアドバイスを与えられるなら，このプロセス

記述は，有益であろう .

我々が作成したスクリプトの中で， TeX のドキュメント

作成過程のものは，ツールのーっとしてメニュー表示，入力

を行なうプログラムを，各プロセスが終了した段階で起動

するようにしている . その際，メニューの各項目に対応し

た条件がそれぞれあって，それらの条件が満たされるもの

だけをメニューて'選択可能とし，それ以外は選択できない

ようにしている.これによって ， たとえば.必要なファイル

がないのにプレビューしようとすることが避けることがで

きる.このスクリプトは我々の研究室内で実際に利用され

ており，まずまずの評価を得ている .

4. おわりに

いままで述べてきたように ， 開発過程を記述し，それを実

行するということは，それなりのターゲッ トをしぼり，適切

なプロセスの切り分け ， ツールの選択 ， 条件判定などを十分

SeamaU, Vo1.6, No.6・7

考 え た う えで記述を書けばそれなりの利用価値はあろ う.

いいかげんに ， ちょこちょこつと自分勝手な解釈で開発過

程を書いて実行しでもあまり.有益なものは得られないと

思う .また ，スク リプトの適合(Adaptation) が最近注目を

集めているが ， その機能は必要不可欠なものであろうが， そ

れに頼っていいかげんなスクリアトの修正を行なってはだ

めであろう

S. ワークシヨヲアを終えて

以上は，ワーク ショップを行な う 前に書いたポジション

ペーパーである.以下，ワークショップに参加 しての感想、

をいくつか述べてみたいと思う .

(1) プロセスを記述するための目的をどこにおくかという

議論が活発にされた.これは.初めに岸田氏 ( SRA) が述べ

た，みんながハッ ピーになるような環境という抽象的な目

的に対していくつかの反対意見が出された.そのような抽

象的な目的の議論をしでもあまり面白くない . もう少し目

的を割り切って，少しテクニカルな議論を進めた方が良い

という意見である.今までのある程度額準的なベースを決

めて. その上でテクニカルにいろいろなモデリングや

フォーマリゼーションを比較する方が.現実的と思われる.

この種のメ タな議論をするかしないかあらかじめ主催者側

ではっきりしておく方が，時間の無駄を省けて良いかも知

れない .

(2) 大槻氏(目立)が最後に言っていたが，テクニカルなプ

レークスルーは，無かったように思われる .皆それぞれの

方法でフォーマリゼーションを行なっているが，画期的に

新たな発見.発明はなかった.しかし，そのなかでも，管，地

道にそれぞれの方法を進めており，それなりの進歩はある

よ う に見える .

(3) 佐伯氏(東工大)の研究は面白いと思った . 前提やその

結果の適用などにやや疑問点はあるが，形式的にいろいろ

な開発過程を表現する上て'の新たな分類法に用いることが

できるかもしれないと思った.
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ソフトウェアプロセスの記録左記述

土原憲二

{三菱電鍵}

OsteIWeil のプロセスプログラミング [1) は，ソフト

ウェアプロセスの研究の各方面に大きな影響を及ぼした.

その一つはプロセスプログラミングJ という言葉から直

接的に「計算後支媛J. r 自動化」等が連想される事から起

こっていると思われる.この連想から大きな期待が生まれ，

逆に反発も生まれた.期待に基づいて多くの研究，実験が

行なわれ，その結果に基づいて，またプロセスプログラミン

グに対する賛否両論がかわされている.ここで，結論を急

ぎすぎてはいないかという危倶がある.何が計算機支援さ

れるのか，何が自動化されるのか ， それは面白いか，という

ような議論を，プロセスプログラミングの本来の目標を置

き忘れたまま，行つてはいないだろうか.

本来の目標は，人閣の知的活動としてのソフトウェアプ

ロセスを解明することである . そのために，プロセスプロ

グラミングはソフトウェアプロセスをプログラミングでき

るものとしてとらえることを提案している.この提案によ

りソフトウェアプロセスと言語が結びついた.そこで，既

存のプログラミングパラダイム，言語またはその拡張を用

いて多くの実験が行なわれた.これらはあくまで問題を詳

細化.明確化する第 l 歩であり，今後更に具体的，実際的な

ソフトウェア開発の場で実験することが重要である.現時

点で結論をだすものではなく，ソフトウェアプロセスをプ

ログラミングするためのパラダイム，言語とはどのような

ものか探求することが必要である .

では，ソフトウェアプロセスのためのパラダイム，言語の

探求はどうしたらよいだろうか . ここではソフトウェアプ

ロセスの記録と記述の繰り返しによる方法について述べる .

記録は，ある枠組みに従って . 実際のソフトウェア開発の

プロセスの記録をとることによって，プロセスの構造を明

らかにする手揺りを得ることである.記述は，得られた手

指りを抽象化することによってプロセスの構造を抽出し，

それを記述するためのパラダイムや言語を定め，それで元

のソフトウェア開発が属する分野のソフトウェアプロセス

を記述することである.次に，この記述に基づく計算機支

緩や自動化の有効性によって，得られた構造や記述用の言

語を評価し，洗練化する.次の記録に際しては，記録の枠組
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みを，得られた構造に係る作業が明示的に記録できるよう

拡張する.最初の記録の枠組みは，問題，生産物，知識，作

業等の関係を表す基本的な構造に従うもの [2) で ， 詳細は

自然言語で書くものから始める . 繰り返すに従って枠組み

は . ソフトウェアプロセスのより詳細な部分を形式的に表

す能力をもつよ う にする .

最後に，ソフトウェアプロセスの記録と記述において注

意すべきことは，分野の特徴をよくふまえた上で記録，記述

を行なうことである.分野の特徴をとらえていないプロセ

ス記述は表面的であり.詳細なプロセスまではとらえられ

ないであろう . したがって，その記述に基づく計算機支援 ，

自動化の有効性は低いであろう .

参考文献

[1) L.OsteIWeil , Softw釘e Processes 訂e Softw訂e Too, 

Proceedings of the 9th Intemational Conference on 

Software Engineering，恥far . -Apr 目 1987.

[2) 中島他. PPK 法:ソフトウェア設計プロセスの記録と

分析の手法，情報処理学会ソフトウェア工学研究会 67・1

1989 年 7 月 .
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ポジションペーパー

白井義美

{日本電子計算}

ソフトウェアプロセスの論議は，開発現場にいる ものに

とっていろいろな示唆を与えて くれる.しかし個人的には

これまでの多くのソフトウェアとそれほど違った物とは考

えていない . 開発プロセスに人間的な要素が多いことは事

実であるが，従来の経理システムや人事システムなども人

聞の介在を前提としてシステムを利用している . 要は対象

となる業務のうちどのプロセスを機械で実行するかという

問題であり，機械を利用することが効果的である部分，もし

くは方法の発見であると思う .

1.プロセスは人間主体

コンビュータ-システムの本来の目的は，人閣の作業を

片っ端から機械に置き換えることではなく.人間の活動に

役立つように利用することであろう.そのためには，対象

領域の作業で機械でなければできない，または機械で十分

な作業を抽出して，機械と人聞の最適な作業分担を行な う

必要がある(というより，そのほうが幸せになれる).

卑近な例をあげれば，小説の本を作るとき，すべてを機械

化することにどれほどの意味があるだろうか? 小説を書

くプロセスの多くは記述できないて'あろうし， 製本するプ

ロセスは既に機械化されているだろう.思考や創造.直感

的な判断などの人間系に依存するプロセスの機械化は難し

いだろうし，すべきでないと思う.この分野で機械のでき

ることは，人間の思考や創造力を増幅し未踏領域へ踏み込

ませる勇気を与えるような支媛環境を提供することであっ

て.それらの活動プロセスでさえ思考の対象となる場合が

ある

従って，ソフトウェア・プロセスにおいても，人間の活動

を活発にするための支媛部分と，人間系の活動から排除し

て自動化すべき部分を分離して考えたい その時，開発プ

ロセスのすべてを一律にプロセス記述言語で表現し.その

中で人間の活動を規定するという考え方にはどうも抵抗が

ある.むしろ， 利用者である人間が主導権を握って目標に

到達できるような環境を提供すべきであると考える 例え

ば，自由な思考を繰り広げられる環境 ， 引き続き実行すべき

プロセスの効果的な選択，思考の成果を自然に次のプロセ

スに引き渡すイ ンターフェース，要求に近づくようにガイ
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ドするナビゲータ・システム ， 目領となる要求を逐次変更で

きるような管理システムなどである.

2. 有用性の再認書

ソフトウェアプロセスの機械化を考えるに当たって，こ

れまで開発に携わってきた経験から思い付く 素朴な疑問に

ついて考えてみたい.その一つは ， 従来の開発手順書など

に示されたプロセスは，手作業を中心とした作業手順を前

提としたものであり.機械を利用した場合の最適フ'ロセス

ではないということである.ソフトウェア・プロセスにお

いても，従来行なっていた方法をそのまま機械化するので

なく ， 何らかの革新が必要であると思う.

第 1 回のプロセス・ワークショップでも提起した話題で

あるが，少し例をあげて考えてみたい.

「ある人と話をしたいから会いに行く」ためのプロセスと

して，昔は歩くか篭や馬に乗るという手段を取ったが，その

プロセスをいくら分析しても自動車，鉄道による解決策は

出てこない また，地上を移動するという制約を無視しな

ければ，飛行機を利用するという解決方法は得られない

これらの「行く」ための手段の発展は，従来の方法の延長緩

でなくある種の飛踊が必要である.さらに，直接の目的は

話をしたいことなのであるから，移動という手段を無視す

れば，電話や電子メール，電子会議システムによる解決策が

ある.これは電気という全く新しい手段を利用したプロセ

スの革新であるとも言えるー

も う 一つは，目的のプロダクトは本質的に問題の解決に

役立つのかということである.ソフトウェアが量産できる

ようになれば，中途半端なクズ・プログラムの山を築くこと

になりかねないだけに ， 非常に気になる.

極端な例だが，我々が最終的に音楽に求めているものは

開いて心地好くなりたいのであって.楽譜を作りたいので

はないということである.楽譜が必要なのは人間が楽器を

演奏するという，従来の人間系を介在させたプロセスを前

提としている . シンセサイザを利用してコンビュータが直

接人間の音感に刺激を与えるのであれば ， 利用者の快感度

数をフィードパックして，適切な快感を与える音を発生す

ればいいわけである 従って，従来のプロセスとは全く異

なる方法ではるかに効果的に希望する目的を達成できる.

同様に銀行の窓口システムを例にとると，従来の窓口業

務をそのままプロセスで機械化するより，窓口を無くして

A1Mに切り替えるほうが有効であり. POSやホームバン

キ ングに切り替えるとさらに機械化の効果が大きい もし，

ネットワーク上で受発注や資金決済を行なってしまえば，
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銀行というものの存在自体を考え直さねばならないような，

本質的なテーマに直面する.

これらの例のように，目的とする業務の本質をもっと真

剣lに見つめ，本当に必要なものを最も適切に開発するので

なければ，無駄なソフトウェアのためのプロセスについて

必死で議論していることになりかねない.我々はプログラ

ムを作ることを目的としているのではなく.ある目的を達

成するのにコンビュータ・ システムを有効に利用したいの

である . 逆に言えば，コンビュータを使つてはいけないと

ころを知っておく必要があるかもしれない.もっとも.有

効性を論議するのは開発技術の論議と関係ないということ

かも知れないが，作っては見たけれど後は知らないという

技術者の態度も無責任であるように思える .

創造的な部分は人間にまかせ，そうでない部分は機械に

よってできるだけ合理化すべきであろうが，創造的でない

人間もいるわけで，ルーチンワーク ともいう部分をすべて

機械で置き換えた場合 . 多くの人間にとって本当に求めて

いる結末かどうかは疑問の残るところである .いずれにし

ろ ， 本当に求めているものを最も有効な方法で実現してい

るのかという，有用性工学というような分野があってもい

いように思う.

3. 実世界左目的を滋ぷアロセス

対象となる世界を忠実に表現し，目的の結果を直接得る

ことが究極のシステムと言える.そのためにはプロセスよ

りも求める結果を明確に記述する技術が必要である.先程

の音楽の例で見れば，曲を作る方法や楽譜を記述する方法

をプロダクトに求めるのでなく，何が気持ちいいのかを記

述してそのプロセスを求めるのである. (記述の必要は無

いかも知れない)ただし，結果は唯一のものでなく，利用者

や時間などによって様々に変化する.このように利用者が

求めているものは常に変化しており，それを適切に支援で

きるプロセスが欲しい.

この場合.求めるプロセスとは現実世界と希望する世界

を結合するもので，求めるものを作るプログラムを作るた

めのプロセスを作ることではない.いわばダイレクト・モ

デルとでも言えばいいのか.オスターワイルのプロセスプ

ログラミングは，現在のプログラミ ングの内包する問題を，

同じ問題を含むメタ宇プログラミングに置き換えただけの

ような気がする.

前回，プロセス・モデルのダイナミクスについての論議が

あったが，それはソフトウェアプロセスのためというより

も，プロダクトが本来持っていなければならない特性なの
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ではないだろうか? 同様にプロセス・プログラムの並列

実行についても，一般のプロダクトに必要が無いわけでは

なく ， 技術的，コスト的に無理だったからではないか.

4. ffンダムとジャムセヴション

プロセスについても う少し考えてみたい . ある場所に到

達するプロセスを支援するものに車がある.車を製造する

プロセスを支媛するのが工場でありロボッ トである . ロ

ボットを製造するプロセスを支援するのはロボッ トである

(以後，無限ループに入る).では，ロボットがロボットを作

るのでなく，直接車を作ることはできないか? もしくは

ロポットが車としての役割を果たせば車を作るロボットは

不用ではないか? そうすると車が車を作ることと同じで

はないのか? 本当は必要に応じてあるときは車になりあ

るときは洗濯機になる，場合によっては同時に実行すると

いうのが理想である.ハードウェアでは物資を利用するだ

けにこういう物を実現するのは難しいが，ソフトウェアで

は，資源としてのデータと目的の結果を得るためのプロセ

スによって，比較的容易に実現可能ではないだろうか

マッキントッシュの「ジャムセッション」などはハードウェ

アによっていたプロセスをソフトウェアによって実現した

好例といえる.

ソフトウェア・プロセスを考えることは，今まで気づかな

かったソフトウェアの本質を探ってみたい欲望に駆られる .

また，人間とソフトウェアのより良い関係について考えさ

せられる.今回も，様々な分野の方々との興味の尽きない

議論を期待している.
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現場のソフ ト ウエア・プロセスに

もっと関心を持ってほしい

久保安志

{富士通}

昨年の秋富士通におけるソフトウエア品質保証の実

際」と題する書物を私の監修で出版した.この本をどんな

考えて'つくったか，できたのがどんなものであったか，でき

たものをどう活用してほしいかを書いてポジショ ン・ ス

テートメントにかえる . ソフトウエア・プロセス・ワーク

ショップのためのものであるから，ソフトウエア・プロセス

との関わりの観点からのステートメントである .

ソフトウエア・プロセスとその進化について，一つの想定

をも っている .それを提示することから始める .

ソフトウエア ・ プロセスはソフトウエア開発環境とソフ

トウエア技術者との相互作用である ソフトウエア開発環

境はコンビュータ ・ ネットワークの上に，必要に応じてつく

られる . 組織ごとにあるいはプロジェクトごとにつくられ

る その意味でソフトウエア開発環境は個別的なものであ

るが，それらに共通的に一つのアーキテクチャをもつこと

ができる.そればかりか，環境の構築に使われる環境素材

は一定の汎用性を備えることができる .

ソフトウエア開発環境の進化は，共通のアーキテクチャ

の上に蓄積される環境素材が量質ともに充実されて厚い層

をなすことであるととらえる.

ソフトウエア ・プロセスの進化は，環境素材の進化の成果

を取り込んで素材を環境に統合するテクノロジーと，統合

環境との相互作用のテクノロジーを進化させることである

ととらえることができる .

素材の進化にせよ ， 統合のテクノロジーや相互作用のテ

クノロジーの進化にせよ，それらの進化は，相互作用の実践

から浮かひ'上がってくる問題を解決しようとしてなされる

研究開発に負うことが多いであろう . 現場で行われている

ソフトウエア・フ。ロセスの実践はいわば，ソフトウエア ・プ

ロセスの進化の源泉である.

このような想定のもとに，ソフトウエア・プロセスの進化

に寄与するための一つの営みとして，官頭に掲げた本を著

そうとしたー書こうとしたのは現場で行われているソフト

ウエア・茄鴻 Z スの実際である.そういう思いが次の目次

をつくらせた.つくったのは一昨年の 9 月である .
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「富士通に於けるソフトウェア品質保証の実際」

の企画書私案

緒言

目次

第 1 部 品質保証の実際の論じ方

(1) 各部とも IEEE のSoftwar巴 Me甘ics Stanｭ

白地Draft の枠組みで書く.

(2) 品質を説明するときに使う図表は QC7 つ道

具に限定する.

(3) 各部ともライフサイクルの全体を論ずる .

(4) いわゆる品質管理屋的視点ではなく ， 設計者

の視点で論ずる.各章とも，最重要要求品質

が何であるかから説き始める 要求品質を作

り込むための設計技術を他人が評価可能な形

で提示する.提示した設計技術の自己評価を

示す.設計技術にイノベーションをもたらす

ための着服を示す . イノベーションに向けて

の研究開発の最前線を紹介する.富士通で行

われている研究開発を，その中に位置付ける

参考文献を多数示す .

第 2部 システム・ヱンジリアリング・サービスの品質保証

の実際

第 3部情報システムの品質保証の実際

第4部 カスタム-ソフトウェアの品質保証の実際

第 5 部 業種向け汎用パッケージ・ソフトウェアの品質保

証の実際

第6部 システム- ソフトウェアの品質保証の実際

第 7部ユーザ-マニュアルの品質保証の実際

結語

文献

ここには私の患いがこめられている.プロセス・テクノ

ロジーの進化について書かせようとしている.プロセス・

テクノロジー を書くのに一定の枠組みを用い，標準的な

ツールを使って書かせよう と している .

ところが実際に書かれたものは，ここで構想したものか

らは大幅に後退している.第 1 部は，いわば第2部以下を

書くための方法論のためを企図したが，そういうものには

しえなかった.ソフトウエア・プロセスの中にサービス ・プ

ロセスも含めて，それのプロセス・テクノロジーの章を独立

させていたが，これは割愛せざるをえなかった . これが大

きな後退であるが.各部の記事についても後退がある.次
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を指摘できる.

技術のアセスメントが含まれていない.技術開発の契機

を示すことができていない.バリデーションからのフィ ー

ドパックによってプロセス・テクノロジーをコントロール

することが行われているはずであり，そのコントロールテ

クノロジーもイノベーションを繰り返しているはずである

が，それの実際も示すことができていない . こういうプロ

セス・テクノロジーを実践していますという叙述にとど

まっている.プロセス・テクノロジーの定量的評価，比較評

価の試みに寄与することはできなかったこと になる.

後退に後退を重ねたが，ソフトウエア・プロセスの進化の

様を書くことにはかなりこだわった.第5部の最初の原稿

ができた段階で，それをレビューしたときにつぎの文章を

書いている.

第 2 章の品質要件の各項と，第 3章の品質保証の技術を

対応させる . 問題と答えの関係を明確にして読者の読みや

すさに資する 読者に著者との対話を促す.問題と答えの

関係を明示することに全般的に注意したい.この注意は.

第 5 部だけに対するものではない.なぜ，その答えが適当

であるかの説明を付して，読者が批判的に技術を検討し評

価できるよ うにしたい.これが趣旨である.

まだ技術と呼べる水準に達していなくても隠すことはな

い . 属人的な技術に止まっているのか，他人に伝達可能な

技術に達しているのか ， 技術の実践を支媛するツールがあ

るのかないのか，そこいらを分からせたい 技術開発の問

題がどこにあるかを分からせたい . その到達水準が低いと

観察し問題を理解すれば，読者は技術開発への挑戦心を抱

くであろう.

更に研究したい人に対する研究ガイドも忘れないよ う に

したい.

ここに述べた考え方は . 全般に適用したい.第 5部だけ

ではない.

環境との相互作用の形でプロセス・テクノロジーを示す

ようなことは企画の段階でも落としている.当然、，プロセ

ス ーテクノロジーの成果を共通的な環境アーキテクチャの

上に蓄積していくよ う なことも最初から落としている

現場のソフトウエア プロセスを書物に著そうとして

行った一つの営みの，これは現実である.ソフトウエア・プ

ロセスをプログラミングしよ うとして挑戦が行われている

一方での現実である ー 二つの距離は遠いと言わざるをえな
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ありていに言って ， プロセス ・ テクノロジを使って行われ

ているソフトウエア・プロセスを書いてみようとする試み

も決して多くない.このことも問題にしたい現実である .

現場のソフトウエア ・プロセスの実際を書くことがもっ

ともっと行われてよい . ソフトウエア・プロセスを書く試

みに対して，より伝達に有効な書き方をするにはど う すれ

ばよいか.の観点から建設的な批判が寄せられることを望

みたい . 書かれたソフトウエア・プロセスを，プロセス・テ

クノロジーの成果を活用して進化させていくことについて

も提言が寄せられること を望みたい .

ソフトウエア ・ プロセスに言語表現を与える.ソフトウ

エア ・ プロセスを理解するためにこれを行 う .理解を共有

するためにこれを行う.既に考案されているプロセス・テ

クノロジの移転に機会を与えるためにこれを行う 新しい

プロセス-テク ノロジの発明を必要としている問題を顕在

化させるためにこれを行う.進化したプロセス・テクノロ

ジーを社会の資産として蓄積していくことを可能にするた

めの環境の標準アーキテクチャを生み出すためにこれを行

つ.

プロセス・プログラミングが産業界からも関心をもって

迎えられたのは ， このよ うな展開への兆候を感じたからで

はないのか .

現実のソフトウエア ・プロセスの論議は何をめぐって行

われているのであろ うか.ミクロな問題に関心が移って，

箱庭研究になってしまう傾向にはないか.

「富士通におけるソフトウエア品質保証の実際」なる書物

を監修した立場からポジショ ンを綴ってみた.
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ポジションペーパー

田中清之

{新日鉄情報通信システム}

1.はじめに

プロセス.プログラミングについては，今回のワーク

ショップに参加するまでは，話として耳にしていた程度で

あり，一体何をしようとしているのか皆目見当がつかない

状態で参加した.以下に，このワークショ ップで自分が感

じたことを述べる .

2. プロセス・プログラミングについて気がついた点

このワークショ ッ プに参加してプロセス・プログラミン

グについて気がついたことを 2点述べる .

(1) 関発プロセスの記述法と訴しい開発技法の開発

今回の話の中で，開発プロセスの記述法について多くの

人が述べており，ソフトウェア開発プロセスの可視化とい

う意味で重要な課題の一つであると思う.これらの研究に

よって今後 ， ソフトウェア技術者閣のコミュニケーション

がより良くはかれるよ う になり，ノウハウの蓄積や再利用

が効率的に行なわれるようになることを期待している.

それと同時に期待していたのが，何か新しい開発技法の

提案が多くあるのではないかということである . これにつ

いては特に全面に出して主張しているものはなかったよう

であるが，現場の開発に携わっている我々が.研究をしてい

る方に一番期待しているのは，新しい開発技法の提案であ

る.開発プロセスの技術法というのは新しい開発技法が提

案されればそれに見合ったものが必要になってくるもので

はないだろうか . 今後もこのようなワークショップを開く

ときには，もっと開発技法の提案を表面に出したものが多

くてもいいように思う

(2) 開発プロセスの形式的モデル化の困難さ

私自身はどう実現したらよいか，なかなか考えが浮かば

ないが ， 形式的モデル化までできれば静的解析等も可能と

なり，開発プロセスの定量的な測定も可能となるなど，非常

に利益がある.形式的モデル化の課題となっているのは，

並列プロセスや人聞を介在したシステムをいかに記述する

かとい う ことである これに関しては，ソフトウェア開発

プロセスに固有の問題ではないと思う.

との形式化が困難な問題について， 他の分野ではどのよ
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うに解決してきたかというと，一つには人工知能の分野で

行なわれてきたようなエキスパートシステムの方法がある.

他には . 現実を大胆に近似したモデルを作るやり方もある

(OR などはこのやり方で成功している) . 今回の話の中で

出てきた社会科学的なアプローチ方法，等々，色々なアプ

ローチ方法があり，形式化できないからといって悲観的に

なる必要もないと思った

ただ，やはり形式的モデル化できるメリ ッ トは大きいの

で，たとえ適用分野が限られているモデルでも価値がある

と思う.汎用的でなくてもいいので.研究をしている方に

は，形式的モデル化を精力的に研究してもらいたい.

3. どの開発工程で議論しているか

プロセス開発，システム開発には，さまざまな工程とさま

ざまな成果物がある . 今回のワークショップでの議論は ，

それらのうちのすべて，あるいは一部に関するものであっ

たと思うが，いったいどの範囲までを対象にしているのか

を明確にしておいた方が，議論に混乱が少なくなるのでは

なかろ う か.例えば開発工程の要求仕様の記述を述べて

いる」等々.のようにである.

4. ソフトウェア・データベース

(プロセス開発におけるデータ中心設計)

データがプロセスより安定なものであるならば，プロセ

ス開発においてもデータ中心設計ができないかと考えるの

は自然だと思う . それが，今回の「プロセス VS プロダクト」

の議論だったのだろう.

開発プロセスについては ， 開発現場でも標準化等の形で

整理されてきているが.開発プロセスで生じる仕様書やメ

モ等の成果物をどのように蓄積するかということは大きな

課題として残っている.今回は，その点についての議論が

少なかったように思う

従来のウォーターフォール ・ モデルでもよいから，ある

データベース設計手法を用いて実際にソフトウェア開発の

データベースを示したらどうであろうか.それによって，

プロセスのみからのアフ・ローチよりもプロダクトが果たす

役割がより明確になると思う .
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来斤耳殻ノ\日寺イベミ 〈長雪 lfff是ヨ雪〉

新保修

(アセム・ シー 有限会社 NIFTY-SERV PFC00121) 

私がソフトウェア技術者となって、はや I 6 年になる。学校で習ったCOBOLが役に立っ

て何とか御飯を食べてきた。しかし、ここ 5 年程で環境が激変してしまった。

対象となるコンビュータも大型汎用機やオフコンからパソコンやWS に変わった。言語

も COBOLから C言語 1 に変わった。シス テム開発の手法も目まぐるしく変わった。これらは、

すべて私自身が経験したことだ。私の体験したことは、世の中の動きのごく 一部に過ぎな

い。しかし、思えば遠くに来たものだ。紙テープ2 の時代が懐かしいのは、年寄りの繰り

言になってしまうだろう。

ところで、 TV の「大岡越前守」 を思い出せば、長屋に は大抵独りや二人の職人が居て、

なにやら一身に働いていた。 その職人について話 してみよう。

皆さんは、 「居職J という言葉を御存知だろ うか。実は私もつい先日知ったのだが、住

居と仕事場が同じ所にあることを 「居職」と言うら しい。 r居職」 を行える人は当然職人

である。近所の畳屋ざんや桶屋さんを思い出してほしい。 皆、住む所と仕事場が一緒の所

にある。(~、まどき、むそんなの見たことないって。残念、少なくとも私の少年時代には東

京の下町にだってあったのである。近所の子供達と一緒に木屑を貰いにいったものだ。勿

論、夏休みや冬休みの工作の宿題の材料のためにである。)

ソ フトウェア技術者といっても様々である。 S A 3 、 SE 4 • PG 5 と い った分類やも

っと細かな分類もある。あるいは、企業の EDP部門や大学等の研究機関に所属している

人。 コ ン ビュータ・メーカーに所属している人。私のように流れ流れて小さなソフトウェ

ア・ハウスに所属しているものもいる。

しかし、企業に帰属していると真のソフトウェア技術者足りえないのではなし、かと最近

考えるよう になっ てきた 。 なぜなら、企業の利益追求のためにやりたくない仕事もやらな

ければならない。それだけではな く、仕事の完成度も思 う ように L 、かなくても仕事として

済んでしまうことが多々あるのだ。(皆さんも、そういう経験ありませんか)

私の考える「職人」 は、必要以上の仕事をせずに誇り高〈暮らす人々のことである。納

得の ~ ，かない仕事ばかりするのではな く。少しくらい儲からなくても、納得の L、く仕事を

する人々のことでもある。(左甚五郎もきっとそうに違いない。すくなくも、落語や浪曲

の左甚五郎はそうである。)

企業に帰属しなければ、 「ソフトウェア技術者」 は 「職人」 になれると私は考えている 。

最近、 「 エコロ ジ ー 」 という言葉がもてはやされているが、私流に 「地球にやさしい」

生き方のことだと理解している。つまり、必要最小限の暮らしで良いのではなし、かという

ことだ。なにも、六本木に酒落たオフィスがなくても良いではないか。

ところで、最近「居職」の条件が整ってきたと思われる 。 (一昔前に在宅勤務は夢物語

であった。) 何故なら、パソコンが安価になってきたし、パソ コ ン通信も当たり前にな

ってきた。この文章も自宅のパソコンで書いている位である。
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しかし、結局の所様々な原因で「居職J は難しいのが現実である。だいたいにおいて個

人の資格では仕事を発注してくれる企業は皆如である 6 。仕様については打ち合わせが欠

かせない。 だいたいが要求仕様さえはっきりしない仕事がある。勿論、そうした場合はお

客様の所で汗をかいて見せるしかない。

SEAMAILには様々 な ソフ トウェア技術に対する解決策が寄せられている。 r居職」に対

する問題点も、そ う した中から前向きに進むと信じている。私の理想は、弁護士や税理士

のように「ソフトウェア技術者J が認知されることである。知的財産の権利を本当に認め

られる世の中が来るならば未来は明るいであろう。

「居職」によって妻や子の信頼を取り戻そう。おとっちゃんの一所懸命働く姿を見せる

ことにより可能である 7 。 老人介護の問題もさしせまった問題である。これも「居職J に

よりある程度解決可能である。

私は、 「ソフトウェア技術者」による「新職人時代」が来る と信じている。

1 あろうこ と か、 C 言語やX-WINDOWの講師をおこ なった事もある。 SEAMAILの

読者で C 言語の勉強会をやりませんか。 COBOL しか経験の無いあなた、連絡下さい。

2 紙テープ、紙カード、 パッ チ処理。懐かし~， ! 絶句

3 システム・ アナ リスト 何故かメーカーの営業もこう呼ばれている 0

4 システム ・エ ンジニア 最近は猫も杓子もこう呼ばれる。

5 御存知フ.ログラマー

6 私が現在の所に転職した一つの理由である。

? まず何より嫁さ 'んを貰わぬことにはそうなる訳がない。
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江南春紀行

熊谷章

(PFU &富士通)

1991 年 4 月 21 日から僅か 4 日間であるが，文字通り"

江南の春"を愉快な仲間違と訪れた.これはその時の遊記

である

4 月 21 日{天気晴}

朝早く逗留宿である南京東路 20 号にある和平飯店から

上海駅に向けて出発した.上海からの目的地は南京である .

時は春，日は朝，朝は 7 時，行く手は南京，連れはエキセン

トリ ッ クな米国人と日本人，それに中国人 ， 条件は揃い過ぎ

るくらい満たされている.私の荷物鞄は，昨日外文書店で

買求めた中国に関する本で重すぎてポーターたちの厄介物

になっている.

上海駅から超特急列車に乗る.汽車には，軟座と硬座が

あり，予約していた席が硬座であったため軟座に変更しよ

うと張先生が例の粘り腰で交渉したが満座でうまくいかな

い 汽車の内装はまるで日本の新幹線に似ている.ー列 5

席で. 2，3 の席配列である. 2 階建ての構造になっており，

効率よくたくさんの人々を運べるかを主テーマにしている

ことが一目瞭然だ日本の新幹線の悪しき影響が出てい

る"という 声.実に様々な人々が乗り込んで来る.老若男

女混在である ー 会社員風 ， 田舎のおばさん，ブローカー

風，.'"硬座であるせいか，外国人はあまり見かけない.

やがて，汽車は動きだした.蘇州，無錫を経由しての約 4

時閣の旅である . 向かいの席には山崎利治氏，岸田孝一氏

がおり，私の隣には林香氏がいる.同じ列の反対側には

Dr. David Notkin & Catherine Tuttle の夫妻と玉井哲雄

氏がいる.次の列には. Dr. John Sayler，伊野誠氏，佐藤

圭氏，張然先生，そしてもう一人の張(育超)先生がいる.

上海釈を出て間もなく車窓が田園風景に変わる . 見渡す

限りの平野で返るものは何もない.そのゆったりとした平

面を実に見事な配色が為されている. 一面の緑と一面の黄

色が織りなすよ う に様々な文様を錨きだしている . 緑が麦

畑で.黄色が菜の花畑である 線路沿いには，決まって湖沼

があり，線路に沿って樹林が植えられている .芽生いたば

かりの樹林の新緑を透して見る緑と黄色が織りなす級箆模

様はなかなかのものだ 切れることのない湖沼では，アヒ

ルや水牛がおり，中には魚を網でとっている人や子供らが

群れをなして遊んでいる風景が見える.田畑を耕している

のは機械ではなく人であった.昔懐かしい鍬を使って一人

で，大勢で働く姿が見れた.目を住居の方に移すと ， 万元戸

らしい家が見える.二階建てが普通で.中には三階建ての

ものもある.張先生の説明によれば，農家では分家が許さ

れていないので.子供が一緒の世帯に住むと二階建てにな

り，孫も一緒に住むと三階建てにする という .この気が遠

くなるほど広い土地で.その政策を聞くと驚いてしまう.

いかにも現代中国らしい面白い現象である .

処々に川があり，その河原もほとんど菜の花に覆われて

いる.川を挟んだ両側が段々状になっており ，河岸段丘の

ように見える . その段々を緑と黄色が涜れているよ うだ

こうしてみると，全風景がある意味では anificial である .

日本では，何処かに nature が存在し. artificial と nature

が共存している . が.ここ中国では一切が訂tificial で覆わ

れている.これと同じ説明を本で読んだことがある.確か，

ユリイカとい う 雑誌だった.日本文化と中国文化の根本的

な相違は，自然に接する態度で象徴的に表わされている，と

あった.前者は ， 自然に融け込むような文化であるが，後者

は-.É!.は自然を徹底的に破媛し人工的なものにした上で ，

そこに文化を築くという内容だった.こ う いう光景を目の

当りにすると得心がいく.

水が切れることがない.のがよい . 日本は，自らを秋津島

瑞穂固と呼んできたが.これほど水が豊かではない . これ

らの湖沼もほとんど anificial である.水~.動物性蛋白質

の供給源 . 植物の生命源，美的景観等の多目的な環境と し

て，湖沼は正に中国 5 千年の知恵である それらは環境に

溶け込んで美しい回国風景の中心となっている 酒を飲み

ながら風景を見ていたら，知らず識らずの内に，次の詩が頭

に浮かんできた .

水を i度りまた水を渡る

花を看また花を看る

覚えず君が家に至る

途中の部分を思い出せないが，覚えず君が家に至るという

くだりが手にとるように分かる これは，高校時代に漢文
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で習った漢詩の一つである . 二十数年前の記憶が何故急に

想起できるのだろうか . とても不思議な気がする.次に，

向かいの岸田氏が"江南の春"を記述し皆に披露した.

千里鴬町者緑映紅

山村水郭酒旗風

南朝八百八十寺

多少楼台姻雨中

これは，社牧の有名な作である.涜石，彼の記憶力は天下

一品である.時速 70KM 位の特急列車は，当に"江南の春"

の気分の中を走る.覚えず ， 南京に至る，とまではいかない .

車中では，自然に酒盛りが始まる.上海ビ←ルを張先生

から戴いて飲む.次に，中国で発明されたという榔子の実

ジュー スにウイスキーを混ぜて飲む.そして，ついには

ウイスキーをストレートで飲む.主な飲み手は，言わずと

知れた山崎氏と熊谷である.話題は尽きない.例えば，線

路沿いにある樹木名は何か.私は，カラマツ系統の木だ，と

主張する . 見れば ， すぐ分かる(Seeing .is proving) と馬鹿

の一つ覚えを繰り返す.山崎氏は ， 納得がいかず他の木だ

と主張する.張先生に解を求めるがよく分からないという.

次の話題は，ここらは水田地帯なのに，何故水田が全然ない

のか.この間いには，明解な答えがあった.ここらは，二毛

作で麦を収穫した後に水稲を植えるのだそうだ.いまは，

麦の時期である また，山崎氏，岸田氏，玉井氏の出会いの

話，山崎氏の西域旅行の話等数え上げればきりがない.

蘇州の近くでは，斜塔で有名な虎丘を遠くに見ることが

できた.上海を出てから 2 時間位で列車は無錫に停車したー

車内は禁煙なので，喫煙家は堀爽とホームへ駆け降り一服.

私は，もう一人の張さんから無錫の名物が豚肉の煮込みだ

と教えられたので， 酒のつまみに最適だと考え 10 元位でビ

ニールパッ ク入りの豚肉を買う.私は，この豚肉のお陰で

大変苦しい思いをすることになったが，このときはまだ何

も知る由がない.

無錫を出ても相変わらずの風景が続く . 少し変化があっ

たのは進行方向に向かつて左側に小山が見えるようになっ

たことだ 酔いで意識が緩騰とする中エキセントリ ッ ク集

団の会話は続く.途中から玉井氏も会話に加わった.また ，

昨日外文書店で購入した中国詩 101 選(対英文訳付)を読ん

だりした.今回のワークショ ップで，私の発表したテーマ

が lyric expression に言及していたため， "101 Chines Lyrｭ

ics"の本を見付けて嬉しくなり即座に買ったのだ 中国詩

を英語で読むと分かり易い.平易なボキャブラリを使って
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いるからだろうか.中国通で語学に堪能な岸田氏も次のよ

うに言っている.難解であると言われている中国の古文も

英語の翻訳されたものを読めば，なるほどと分かるものが

多い . これは，日本漢学者たちが本来はそう難しくないこ

とでも，日本語に翻訳する時に殊更難しい表現をとったこ

とが原因しているのではないか. これから，新解釈に基づ

いた中国文の日本語への翻訳が必要だ， と.という話題を

肴に，先に求めた豚肉を食べ酒盛りは続く . この" 101 

Chines Lyriω" に収められている詩は，ほとんど日本人に

馴染み深いものではない . 英訳をしたのは Foreign

Language Institude in Beijing のChuDagao 教授である .

参考までに，私が気に入った詩とその英文対訳を紹介する .

臨江仙(蘇拭)

夜飲東咳醒復酔

帰来初悌三更

家童鼻息己雷鳴

鼓門都不応

椅杖聴江主幸

長恨此身非我有

何時忘御営営

夜間風静穀紋平

小舟従此逝

江海寄産量生

After Drinking (Su sl討)

Tonight 1 drank at East Slope , 

--sobered once，合国1k again. 

α1 my rerurn, It seems to be the third watch; 

My boy-servant already snoring laud, 
No one answers my knocking. 

Leaning upon my stick, 

1 listen to the sound of the river. 

αten 1 regI êt せ1at my life is not my own; 

When can 1 become oblivious of worldly affairs? 

百le night deep , wind silent, waves calm --
0 出at 1 might go in a small boat, 

To spend the rest of my life 

on 出e rivers and seas! 

我々の席の反対側に陣取っている Notkin 夫妻には一種
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独特の雰囲気がある. David は . モダンアメリカンの代表

的な学者である .ジョ ークが好きなナイスヌヴイである .後

ろ髪を結わえて尻尾のようにしていることを私に自慢気に

見せてくれた . 彼の連れであるCatherine は，風情が落着

いていて，学者風で lyric に溢れた素敵な婦人である.

David に言わせれば ， 彼女は"independent person"だそ う

だ. 眼差しが柔らかく ロマンチストに見える . 日本語がで

きるらしいが，ほとんど話さない 都市建築家であり.一人

でスケッチしたりメモを取っていることが多い二人とも，

アジアに興味を抱いているようである.日本人，中国人.ア

メリカ人の団体旅行は実に愉快である.これが，交通であ

り，コミュニケーションである，と感じる.人生とは旅であ

りlM遁である，と言った故人がいたが，正に遜遁の妙味を堪

能しながら汽車は目的地南京に向かう.

漸く南京に着いた.毎日の深酒に今日の昼酒でもう這う

這うの体である.それに，ここではポーターがいないので

あの重い荷物鞄を自分で運lまねばならない.一気に痩せる

思いがした 駅前には，大きな篠懸の木があった . 英語で，

篠懸の木を何と呼ぶか.話題になった. Catherine が，多分

"plane tree"とい うと教えてくれた.

江蘇計算機開発中心から出迎えの人が 2 人来ていた.一

人は，小柄な人のよさそうな男性で名前を唐学勇といい.も

う一人はすっと背の高い夏目雅子風の美人の若い女性で

あった.彼等の案内で南京の宿.南京飯店に向かう.

南京市内は.今まて'いったことがある中国の街とは様子

が遣っている.一口で言えば農村都市という感じである.

一番近い雰囲気を持っているのが杭州だと思った.宿まで

の道中，中国の夏目雅子，陶金格さんと一緒だった.次の自

に予定されているワークショップの観衆が約 150 名集めっ

ていると聞いた.一緒にいた張先生が，それは凄い，上海で

はそんなに沢山の人を集めることをとてもできない . と

言った.南京では人々の計算機に関する興味がとても強い

らしい.

南京飯店は，古風なヨーロッパ風の建物である.晩餐ま

て'の小一時間を一人で市内散策に費やした.南京飯店が面

している中山北路を玄武湖の方へ歩いた.この中山北路が

見事に美しい.日本風に言えば， 4 車線で，往路，復路共に

2 車線である.一番外側が.自転車専用路で，中の 2 車線が

自動車専用である.そして，一番外側に広い舗道がある.

歩道と自転車道，自転車道と車道の聞には樹齢 200 ・ 300

年になろうとする篠懸の街路樹がある . だから， 4 筋の鈴
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紛の街路樹が続いていて，その周囲に 6 本の道が続いてい

る . 総ての道はこの街路樹の緑のアーケードで覆われてい

る . 夕方の 6 時頃なので.彼方此方に明かりが燈り始めた

往来の自動車と自転車の量は，上海のような凄さはないが ，

繁華街であるととを示し喧喋である.路を歩いていると ，

上空から黄緑色の柔らかいものが降ってくる . はらはらと

降りてくる.折からの灯りに照ら されて ， それは幻想的な

状況を醸し出している.淡く哀しきものの降るなり .ーそ

れらは，まるで初夏のタ閣の中を蜂蛾が飛び交っているよ

うだ.奇麗だ. f子情に身体が包まれる .行情は水路だ，安

らぎだ. Lyric はBelief だ.

そんな中で.客寄せの姐さんたちに会う .多分，個人経営

の小さな酒家の呼び込みである.舗道に椅子を並べて座っ

ており，客人らしき通行人が来れば何やら話かけて誘う.

歳の頃は 20 前後の若き姐さんで，中国でこのような光景に

出会ったことがなかったので面白かった.また.随所でパ

トミントンを興じている姿を見指けた.街角には，水果を

売っている屋台があった . 林檎，みかん，なし，西瓜などを

並べている ー 店番にいるのは大低は老夫婦である.彼等の

顔は日に焼けてシワが多いが，その表情がとても穏やかで

ある つい，日本の老人ホームに入っている小奇麗な植物

のような表情をした老人たちと比較してしまう.中国の老

人たちは今を生きているが，日本の老人たちは過去に生き

ている，そんな気がしてならない.そして，私はいまからは

み出ている異邦人である

中山北路の大きな辻で amazing な人物に出会った そ

の人は， 80 歳位のおじいさんで，街角で精子に坐り，左手に

掌大のラジオを持ち，そのラジオを耳にぴったりくっつけ

て何かを聴いていた.傍によってみたら，それは何かのス

ポーツ中継だと分かった.中国語が不明であるが，多分ボ

クシング中継だと推測できた.そのおじいさんの隣には，

体重計が置いてあった.体重計には，車がついており. 運搬

できるようになっていた.私は，漸く呑み込めた . 彼は，体

重を計る商売をこの街角でしているのだ.誰も客はいない

し，また来そうにないが，彼は一向にそんなことを気にせず

一心にラジオを聴いている.顔は三船敏郎に似ている.ラ

ジオを聴き，遠く を見つめている.その表情を眺めて，何処

かで見たことがあると思った.そ うだ， 上野動物園で見た

いまは亡きポンゴに似ているのだ.少しも動かずじっと遠

くを見つめて動かないボンゴを私は好きだった.美しく沈

黙に生きるポンゴに近寄り難い気高さを感じていた.この

体重計のおじいさんにも同じものを見た.
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そのすぐ脇では，新聞紙を広げた上で切手の売買が行わ

れていた そういえば. 30 数年前切手収集が日本でも流

行った . 10 数人の人が数枚の切手を囲んで何やら話し合っ

ていた 反対側の辻には，ラーメン屋 ， 煮卵を売っている

人， 野菜を売っている人達が大道で商売をしていた そこ

ら をブラプラした後 ， 中山北路を引き返したら.先ほどのお

じいさんが帰り支度を していた.報にやって来て，一日ラ

ジオを漉いて，夜になれば体重計を引き引き家路に着くの

であろう.それは， ー幅の人生だ . 私が. 日本に帰り ， この

駄文を書いているいまでも ， あの南京の街角にはあのおじ

いさんが.生ある限り，体重計を横に左手にラジオを抱えて

坐っていることだろ う. 彼は，私がそのことを知っている

とは知らない.だが ， 私は彼のことを知っている . この他

愛のないことが何故か私を昂奮させてくれる . 東京と南京

と いう異なった空間に ， 共時的な関係が張られたような気

分になる. 知っている ， とはこ う いうことなのかも知れな

い.あの名前も知らないおじいさんを核として.私の南京

の思いは広がる .一切の南京の思いは ， 体重計のおじいさ

んをシンボルとして豊銭になる . これもf予備のなせる技か.

この日の晩餐を皆で南京飯店で採った . 例によってビー

ルと紹輿酒を飲んだ . 菜を沢山食べたがあまり記憶にない.

最後に食べたのが，麻婆豆腐と妙飯である . 久し振りの米

だったので ， 麻婆豆腐をたくさん掛けて妙飯を 2 皿食べた .

食事の後で，数人で夜の中山北路を散歩した.丁度先ほ

ど独りで散歩した場所まで行き引き返した.途中で路上で

売っているゆで卵を貿 う .早速，誰かが食べたがその瞬間

奇声をあげた . これは，卵ではない.殻の中て'雛に解って

いるぞ . 食べると，ふにやっとい う感触があり，噛むと口に

中に骨が残る ら しい . 痛されたね.という話をした.しか

し，あとで聞けば南京の人はこの鍵入りゆで卵が好物だと

いう.身体によい食べ物で妊婦などはこれをよく食べるら

しい . 図にこの奇妙な卵を平気な顔でパリパリ食べたのは

佐藤圭氏だけである.彼は，中国のあちこちで完全に中国

人と間違えられた人物である.飛行機の中でも，討論会の

会場ても中国人は彼に中国語で話かけるのだ . それで，彼

が全部食べる理由も う なづけるとい う ものだ.

南京飯店に戻ってから. ホテルの土産屋を少しからかっ

た . そこで. Dr. J ohn Sayler が Four Roses を買った.

それを彼の部屋で飲もうと約束をして部屋に帰った.一息

入れてから欽みにいこ う とベッドに横になったーこれから

生まれて初めての苦しみが始ま ったのだった .
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小一時間もしない内に胸の辺りが苦しくなってきた.そ

の内あっという間に気分が悪くなり，トイレに駆け込み ， 吐

いた.喉元を食べた物が逆涜するとき ， 食べた時と同じ昧

がした . 麻婆豆腐の錬j由.妙飯 ， 無錫の豚肉の味が主だった .

中でも無錫の豚肉の脂の味が頭に響いた.あれが引き金か

と思った.雑多な物を吐きながら，得体が知れない何かを

も一緒に吐き出している気分になった.

これで.何かが確実に変わる.そんな信念らしきものが身

内に湧いて来た.南京の妖怪な魔力が私に作用し.腐れ

きった現代文明に犯された身体から悪い癌を吐き出させて

いるようだ . 吐きながら，これで確実に変われるという安

堵があった.しかし，どこからどこへ，どのように変わると

いうのだろう.苦しみのあまり.呂から涙が出始めた.心

の中で，誰かが吐け，吐けと叫んでいるようだ. 冷蔵庫から

ミネラルウオータを取出し，やっとのことで正露丸を数粒

飲んで・横になった.

今度は，腹痛がし始めた.少ししたら，二度目の曜吐が

重量ってきた.こんどのは本格的な曜吐で胃液まで全部吐い

た気がした . これで，すっかり別の人間になれた.と思った .

今度ははっきりと.正露丸の味覚を味わえた.吐潟物とト

イレットペーパのためトイレが詰まってしまった . いまは，

下痢していないが下矯が始まったらどうしようと.苦しい

中でそんなことが頭を綜めた .

腹痛があまりひどいので ， プスコパンを 2 錠飲んだ.横

になると，下になった部分が焼けるように痛い.身を屈め

て丸くなり ， 痛さを堪えながらじっと回復を待つ.婦から

昆虫が生まれるような気分である . 変身の時が来たのだ .

それにしても ， 南京の魔力はどこからやってきたのだろう

か .

4 月 22 日{天気 晴}

朝方，下痢を催したので，自力でトイレの詰まりを直し周

を済ます.1IIf!吐に比べれば下痢の症状は大したことがな

かった . それにしても ， 腹痛のため一晩のたうち廻ったの

は生まれて初めてである.ほとんど眠っていない.朝 5 時

ころから明るくなり始めた.ホテルの庭園をみたら，従業

員らしい人々が歩いていた . 烏の鳴りが聴こえてきた.昨

年プダペストで聴いたリゴーという鳥の晴き声によく似て

いる . そ う いえば ， ここ南京とプダペストは陸続きで繋

がっているアジア大陸だと実感した.自然が美しい豊かな

農業国という形容は ， 南京とプダペストにピッタリである.
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そんなことを考えながら ， うとうとしていたら岸田氏か

ら電話があり， OHP 用紙とぺンを貸して欲しいという.昨

夜来腹痛でひどい目にあったと言ったら，林香氏も同じ現

象である，という.さては全員かと思ったが，病気に陥った

のはこの 2 人だけであった . 我々 2 人を残して ， 管は講演

とパネル討論へと出焼けた .

私は，大分調子がよくなってきたので，時折林氏に電話し

て ， 容体を聞いたが彼は一向に駄目らしい . プスコパンを

持っていって上げたりした . 仕方がないので，部屋で独り

横になりながら，上海外文書店で求めた "Ch叫ina泊a's Minorｭ

it守yNa低凶tiona叫a瓜alitie紅s正'三 Lい、う本を読んだ.中国には， 56 に及ぶ

民族がいること，その民族の分布，人口，習慣，言葉，民族

の特徴 ， 顔写真等が分かつて興味深い本であった.全人口

の 93 . 3% 近くが漢人であることに，今更ながら驚いた . 因

に，人口の多い)1頂に民族名を 5 つ挙げると次のリストがで

きる. 1弘n (漠)，Zhuang，匝ll ， Uy思lT， Yi. Zhuang が全

人口の 1% を超えているが，後は皆 0 . 5% 前後である . 清

王朝を支配した満州族は，僅か 0.43% しかいないことに改

めて驚く.写真や説明を読み，私の興味はやはり西域の民

族に集中した.伊jを挙げれば.チベット ，ウイグル ， カザク，

キルギス，ウズベク ， タタール等の民族である 彼らの写真

を見ていると，何か得体の知れないものを感じてしまう

11 時近く，ドアをノ ックする者がいた.誰かと思いドア

を開ければ，張先生が"具合はいかが? "と涜暢な日本語で

入って来た.その後ろには，カメラを構えた岸田氏がおり，

更にその後ろに繍爽としたビジネスレディがアタッシュ

ケースを持って立っていた.中国の医者を連れてきたの

だった .

林氏は既に看て貰い，消化不良という診断だったらしい.

彼は，少し熱があるらしい.その女医は，女優佐藤友美によ

く似ていた.彼女は.まるで汚らしいものを見るような目

つきでハスに構えて私を見た 私は ， 張先生に，もう直りつ

つあるから診察は不要である ，と訴えたが，診察してもらっ

た方がよい ， と押し切られた.一瞥の後 ， 彼女は体温計を私

の舌の下に入れた . 中国では . 舌の下で体温を計る . 最初，

舌の上で計ろうとしたら，下にするように指示された.幸

い，私は熱が高くない 薬を呉る，というから.即座に私は

言った . 西洋の薬なら要らない ， 東洋の薬なら呑むと.漢

方がベースであるという黄色の錠剤を貰った.素直にこう

い う 発言をするとは ， 昨夜の恒吐で私は似而非東洋人から

真の東洋人に生まれ変わったのかも知れない
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張先生の勧めで，お弼と林檎とみかんをルームサービス

でとって貰った.お粥の菜には.なんと懐かしい"チョロ

グ"の味噌潰が出て来た. 2・3 センチの大きさで瓢箪を按

じったような形をした植物の根である . 普，田舎の柿木の

下で，葺きに似た糞つばを掘起しこの"チョログ"を取った

ことやそれをやはり味噌漬にして食べたことを思い出した.

ルーツはやはり江南にあるかとーチョログをか じ り粥を

すすり，秋田の田舎で暮している年老いた父母を思いやる .

いまでは，田舎で"チョロゲ"を栽培している家はないだろ

うと想像する .

たらちねの父母の顔するチョログ哉

りんごもみかんも見てくれはよくないがとても美味い

りんごは私のこぶしよりやや小さく，青い 日本の早生り

んごとインドりんごの合いの子の味がした . みかんは ，*，

ンカンに似ており，昧はポンカンとオレンジの両方の味が

して，とても ジュウシーであった . チョログ，りんご，みか

んを食べて少し休んだら . 東洋人として再生した私はすっ

かり回復した . こ うしては，いられない.mに出ょ う，とい

う意識が強くなり.林氏を誘うが再生とは程遠い状況にい

る彼はまだベッドでのたうち廻っている.独りでカメラを

持って出櫛けた . 時刻は午後 4 時頃であった.

街に出るとそこは初夏の陽射しが輝いていた 南京飯店

は由緒正しい古いホテルらしく ， 手入れが行き届いていた

庭園にはきれいな花が咲いていた . ホテルの入り口近くに

は，自転車置場があり ， そこには車庫番のお爺さんがひねも

すのたりしている.昨日歩いた中山北路を南に少し歩く.

そして，愚初の三叉路を左に玄武湖の方へ曲がる . この路

は，街路樹が極めて小さかったりないところがあるので新

しいようだ.広さも 2 車線くらいの普通の通りである 名

前を新模沼馬路というら しい 舗道と車道とは段違いに

なっており.分かれている.

汗ばむ程の陽気で'ある 私の出で立ちは，自のジーパン，

青のチェックのカラーシャツ，紺ブレザーそれにハンガ

リ ー製の Rockport の靴である.日本を出る時に出ていた

醜いお腹が真の東洋人のなったお蔭でなくなりスマートに

なった，積もりでいる.路上で沢山の南京の人々にあった .

自転車修理工達 ， 建具を作るためにカンナを引いている大

工達，徒党を組んで下校する学童達，リヤカーで荷物を運ん

でいる人，駄菓子やアイスクリームを売っている店番のお

婆さん，工場から出入りする男女，ー 素顔の南京に会えた.

皆日焼けしていて健康である.人民服も結構多いが， シャ
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ツとズボンがほとんどである.私は ， 一つ一つを懐しむよ

うな思いで見た.それらの光景は，まさしく私が 30 数年前

に日本の秋田で経験した光景に酷似している.庭で飼われ

ている鶏， 自転車とリヤカーの生活，大工仕事をじっと見つ

めている老若男女，およそきれいとは外交辞令でもいえな

い汚れた家屋，挨っぽい田舎じみた匂いド・・目ま るで，昨日の

ことのようだ .

今日は不思議に異邦人の感覚がない.傍を女子小学生が

歩いている . 全員赤いネ ッカチーフを首に巻いているのが

酒落ていてとても可愛い.その児らは手をつなぎながらア

イスキャンデーを美味しそうにしゃぶっている.その脇で

は.中学生と思しき 3 人連れが自転車に乗って鬼ごっこを

やっている . この中学生が乗っている自転車は随分とよい

品だと一目でわかる.働いている人らが乗っている自転車

より遥かに高価そうだ.南京にも親パカがいる . 街並は，

工場や住居があるが店がほとんどない.野卑た田舎街の感

が強い.

15 分くらい歩いたら玄武湖の周囲を巡っている中央路

に出合った . この道は広く 4 車線あり.路の両側には樹齢

200 年位の鈴指の街路樹が立ち並んでいる.自動車の往来

が頻繁で主要道路だとすぐに分かる.鋪道の幅が 6 メート

ルくらいの立派な途だ . この路沿いには，いろいろな店が

立ち並んでいる.この通りは日本にないエキゾチックな雰

囲気を醸し出している.明るい高い樹，白壁の続く途 ， 小さ

な店の並び，人通りのない静かさなどがその原因であろう.

その中をぶらりぷらりと気の赴くままに泊遥する.

やがて，前方に賑々しい俊子が見えた.玄武湖の入口の

玄武門に違いないと思ったが，近づいて見たら南京天覧中

心であった . とてつもなく広い場所に見るからに権威を

誇っているような厳しい建物だ . 午後 4 時半過ぎであった

が既に南京天覧中心は閉ま っていた . しかし ， 皆塀を乗り

越えて中に入って写真を取っていた . 天覧中心の門の前に

は，屋台風の出店がある . お茶，麺，西瓜，コーラ，ファン

タ，鰻頭，アイスクリームを売っている . 40 分も歩いたの

で何か飲みたいが，昨夜の痛みを思い起こし我慢する.こ

こらが意気地のないところだ. 少し，向こうで黒山の人だ

かりがあり大いに賑っている .行って見たら銃で風船を智j

る大道ゲームである. 20 個ほどの風船を布に留めておき.

3 メートルほどの距難から空気銃のような銃で打つのであ

る.玉は丸くなく針金でできた針のようなものだった 景

品は何もなく ， ただお金を払って風船を割るだけであるが

皆物凄く楽しんでいる 私には，何がそんなに面白いのか

Seaman, Vol.6, No.6・7

よく分からなかった.

魅惑的な西瓜売りの脇を通り抜けて城壁に至る.中国の

都市の象徴が城壁である.ここの城壁は西安のそれに比べ

ると規模が小さい.高さ約 10 メ ー トル，幅約 8 メートル

位か? 5 角ほどの入場料を支払い玄武湖公園に入る.黒い

玄武門を抜けるとそこには明るい湖面が広がっていた . 湖

岸に腰を下ろし休んだ.湖岸沿いに若芽が芽生いている美

しい柳の並木がある .水と新緑が見事に調和している.一

連の樹影が水面に写し出されている ふと.周囲を見れば

近郊からやってきたような観光客がいる.少し遠くには彼

等のパスが停まっている.そのパスからは.中国の歌謡が

涜れ出ている . ゆったりとしたおおらかな安堵感を感じた.

玄武湖には 4 つの島がある.杯(中国語では木へんでは

なく玉へん)測，梁測，翠測，菱測である.実は，杯測の中

にはもう一つ桜測という島がある.池の中に池を作り，そ

の中にまた島を作ったのである.中国の人はこのような入

れ子が大好きだ. ALGOL のスコープのような概念が好き

でリカーシプな造形をよく造る.杭州の西湖には多重に

なった池がある.彼らは artificial を心から悦ぶようであ

る.

反対側をみれば，丘の上に五重の塔が見える.それは，城

壁の上の方に鋒え立っている.擦も中国人の趣味である .

近くには雨花石を売っている店があった.雨花石はこの地

方の名産である.サイケデリックな極彩色をした丸い石で

ある.大きさは.碁石くらいから子供の準くらいまでのも

のが多い.値段は一個数百元から一山数十元にいたるまで

幅が広い.この石を水を容器に入れて色々な角度からなが

め微妙に変化するその紋様を楽しむらしい.どこか世間離

れしていて ， 哲学的で，無為の香りがして私好みであるが買

い求めなかった . ピ ッ タリ来るものが無かったのだ.それ

に触ることができないのが玉としては寂しい.ここから南

京飯店へ戻ることも考えたが，真の東洋人である身となっ

てはそんな情けないことはできない.玄武湖をグルリと

廻って帰ることにした

湖畔には，遊歩道が完備されていた . その周りにはいく

つものベンチも用意されている . ベンチは.ほとんど男女

のカップルで占領されている . 若いのもあれば壮年のもの

もある . 湖畔の途を独り歩く.その内空いているベンチを

見付け坐る . 隣のベンチには若いカップルが食べ物と飲み

物を持って来て寛いでいる.時々彼等を眺めながら，自分

の来し方行く末を思う.ベンチは大きな樹で覆われており，
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その梢が湖面まで伸びている.舗道とベンチは皆石ででき

ている.なかなか見事な風景である.

ふいに背後からある会話が聞こえてきた.見ると壮年の

二人連れがある植物を指して何やら話しているのだ.それ

に引き釣られて周囲を見渡せば.そこの植物の生態系は日

本のそれに酷似している，ことに気付いた 草本.雑草.潅

木，樹などいずれも馴染み深いものばかりである.中でも，

いま花が咲いている海裳，網.花蘇芳が印象的だった.

i毎~，鎌倉，街道，木瓜，パラ，仏教.寺，出家，弟子，

Seamail, Vo1.6, No.6・7

れていた.客はほとんどいないようだ .

植込みの中の小途を歩いていたら ， 50αn ほどの釣り上

げられたと思しき魚と寛ぎ中の若いカップルに出合った.

魚は死んでいるようだった 大抵の人が目を向けるが持っ

て帰ったり，池に放ったりする人はいない.植込みの陰の

若いカップルは人目を偲んで逢引している風情でなかなか

よろしい 長い堤のような湖の中の路を抜けて城壁の一部

である解放門に至る.城壁の上に登る入口を少し探したが

見当たらない.

庫裡，木の目，残り陽.日向の匂い，.". 門をくぐり坂道を下る 煉瓦でできた中国特有の住居が

柄の花 ， 北原白秋，ハイカラー.梅.黄金色，好情，水 続き ，燦らか多目の人々と会う.線香の匂いがし何処から

郷，柳川，立花亭，禁断，異国， 童謡 ，"" かお経と鐘の音が聞こえてくる.見るとここは鳩鳴寺とい

花蘇芳，桜 ， 初春 ， 陽炎，田舎.庭 ， 藤，河.河原 ， 尾 うお寺である . 門前の店はもうすでに閉まっていた . やは

花，青春. . . .. り.中国の大衆の間には仏教が線付いているのか，と思 う.

という連想を楽しむ.

ベンチのすぐ下の草を見ればこれも覚えがある 日本で

も垣根のしたによく植えられもので，深緑で長さ 15cm ほ

どのテカテカ光る幅 5mm ほどの草である .これは青い突

を付ける.小学生のころこの青い実をよく探したことを思

い出した . 一体私は植物を好きだ.一匹の小さな昆虫ほど

宇宙の精密さを表現しているものはない，とどこかで読ん

だ.この点は植物も同じだ . 通勤途中で道端のスミレ.タ

ンポポ，ハナミズキやトガゲに時間を費やし遅刻したこと

が幾らあったことか.これらのものに星辰の動きを見るの

は古来からの常套手段である .

何かの拍子で，竹西寛子氏の木賊と人の情をテーマにし

たエッセイを思い出す.木賊も懐かしい草である.田舎の

裏庭の隅にあった.筒状で表面がギザギザしており.地面

から垂直にすっと生えている . 見た目に涼しい.しかし，

その根はいくら切っても切れないほど地下深く縦横に伸び

ている .人間の業の深さと木賊の根の張り方の関係を描い

た心に残るものであった.この木賊を採って来てヤスリ代

わりに鉛筆のシンを削ったがうまくいかなかったことが

あった.その時木賊の根の凄さを知ったのだった .

そんな思いに耽っているうちに隣のカップルがいなく

なった.私も動物園の方へ向かうことにした.途中太鼓橋

を渡る . 動物園の前には，生きた植込みで作った巨大なド

ラゴンが飾られていた.このような人をぎょっとさせるデ

コレーションも中国人の愛するところである.動物園の入

口の傍には水鳥の閣がありたくさんの色とりどりの鳥が戯

3 年前に.無錫の太湖湖畔の公園内にあったお寺を思い出

した.詣でた人々が全員でお経を合唱しており ， その声が

近くの竹林に響いていたのが忘れられない この時，何か

いまの日本に欠けているものがここにはある，と実感した

ものだった.その感じが南京にもあったのだ.

鳩鳴寺践を抜けて北京東路に出る.この路は先ほどの中

央路と同じ広さであるが.街路樹が針葉樹である . 見たと

ころカラマツ系だと思った.唐松と書くからきっと当たっ

ているに違いない.道路沿いに色々な店がある . 西洋レス

トラン，酒家，デスコなどが見受けられた.当然.ラーメン

屋や雑貨屋もあった.麺一杯一元もしない.路上には，靴

修理屋や自転車修理屋がいた . 多くは女性だったのが印象

的だ.路が丁度真西に向かっているので沈みつつある太陽

が街路樹の真ん中に見える.赤い夕陽が差し込んで来て.

北京東路の街路樹に囲まれた通りを美しく飾っている.空

気が少しもやっていて不思議な国を訪れている感じだ.

人通りは多くはない.一分間歩いて数人に合う位である.

周囲の建物は立派なものが多く多分政府関係のものだろう，

と推測できる.工芸美術大楼，南京工学院，市財政局.市税

務書，江蘇電視台などがあった.やがて，喧喋な五叉路に出

た.涜石にここらは人出が凄い 北京東路.中央路，中山

路.北京西路 ， 中山北路が交差している場所である.パス

ター ミナルにもなっており，大勢の人々が行き交っている .

タクシーもあった.ここでは.バイクにリヤカーの小型を

付けたのがタクシーである . オープンカーなので，気持ち

がよさそうだ燐，乗ろうと考えたが，止めた .

その角には大きな看板があり.電信大楼と書いてあった
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気がする.路上では大道商人が沢山いる.日が暮れたので

薄暗閣であるが，路上に敷いた新聞紙の上にいろいろなも

のをおいて商売している.雨花石，日常雑貨品，パンツなど

である.中でも驚いたのは，破れた新聞紙の切れは しに靴

を一足置いて売っている小母さんである .き っと亭主の靴

を売りに来ているに違いない . 何かの事情であの靴が売れ

なければ回るのだろう.ここではなんでも売れる ，と思っ

た.

中山北路はすぐに見つかった.四列の鈴tiの街路樹が目

印なのだ.デパート，水菓店 • i琶家，麺屋などを横目にみて

一路中山北路を上る . 何と言ってもこの路はきれいだ.昨

夕の感激が蘇ってくる . 木樹の上からはやはり薄緑色の若

芽が燦々と舞落ちてくる 自転車と車は頻繁に走っている

が人通りが少なくなってきた.前方に，白壁が 1∞m以上

続く通りが見えた . さっきの落日に務とも劣らない嵐景で

ある. 暫し{宇みその風景に註然とする. 暫く歩いてその塀

の門に至り.学校だと分かる.

その門を少し過ぎたところで面白い光景に出合った .

それは絶え聞なく流れている自転車の群れの中で，ハンド

ルの上に本を広げて読みながら運転している青年の姿であ

る . 11ぽ熟読に近く周囲に全然注意、を払っている気配がな

い.周りの人々は迷惑そうに避けて走っているが，さほど

問題にはしていない.涜石，自転車と勤勉の国中国である

と捻った.さ しずめ，中図版二宮金次郎と いったところか.

後で.この光景を見たと張先生に話したらその反応が凄

かった 見ましたか 実は，私はまだ見たことがない

ので一度みたいと思っていました.それは凄いケ'上海では

そんなことはできません.多分，北京にもいないでしょう了

この件で.自転車が中国の人の手足にまで進化しているこ

とがよく分かる.

次にもっと驚く人物に出合った それは.云南路と中山

北路が出合う辺りだが，両足の膝から下がない小母さんが

膝に丸いゴム靴を付けて市中を歩いているのだ.最初見た

時，誰かが転倒しているのかと錯覚した程である 農業を

やっているらしい出で立ちである . 頭は日本で言う頬被り

をしており，日焼けしていた 周聞の雰囲気からそこはダ

ウンタウンであることが一目瞭然である.両足切断， それ

はどんな事件があったのだろう . 日本でもそのような人は

いるだろうが，このような市中を膝靴をつけて堂々とある

いている人がいるとは聞いたことがない.何というたくま

しさだろう，と感心してしまった.それに比べ，飲み過ぎ食

べ過ぎでベッドで稔っているとはなんとだらしないことか.

SeamaU, Vo1.6, No.6-7 

お前はアマちゃんだ!世間議らずだ!軟弱だ!似而非技術

者だ!似而非ヒューマニストだ!臆病な自尊心の塊だ!現

実の前では一溜まりももないだろう!といった声が聞こえ

てくる.しかし，待て . 俺は昨夜生まれ変わったのだ 身

体の何処かに拠り所となる核が微かにあることが分かる .

そこを中心に生きて行けるのだ.

やがて，昨夕あのお爺さんに出会った辻にやってきた.

今日は ， 遅いのでその場所におじいさんはいなかった.す

ぐ傍では，相変わらず，切手の売買は行われていた.ここか

らは勝手知ったる路である.例の呼び込みがいる酒家の前

を通って我が投宿中の南京飯店に着く . 時刻は 8 時頃であ

る.

早速，ベッドで這い図っているであろう林香氏を訪ねた.

熱は下がったがまだ胃腸の調子がいまーのようだ.軟弱に

も薬に頼って回復しよ うとしている .全部吐いてすっきり

すればよいのだ.ここ南京には，魔性の力が働いているの

だ.それを堪能しない手はないのだ . といっても彼には通

用しない.他の連中は今晩は江蘇計算機中心主催の歓迎レ

セプションで帰りが遅いので. 二人で晩餐をホテル内の西

餐で取ることにした .

客は誰もいなかった.ウェイターに注文するが要領を得

ない.英語が駄目らしい . スパゲッティを注文する.その

外に果物が欲しいと言うが，彼の返事はメニューの中のと

んでもないところを指している.これはだめだ，と諦める.

そこへ，レセプション帰りの面々がやって来た.岸田孝一

氏，張然氏，それにも う一人の張氏である . 様子からして ，

相当酪町していることが分かる . 張先生に，果物がないと

いっ たが本当にないのかチェ ックして貰ったら，ウェイ

ターはあると いう.中国語ならいいのかと思っていた ら，

少しして何もないという返事に変わった.どうしょ うもな

い奴だと思った.そしたら，もう一人の張氏が外の水果屋

まて'いって買求めて来るという不要，不要"と いったが

彼等は一度言い出したら実行してしまう . スパグッティを

食べている内に，彼は洋梨を 4 個買って来た.西瓜はf無

要"ら しい .

林氏の部屋に戻り ，岸田氏からその日の様子を伺う.し

かし，さっきからどうも様子が変である.酔っ払っている

のは確かであるが，単なる酔い方ではない.彼も南京の魔

性に取り返かれたのか. とさえ思った . ミネラルウオータ

は飲むは ， さ っ き戴いた洋梨を食べるは ， 身体が燃えるから

散歩に行こうとかのたまうのだ.聞けlí . 歓迎レセプショ
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ンでの中図版夏目雅子こと陶さんの凄さにやられたという

ことだった

八頭身で色白で痩身の彼女が名うての酒豪だという.彼

女に日本陣が乾杯を挑まれ.最後まで筒えたのが岸田氏と

山崎氏だという . 彼女は，立て続けに白酒を 6 ・ 8 杯乾杯

するのだそうだ.例の中図式乾杯である.中国版夏目雅子

と白酒の乾杯が原因らしい.次の日の朝.山崎氏から次の

台詞を聞いた昨夜は，夢か現か定かではないが.美女と

酒に悩まされて寝ていたか起きていたかよく覚えていな

いアその内，岸田氏は林氏の部屋のベッドの上で熟睡に入っ

てしまった.二人で無理矢理起こし，各自部屋に帰る.風

呂に入り， 7羊梨を一個食べる.残る一個を冷蔵庫に入れ，朝

食にする積もりだ .

4 月 23 日{天気晴}

朝食にお茶と昨夜の洋梨を採って集合時刻lの午前 7 時に

ロビーに行った.そこには ， 話題になった陶さんが既に来

ていた 見れば，二日酔いの雰囲気もなく普通の爽やかな

顔をしている . 赤と黒.スタンダールで装いを決めている.

彼女は ， 寡黙にして多くを語らない 物憂いに富んだ表情

でうつむいている時が多い . この人が，白酒を続け様に乾

杯するとはとても想像できない.

この日は，南京大学.太平天国天王府，夫子廟・秦潅(貢

院lff) ，中山陵，明孝陵，雨花台，南京長江大橋を訪問する

予定である.

南京大学では，シンガポールの第 12 会 ICSE で.岸田孝

一氏のキーノートを聞いたという教授が我々を迎えてくれ

た . 南京大学は.とても明るい感じの大学で，多くの外国入

学生を見受けられた.アメリカ人が多いようだ ー 一通りの

説明を受けた後，コンビュータ関係の研究室を廻った. W1J 

繍のデザインをコ ンビュータで支鑓するシステムを見た.

スキャナーからデザイ ンの原型を読み込ませて，そのイ

メージをベースとしてベクトルで紋様を決めていくシステ

ムである.例として，南京大学のロゴを読み込ませ， T シャ

ツのマークを作成するところを見せてくれた.パソコンで

実現している実用システムということだ 次は，日中翻訳

システムを見た . これは， SUN-WS を使って作成してい

た 簡単な日本語を入力すれば，それに対応した中国語が

出力されてくるものである.対話的なのがよい. Prolog で

作成すれば，簡単な翻訳を実現できるが，ここのシステムは

どの程度本格的なのか，聞いたがその詳細を忘れてしまっ

た . それから.もう一箇所ネットワークのゲートウェイか

SeamaU, Vol.6, No.6-7 

何かのハードウェアに関する研究も見せて貰った.ほかの

大学の研究に比較すれば，実用的で面白いアプローチをし

ていると思った.

これは.あとで上海オムロンソフトの包さんに聞いたこ

とだが，南京大学は中国で ， コ ンビュータを専門とした教授

を出したのが初めての大学だそ うだ.ほかの大学のコン

ビュータ系の教授は，数学や電気等のコンビュータ以外の

専門から移った人がほとんどという . それだけ，コン

ビュータに関する熱意が南京では強いという証明らしい.

そういう包さんも南京大学卒業だという.

次いで，太平天国天王府へ行った.ここは，かの有名な太

平天国の本1M地があったところであり.また辛亥革命で孫

文が清朝を倒し中華民国をつくった，中国民主主義革命の

本拠地でもある.いまは.公園になっており多くの観光客

で賑わっていた.孫文は民衆に圧倒的人気があるよ うだ.

ここの庭園は，典型的中国の様式である.孫文が使った部

屋や彼の書いた綱領などを見る . 三民主義のなんたるかを

かの地にて見て.少し，心が踊る . 国内諸民族の平等と外国

からの独立を意味する民族主義，民主制lの実現である民権

主義.それに平均地権と資本節制を説く民生主義.日本の

政治家に見られない，スケールの大きさを感じたーそうい

えば.孫文は医学を専攻したが，フィジカルを対象とする医

者にはならず ， メンタルを対象とする思想家になったので

ある.彼は，ほとんどを日本.アメリカ.イギリス，アジア

等の外国で暮らし，ずっと革命活動を続けた.イギリスで ，

清朝大使に逮捕されてから，釈放になるまでの件はまさに

劇的の一語に尽きる.この事件は.如何に国際的な友人関

係が重要であるかを物語っている.彼は ， イギリス人で

あった彼の師と世界の世論によって釈放されたのである .

それは，ついこの前起きたソ速のクーデターとゴルバチョ

フの軟禁とその釈放事件と同じである.記念館の前の孫文

の胸像の周りは記念写真をとる民衆て'ごった返していた .

中国では，孫文を"国父"と形容する とい う.分かる よ う な

気がする.

太平天国の記念館も少し見た . こちらには，悲哀に満ち

た物語がたくさんありそうだ.私の少ない知識では，太平

天国陣営は洪秀全を筆頭に内部から腐敗し崩捜していった

とし寸記憶がある . 何となく ，現代の新興宗教に似た雰囲

気があるよ う に感じる ー 神にお伺いを立てるあたりがとて

も面白い そして，そのイ ンチキな神の声が絶対的な価値

を持ち全員がそれに従うところが妙である 太平天国は文

字通りの意味とは裏腹に，地獄のような終駕をした，という
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ところが皮肉である.この公園の入口に，実に見事な花を

見た . それは，数メートルの高さの木であり，紫陽花のよう

な形の花を付けている . その花がたくさん付いている様

I;;t "まるてす炎い乳白色のボールが鈴なりになっているよう

だ.多分， 大手鞠という名前である .明るい緑色の業の

繁った中で乳白色のまんまるい花の群れが初夏の日差しを

浴びて光っている情景は記憶に残っている.それらの木木

は ， 太平天国も辛亥革命も視続けてきたのだろうか. だか

ら， あのよ う にまる く 清らかに咲いているのだろう.

午後は，貢院街に行った . 近くの飯店で昼食を取った.

主食の血よりも点心が多いのに繁いた.鮫子，小豆の汁粉 ，

蓮の澱粉で作った餅 ， 焼売 ， 杏仁豆腐，などいくら食べても

あ と からあとから出てきた . この店の名前を忘れたが， 後

で地図を見たら得月楼かと推測される.かの夏目雅子こと

陶さんが肉片やら点心やらをほおばっている姿はどこか落

ち着かない . 蓬の粉でできたねっとりした餅が好物である

ら しい.それは ， 張先生も同じで・あった.途中，甘い小豆汁

粉 ら しいものがでた . これには涜石に閉口して手をつけな

かったが，甘党を自称する岸田氏が数人前，ペロリと平らげ

たのに一同感心した.

貢院街界隈にはあの有名な孔子廟がある.今まで，数回

中国を訪れているが . 不思議なことにこの孔子販を見たこ

と がなかった.外見は立派な建造物で日本の寺社と同じ造

りである.中には ， 孔子像や論語等がたくさんあるだろう

と予想して行ってみたら.がらんど う で何もなかった.流

石に拍子抜けしてしま った.ど う いうわけか，孔子廟の

入ってすぐの左手に，お釈迦様の大きな右手が飾られてい

た . それが，妙に印象的である . そこを出て，普の花街を抜

けて貢院へ行く. 貢院は . 科挙の試験場である. 一週間く

ら い弁当を持参してこの試験場に詰めて試験を受けたのだ

という . 受かつても落ちてもその後の人生を送るためには

花街が必要らしい.実際の試験を受けた建物が観光客用に

置いてあった それは.人聞が一人漸く入れる位の広さし

かない個室である.網走で見た独房にそっくりである . 当

時を忍ぶ極彩色の人形が個室の中に飾られていた.展示場

には ， 科挙の試験問題 ， 合絡を知らせる号外用御輿 ， 試験を

受かつて気がふれている人などがあった ああ，人生であ

る ー

農村風景の中車を走らせ中山陵へ行く.あちらこちらか

ら雲古の匂いがしてくる 道路も誇りっぽい . 道行く人々 .

風景が心に和む . 芥川竜之助は ， 雨のぬかるんだ日に南京

にやって来て惨めな気持ちになったと書いてあったが，そ
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の気持ちが分かりそうだ.しかし，彼は間もなく舟に乗り，

南京市内を旅遊し，途中美人に会いそれからすっかり南京

が気に入ったらしい.普から江蘇辺りは美人の産地である.

そして . 男は本当に現金なものだ.中山陵は，山中にあり ，

そこへ到る道は美しい.陽が差していて明るい初夏の感じ

である.市内から 20 分くらいで着いたと思う.中山陵の

広大さと壮麗さには瞳目させられた.歩いて登ってみてそ

の凄さに改めて量産いた.青いカワラと白い石，それに緑の

樹木に覆われて，それらの配色がとてもきれいだ.それら

は. J!有国の初夏を演出している.まだ四月だというのに，も

う蝉が鳴いていた . その声を聞いて張先生がとても興味深

い句を教えてくれた.

鱒喋林愈静

J鳥鳴山更幽

詩の額をE富んでいる.この句をみて松尾芭蕉の感覚は此

処ら辺から輸入されたのかと思った.

静かさや岩にしみいる蝉の声

行く春や鳥時き魚の目は涙

私は直観的にこれらの句を連想した . ここ中山陵は，山

間にあり ， 周囲が森林に固まれている.私は，日本の奈良山

を想起していた.豊かな緑 . 美しい自然，豊穣な田畑，媛か

な気候 ， 美しい人々ー江南地媛はすべてのものに恵まれて

いるように思える . しかし ， この地方の人々は気性が激し

く中国を代表する反逆者や革命家のほとんどを江南地域か

ら出しているらしい.その関連が分からない.

近くにある明孝俊へ移動する . こちらの方は美しくきれ

いな中山陵とは対照的に朽ち果てた山中というところに

あった . 入口に観光客目当てに路設がいたのに驚いた . こ

の踏段はシルクロードを通ってやってきたのだろうか.そ

の哀しい目が印象的である . 明孝陵の背後には栗林が広

がっており，そこには鹿が餌付けされていた.栗林全体が

陵であり，我々が登ったのが陵の単なる門であると聞いた

ようにも思える .

この門の上から楓のような木の梢を通して山崎さんが

座っている姿が見えた.三国連太郎に似た端正な容貌から

何かが漂っている.お沼落で ， 意気で，スマートで，沈着で，

謙虚で，かつどこからか溢れるパッションが感じられる.

インテリゲンチャとは，彼のような人を指すのだろう ， と

思った 少なくとも，小生の身近には存在していない人種

であった . この山崎さんと玉井さんの組合せは軽妙にして
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酒脱で面白い しかし，この明孝陵は北京郊外にある明 13

陵と異なり内部は一切不明である.途中に堂があり，その

中に明の初代皇帝，朱元環こと洪武帝の鍋け軸が飾られて

いた.いかにも悪人といった風貌のそれはいろいろなこと

を想像させてくれた.目が吊り上がり，顎が三日月のよう

に上にしゃくれあがった.一度見たら忘れない顔である .

涜石，皇帝に着いたあと.嘗ての僚友や仲間違，それに兄弟

親戚一同を皆殺しにした面構えである，と得心する.明の

この大虐殺は歴史のなかでも有名である.この絵一枚しか

朱元建に関係したものがなかった.

この堂の周りには.おびただしい数の鳥篭があり.多くの

種類の鳥が飼われていた.明孝陵に至る参道には動物の石

像が並んでいるという.今回見ていないが ， 明 13 陵と同じ

ような動物がいるのだろう.そして，どうしてこのように

たくさんの動物が登場するのだろうか.と考えた.中野美

代子著の"仙界とポルノグラフィ"の中の"天子の動物園"を

思い出した.天子の愛玩が動物だったのだ，と推測した

また，騎駐のいる入口に戻った ここ明孝陵は，朽ち果てた

廃嘘の雰囲気があり.周りの自然と触け合っている.さっ

き見た中山陵とは対照的である.

ここから，有名だという長江大橋を渡りにいった . この

ドライブがひどかった.橋は，往復路ともに 2 車線ずつあ

るが渋滞でちっとも進まない.われわれ一行の車は 2 台

あったが， 1 台は遺り手の運ちゃんで物凄い運転術を披露

しながら視界から消えた.小生が乗っている方の運ちゃん

は.小心者ですっかり微々っている 必要がないのにやた

ら とクラク シ ョンを鳴らすが，形ばかりでちっともアクセ

ルを踏まない.途中でよっぽど代わってやりたくなった.

橋の中央ほどにこの橋を造った偉大な人民の石像が例のス

ローガンの形で飾られていた.それを見て ， ブタペストの

チェーン僑やロンドンブリッジを思い出した.長江大橋は

祭儀をして渡っただけでなんの変哲もなかった.南京市街

と反対の地面について少し休んだ .

そこは畑の中で畦道があった.先行部隊は 30 分くらい

前に着いていたとい う . Catherine が野草の花を摘んで手

に持っていたのが印象的であった. Notkin がそれらの花

を髪に飾っていた記憶がある その風情が何かホッとさせ

てくれた . 後で分かつたことだが， Catherine はそれらの

草花をスケ ッチしその周りにたくさんのメモをとっていた

のである . 彼女は.都市デザイナーであるらしいが.小生の

見たところ自然科学者のように感じられた . 大学時代に中

国語を専攻し ， いまは日本語も話すことができるらしい
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しかし，誤解されることを嫌ってあまり話さないという.

不思議な人である.帰りは比較的簡単に橋を渡ることがで

き，タ閣に南京飯店に着いた.

この日は . 南京最後の晩餐で日本側がホストする宴であ

る . 南京飯店で宴が始まった . あの例の麻婆豆腐を食べた

ところである . 早速席に着く.今日は ， 中図版夏目雅子こ

と陶さんと乾杯を競う積もりである . 席順は，小生の右隣

が玉井さん.その隣が伊野さん.次が陶さんである.先ず ，

酒選びから始まった.矛 (本当は草冠の下にこの字を書く

のだが， JIS 第二水準にないのでこれにした)台酒(マオタ

イチューに沿酒( フェンチューに四風酒(シーフ ァン

チューに南京産の白酒のなにがしかが候補に上った.私

は.即座にマオタイチューがいいと答えた.誰かが，四風沼

がよいという.陶さんがやはりためらわずマオタイがよい

と答えた . さすがに，酒を見る目がある J 一本目は.マオタ

イに決まった . 軟弱な人々のために紹興酒(シャオシン

チュー)をー瓶とった . ビールと中国産のワインも頼んだ.

用意万端整った.適当な菜を頼む 菜を決める役割は，岸

田氏と張先生である.私は，昨夜の~吐を思い出しながら

食を抑え気味にする.ビールと紹興酒で乾杯した後歓談と

菜を食べた.あちらこちらでさまざまな話が起きていた .

英語，中国語，日本語みんな交じっている.

それは.突然やってきた. 陶さんがいきなり立ち上が

り，"Wo叫d you stand up please!"とか言った.中国式乾杯

儀式の始まりの合図である.彼女は.当然マオタイの杯を

待っている来たな! "と内心期するものがあった乾

杯(カンペイ)"と 叫ぴ一気に杯を干すのが礼儀である.杯

を干したあと ， 酒が残っていないことを示すために皆の前

で杯を逆さにして見せるのだ. その得意顔がなかなかであ

る . 一杯目はほとんど全員が呑んだ.二杯白からは有志し

か呑まなくなった.岸田氏，山崎氏，伊野氏それに私が日本

勢で，中国は陶さんと唐さんである.四杯自を空けたらマ

オタイが空になったので，御当地の白酒にした.やはり，味

が格段に遣うと感じた.この沼の名前を忘れてしまった

一気に五杯目を空けた.喉元から胃にいたる経路で酒が燃

えるのがわかる.昨夜の病が気になるが，今宵は不思議に

酒が美味しく感じられ素直に入ってゆく.少し，めまいが

する.

呑み終わって座ると ， 向こうの席にいる陶さんが涜し目

で誘いをかけてくる.

"まだ.呑めるの!そこのおじさん!"
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"まだ.私と勝負する気 ?"

といっているようである人生. 意気に感ず"を座右の

銘にしている私がここで引き下がるはずがない . 杯を持っ

て勝負を挑む陶さんに私は快く 立ち向かう 周りからやん

ややんやの歓声が挙がる . みんな酔っている.みんな狂い

出している 私は，その挑発的な誘いに乗って乾杯を何度

も繰り返した.七 ， 八杯目を乾杯したとき彼女が少しひる

むのが分かつた.その乾杯競争は.結局私が一杯多く呑ん

で終わった.最後は，白酒がなくなり，紹興酒で乾杯したの

だった . 多分 ， 彼女は遠来の客である日本人に勝ちを譲っ

てくれたのだろう . 闘いが終わり ， 私は好敵手陶さんと握

手をした . 細くて白いその手はひんやりとして.しっとり

としていた . その感触は ， 内気で寡黙な彼女の性格によく

似ているよ う に感 じた.彼女のイメージを f極道の妻たち"

を演じた夏目雅子に知らず議らずの内に重ねている.自分

に気が付いた .

南京最後の晩餐と宴はこのよ う にして華やかに終わった.

飯店の出口で皆に挨拶をし部屋に戻った.酔いが身体中を

駆け巡る.頭の中では，相変わらず中国の夏目雅子が妖艶

な容子で私を乾杯に導く 東洋人に生まれ変わった私はも

う酔わない . 私には，もう吐くものがないのだ.自然その

ものなのだ.南京の風土と一体化できたのだ . そんな気分

になった.そして ， 昨夜吐きながら変身したとき考えてい

た問いの答えが分かつた . それは ， 南京の魔力の来し方行

く末である .

この夜私は久し振りに田舎の父母に電話をした . 酔いの

ため何を話したか憶えていないが真の東洋人になれてよ

かったねえ"といわれた気がする.またfお前は本当に幸せ

だ'\とも言われた それは，夢の中の出来事だったかも知

れない . 意識が次第に薄れていった.朝四時ころ目を覚ま

した.パジャマを着てベッ ドに横になっている自分を見付

ける.カーテンの外はまだ薄暗い.窓をあけて涼風を誘い

込む.春の匂いが風に運ばれてやって来る.次第に空は明

るくなり，鳥たちがささやき始めた.今朝で，この南京とは

おさらばである.その心境は ， 次の芭蕉の句である.

行く春や鳥晴き魚の目は涙

4 月 24 日{天気晴}

朝 6 時ころ南京飯店のロビーに集合である.行ってみた

ら，昨夜の深酒をした陶さんが既に来て座っているーけろ

りとした風情である . 朝の挨拶を した.普通と変わりない

Seamall, Vol.6, No.6・7

様子である.確か，山崎さんが彼女に問いかけて，ぜひ日本

に一度おいて'下さい.招待します，と話していた .

ホテルを出て駅に向かった.ホームで今回のホストをし

てくれた江蘇省の計算センターの唐さんと陶さんに，オー

ルドパー とセブンスターをプレゼントした. 向さん

が百1ank you"といって受け取った.その自には，昨夜の

晩餐で乾杯を挑発した色がなかった.今日は，白いプルゾ

ンに黒いスカー トである.初夏の爽さを漂わせていた . 私

は素敵な彼女の笑顔を見ながら，どうして陶さんの歯が白

くないのか，と一生懸命に考えていた . やがて ， 南京に来た

時と問じ電車の軟座に席をとった.ホームで見送りをして

くれている唐さんと陶さんにてを振り別れを告げた.上海

に向か う 列車の中でも言わずとしれた酒盛りが始まった.

見渡す限りの黄色の海原を，江南の春の中を，エキセン ト

リックな一団を乗せた列車が走り続けた.再会!南京!

私は中国の裏にある行情に出会った旅のように感じてい

た.そして，もう一度あの中山路の鈴鈴の街路樹の中を新

芽がハラハラと降り注ぐ中を歩きたい，と患っていた.体

重計のおじいさん!乾杯美人の陶さん!再会!
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Call for Papers 
ACM SIGSOFT '92: Fifth Symposium on 
Software Development Environments* 
Washington D.C., USA, Dec 9-11, 1992 

General Chair: Ian Thomas (USA), thomas@sda.com 
Program Chair: Herbert Weber (FRG) , hweber@udo.informatik.uni-dortmund.de 

Symposium Theme: Evaluation and Integration 
Experience gained with the use of cu汀entgeneration software development environments (SDEs) has led to the identification 
of a number of shortcomings. Independently developed tools incorporated into an environment do not provide the expected 
levels of support for users' activities and development processes. A number of factors influence the degree to which it will be 

possible to put tools together to form an integrated environment supporting user development processes. One ofthem is a better 
understanding of both the tools and the f同meworks of environments. Others are better evaluation and integration techniques. 

Evaluation techniques will be needed to determine the suitability of a tool 's function and perform加ce， and to determine the 

effectiveness of its support for the users' activities and processes. Integration techniques are needed to support the 
inter-connection oftools using communication mechanisms, to allow for data inter-operability, and for the coordination ofthe 
work of many software developers in accordance with a software process. New, flexible architectures and frameworks are 
needed to promote effective use of tools and environments for an organization. Authors are encouraged to emphasize issues 

relating to evaluation and integration when discussing one or more of the following subjects 

Environment Generators 
Process Support Facilities 
Language Support Facilities 
Security Concems 
Environment Deployment Issues 

Environments and Issues of Scale 

•••••• 
Conceptual Models of Environments 
Environment Fram巴works and 
Architectures 
Environment Integration Strategies 
Database support for Environments 
User Interfaces for Environments 
Distributed Environments 

• • •••• 
Of particular int巴rest are 

• Results of Empirical Studies 

Authors should explain what is new and significant about the work presented and must adequately compare the work with 
similar work or similar systems. Authors must Iist th巴 key ways in which their contribution is unique or important. Papers will 

be reviewed by the Program Committee. 

Information and Instructions for Authors 

Please send six copi巴s of your full paper, including an for planned special issues of appropriate refereed journals. 

abstract, to the Program Chair. Papcrs are limited to 6000 Proceedings will be distributed at the Symposium , or may be 
words. purchased 仕omACM.

Demonstrations 

Proposals for demonstrations of prototype or production 

quality environments and tools having novel capabilities 

related to the scope ofthe symposium will be accepted by the 

program committee. Six copies of a short abstract (3 to 5 
pages) describing the environment or tool , what is new and 
significant about the environment or tool , experience with 
the environment or tool , its current status and availability, 
and its hardware/software requirements should be submitted 
by A pri I 21 , 1992 to the program chair. 

* Sponsored by ACM SIGSOFT 

Results of Comparative Analyses • 

Prof. Herbert Weber, Chair 5SDE 
Fachbereich Informatik 

University of Dortmund 

Baroperstrasse 301 
4600 DORTMUND 50, Germany 

Submission Deadline: April 21 , 1992 

Acceptance Notification: July 1, 1992 

Camera-ready paper due: Sept巴mber 1, 1992 

Authors of accepted papers will be requested to sign an ACM 
copyright rel巴ase form. The best papers will be candidates 



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)

SBa 
主催

ソフトウ ェア技術者協会 (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(刀SA) 長野県情報サービス振興協会 (NISA)

基調テーマ: ネッ ト ワーク時代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実践的側面に関する経験や匁h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 12 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J賄/環境も，またア

プリケーションの形態も，大きく犠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 ・テーマの候補として選び，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，みなさんからの積率量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 : 分散システムの構築と運用 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思 オブジェクト指向 CSCW ネットワ ー ク管理

環境の基盤技術 AI 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 タベース 品質の定量化 SW 技術の社会的側 l耐

応募要領

応募論文 (Full Paper または Ex lended AbslraCI，ワープロまたはコンピュータ出力で A4 判数ページ)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 . JUnel にアクセス可能な方は ， E-Mail で応募

されても結機です(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1Ïい，結果を 1992 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(二三菱東部 CS)

筏井美枝子 (SRA)

海尻賢一: (信州大)

亀岡繁 (F此)

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 (FχIS )

布川博士 (東北大)

野日昌満(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 (Office Peoplcware) 

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)

我妻克彦(東北 CS)

* **** 応募の宛先および応募用のカバー・シートは裏面にあります 料***



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 口 SW の資産化と再利用 口 CASE の導入と活用

日新技術の音刊面-導入-改良 口 AP ノウハウの蓄積と活用 ロユーザとの折衝 ロ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 ロシステムの進化

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 Exp巴rience 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: nakano@oucom.osaka-u.ac.jp 

**********応募締め切り:

または 干 160新宿区四谷 3 -1 2 丸正ピlレ 5F

(株)SRA ソフトウェア工学研究所

岸田孝一

TEL 03-3357-1507 FAX 03-335ト0880

E-MAIL: k2@sra.co.jp 

1992 年 1 月 31 日 (金) *紳*******



CALLFOR 
PAPERS , 
TUTORIALS , 
ANDPANEL 
SESSION 
PROPOSALS 

CONFERENCE ON 
SOFrWARE MAINTENANCE -1992 

ORLANDO. FLORIDA 
November 9 -12.1992 

百】e Conference on Software Maintcnance -1992 (CSM・92) will ga山cr softwar巴 managers. 批判lopers. maintainers. and researchers to 

discuss new solutions to Lhe continuing challcnges of softwarc maintcnancc nnd software maintainability. 

Theme: Improving the Processes of Software Maintenance 

CSM・92 will focus on the proc回ses employed in performing softWBIC maintenance -as a mCBns of understanding. dcfming. improving, managing. 且nd
supporting the practices of software ma intenance目 CSM-92 seeks papers and othcr contributions that will advance the s t.a te・oC・山e. art or state-()C・山e.

practice of software maintenance, and hclp fos町 increased int.eraction between the research and practitioner communitiω. 

SUGGESTED TOPICS 
Papers, Eltperience Re戸市， Panel Session Propos-
山.町ld Tuω吋a1 Pro凹s a1s related ω， but not lim. 
itedω ， the CoUowing topica are invited: 

• SoCtware M.intenance Process Modeling or AJ. 
sessment • Suocessful M.intenance Processes • 
SoCtware M且intenance Methodolog i es ・ Software

Evolution, Migration , and Conv町sion ' Reengi・

ncering, Revene Engineering, and Res廿ucturing'
St.andards Cor Software Mainten町、ce • Empirica1 
Maintenance Sωdies ・ Software Maintenance ar吋

Maintlﾍnability Metrics ・ Software M aintenanc皐
Management ・ SoCtware Maintenance Education • 
Program Undcrstanding ・ AchievingFeedbac1c from 

Maintenance to Devclopment ・ SoCtware M且inte .

nance Tools. Impact Analysis ・ Dev clop i ng Mainｭ

t.a in ableSystems ・Documen山19 forSoftw町eM也n .

tenance ・ Recertirication of Modiried Software 

CONFERENCE COÞ-仏但TTEE

GENERAL CHAIR 

V.c1・vR吋lich
Department of Computer Science 
Wayne State University 

Detroit.ルロ 48202 

TEL: (313) 577-54幻 ; FAX: (313) 5 77ぷ868

email: vtr@ω .wayne.凶u

PROGRA恥-1 CHAIR 
Marc Kellner 

Soflware Engineering lnstitute 

C町1egie Mellon University 

Pitts加rgh. PA 15214・3890
TEL: (412) 268-7721; FAX: (412) 268-5758 

em必1 : mik@sei.cmu.edu 

PU゚ LICITY CHAIR 
Dave Card 

Computer Sciences Cor凹ration

SySlen1S Sciences Division 

4061 Powder Mi1l Road 

Cllverωn， MD 20705 

TEL: (301) 572-3815; FAX: (301) 572-7502 

email: dC@sei.cmu.edu 

TUTORIALS CHAIR 

Frank Cal五"
Dep・rtmenloC Computer Science and Engin閏ring

Arizonl SlIle Univ町sity

Tempc. AZ 85287-5406 
TEL: (602) 965-31!初; FAX: (602) 965-2751 

email: c:allisS@uuvlll.eas.uu.edu 

SCOPE AND PURPOSE 
Software Maintenance includes the enhancement, restructuring, and co"ection oC lo(tware. 

CSM-92 wil1 provide a forum for the discussion oC 10Ctware maintenance through reCereed 
P可児rs . eltpe討ence reports , panel sessions. tuωrials ， and Wormll meellngs. CSM-92 will 

present the most irnport.an t 叩πent practical. exp官同en凶， and theoretlcal worlt being 

conducted in support of software m必ntenance. CSM・92 will enlenain p・pen Il¥d 0山er
contributions in 山e areas ofBasic Research. Ex戸riences with Technology Applicltion. and 

Empirica1 Research. The conf町ence ﾌ5 openωall who 町e involved with or have Il¥ interest 

in software maintenance: practit ioners 町叫問searchen ， from indus町y. govemment.脳、d

Icademia. 

SUBMISSION INFORMATION 

Five (5) copies of papers, eltperienωre関山. or pll¥el propol山 should be .ubmlt凶 in

English to 出eprograrn chair at 山e address Jjsted. The luthor oC each ICcepωdcon凶加tion

will be eJtpected 10 present it at CSM・92.

PBpers should be 1∞0-5α)() words in length. Papen must nOl hlve been previo凶Iy

published or be under current consideration (or publication elsewhere. The ftnt page must 

inc1ude title, 111 IUthOrs' n釘nes， lead luthor'a addreu and telephone number. and ・bStracl

(250 word mvtirnum). 

Exper1ence Reports are intendcd to summar包e experiences wi山 the practicallpplicltion 

ofωftware maintenanc巴也chnology or pr目essea (o.g. using 1 1∞I or method. Ipplying ・
metr ic, fol1owing a proj∞1 management discipline., etcふThecon町ibulOr(a) ahould submil 
aι6 page written descrip畯n of 山e ellperience., higlùigh山g the oul∞mes and lessons 

leamed. The submission should be idcn珵ted by the Iteyword ・ 'Experience" on the IOp o( 山e

ftrst pa匹 and otherwise Col¥ow the fuSl page ins凶ctions given Corpl戸1I. The evalultion 

criteria for these submissions wil1 be based on the Ipplicability and relevance oC the relullS 
ωthe software mainl町tancecommu凶ty.

Plnel Proposals should inc1ude title.，戸oposed chair. tentative paneliJts (including shon 

vit皿)， . brief description of the subjecl or.山e panel acssion. and supporting rationale. 

Pancli山 must have agreedωparticiplte priorωωbmÌ5sion oC the 戸Opolal.

Tutorlal Sesslons have been a signiftcll¥t part oC pUl CSM c:onferences, Proposa1s are 

lolicited (or bo山 full .length. al¥.day tulOrials and山oCormini・ωωrialsoC lWO to C，ロurhours

in length. Direct five (5) copies of pro戸S山ぬ theωtori山 chair.

IMPORT ANT DA TES: Submission deadline: Aprill. 1抑2;

Accept.anωnotification : July 15 , 1992; Final venion due: September 1. 1992 
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