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

ソフトウェア技術者協会 (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，そ
れぞれ異なった環境に置かれている ソ フトウェア技術者または研究者が，そうした社会組織の壁を趣えて，各自の経験付支術を自由

に交流しあうための「場」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 SEAMAIL 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ベン

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数もその後飛躍的に増加し，現在，北は北

海道から南は沖縄まで， H削余名を勉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 60社を数えます.支部は，東京以外
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，名
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， そのための適切
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べく，これからますます活発な活動を展開して行
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エツショナル・ソサイエテイの発展のために，ぜひとも，あなた
のお力を貸してください.
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編集部から

会

前号でお約束した通り第 9 回若手の会 J (1991 年 9 月@盛岡}の報告書をお届けします.お 1 人で最後

の取りまとめをされた野村行到底さん，御苦労様でした.

公食

このワークショップは. 90 年代ソフトウェア・テクノロジー・マップを採るという若手の人たちにとっては，

いささか手ごわいテーマで行われました.

食食食

バブルが崩捜した今日になってこのレポートを読みかえしてみると.あらためて，技術オリエンテッドなリス

トラの重要性を痛感させられます.その意味で，レポートの内容は決し古くなってはおらず，かえってタイム

リーであるかのように感じられます.

t旨食食公

たぶんここに報告された議論の延長線上で ， 来月のテクニカル・マネジメント・ワークショップが行われるの

でしょう.

食食食食 tc

さて，毎度のお願いですが，ぜひ会員のみなさん，原稿をお寄せください . 編集部の手持ち在庫は，次の 1 冊

を出すには少し足りないのです .

公 tc 食食食食
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第 9 回若手の会泊盛岡 SeamaU Vol.7, No.8・9・10

第9 回

SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

-90 年代テクノロジー・マップとその具体化-

報告書

1991年9月 4 日(水) ---9月 7 日(土)

於:岩手教育会館(岩手県盛岡市)

ソフトウエア技術者協会

-3-



第 9 回若手の会 in 盛岡 S伺mail Vol.7, Noふら10

まえがき

この報告書は、 1991年9月 4 日(水)から9月 7 日(土)まで盛岡市で行われた、第9回夏のプログラミング・ワーク

ショップ(別名:若手の会 in 盛岡)の内容をまとめたものである。今回の若手の会はテクノロジー・マップの視点か

ら、これからのソフトウエア開発を考えることを目的として討論された。

テクノロジー・マップという視点、を取り上げたのは、プログラム委員長の松原友夫さん(当時は目立ソフトウエア・

エンジニアリング、現在は独立してオフィス・ピープルウエア)で、その考え方はキィノート・スピーチで詳しく述

べられている。

筆書加者に自分のテクノロジー・マップを描く動機付けの意味を含め、松原友夫さんのキィノート・スピーチの後で

最新のソフトウエア開発環境として2つの代表例を紹介した。一つは NeXT 上の Interface Buider であり、もう一つは

Apple 上の MacApp(on MPW) である。これらはどちらもオブジェクト指向の開発環境であり怠加者の大多数は初めて

目に触れるものであったため、テクノロジー・マップに広がりを持たせるきっかけになったのではないだろうか。

この報告書を編集しながら、いくつか感じたことがあります。夏のプログラミング・ワークショップ(別名:若手

の会)を何年かスタッフとして怠加してきましたが、今回のワークショップが最も「若手の会j にふさわしいのでは

ないか?というのが、そのうち最大のものです。プログラム委員長の松原さんが提案した、自らのテクノロジーマッ

プをという問いかけは、参加した人達それぞれに種子として根付いたという実感が、感想を読むと強く感じることが

できます。

新しい技術や方法論などを身に付けるのはセミナーが、 トレンドを読むにはフォーラムがその役割を果たすでしょ

う。このワークショップの本来の目的は、入社して右も左もわからなかった新入社員が、ある程度の経験を積み重ね、

独り立ちをするあたりの技術者が、ともすればそのまま固まってしまうところに、外的な刺激を与えて、自らがこれ

から進むべき方向を示唆することにあると思います。

そういう観点から見ると、今回のテクノロジーマップというテーマは、全くうってつけだったと思います。

感想文の中に、 「同じソフトウエア技術者でも、色々な分野/機種/環境(開発環境/社会環境)にいる人がいて、

それぞれ色々な悩みを抱えていることが分かったJ とか、 「社内の人的な交流で得られない貴重な意見交換ができたJ

というものが多い。そして「今までは漫然として仕事をしていたが、これからは問題意識を持って仕事に当たりたいJ

という姿勢の変化が見られ、 「視野が広がった j という感想も多い。

このことこそ、 [若手の会J を開催する意義そのものではないだろうか。こういった観点から、このテクノロジー

マップをテーマとしたワークショップは大成功だったと感じます。

松原さんを初めとするプログラム委員の方々、本当にありがとうございました。そしてSEA事務局の方々にも、その

協力に対してお礼を申し上げます。

きて、この報告書は本来もっと早く皆さんの目に触れるべきものであった。このように大幅に遅れたのは、全て編

纂を担当した私にあり 、 他の参加者の責任ではないことを明言するとともに、私の不徳を深くお詫ぴいたします。

こ のように大幅に遅れたにもかかわらず、最後まで忍耐強〈完成を待つだけでなく、暖かい励ましをいただきまし

たソフトウエア技術者協会の事務局ならぴに、 SEAMAIL 編集長に対しまして心からお礼を申し上げます。

また、このような私に愛想をつかすことなく、最後まで働いてくれた自宅の Macinωsh SEβ0 に対して、労いの言葉を

贈ります。
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報告書編集担当

若手の会実行委員長

野村行憲

(岩手電子計算センター)



第 9 固若手の会 in 盛岡

プログラム

9月 4 日(水)

12:30-13:00 受付

13:00-13: 10 オリエンテーション

13:10-15:00 基調講演(松原プログラム委員長)

テーマ: 90年代テクノロジーマップとその具体化

15:15-17:00 PCパネル(司会:熊谷)

テーマ:私の考えるテクノロジーマップ

17:00-18:30 移動、チェックイン

18:30-21:00 交換パーティ(参加者自己紹介)

9月 5日(木)

09:00-10:30 講演-1 (NeXT Japan :中村真氏)

NeXTの統合開発環境

S曲目18il VoI.7, No.8ーら10

10:40-12:10 講演・2 (Apple Computer Japan :鈴木誠一氏)

Macintoshの統合開発環境

12: 10-12:30 グループ分け

12:30-17:00 昼食&討論(グループ毎)

17:00-18:00 中間報告(グループ5分程度で討論の方向を示唆)

9月 6 日(金)

09:00-21:00 終日討論(グループ毎)、発表資料まとめ

9月 7 日(土)

09:00-11:30 成果発表

1 1: 30-12:00 まとめ(プログラム委員長)

-5-



S伺mail Vo1.7, No.8・~lO第 9 回若手の会加盛岡

プ'
ν
 

.,, 
グ

A
B
C
D
E
F
B
A
C
F
C
E
A
B
C
D
B
E
F
A
B
C
F
E
D
C
B
D
A
E
F
A
D

所属

リコー

新日鉄情報通信システム

ジェーヱムエーシステムズ

エイ・エス・ティ

目立ソフトウェアエンジニアリング

SRA 

SRA 

ジェ・ヱムエーシステムズ

日本電信電話

ヒラタソフトウェアテクノロジ­

SRA 

日本科学技術研修所

ヒラタソフトウェアテクノロジー

キャノン

岩手電子計算センター

ジェーエムエーシステムズ

インフォメーションディベロップメント

SRA 

東京電力

ケーシーエスソフト

中央システム

ケーシーエス

ケーシーエス

ケーシーヱス

SRA 

日本RAD

岩手電子計算センター

シスプラン

岩手電子計算センター

岩手電子計算センター
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氏名

大橋三郎

照井拓

笹井吾朗

仁科賢次
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浅野秀司
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中松都勇

河村鏡子

永田洋二

岩崎正剛

川辺匡

阿部浩康

山波和幸

総飼敏浩

平野晴久

増田卓郎

高山稔章

高橋博明

灘波克巳

石若通利

蔵原利晴

渡辺克宏

村川雅則

佐々木徹
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講師

NeXT Japan 

Apple Computer Japan 

中村真

鈴木誠一

スタッフ

実行委員長

岩手電子計算センター

A
B
C
D
E
C

・

目立ソフトウエアエンジニアリング

SRA 

PFU&富士通

SRA 

ネクストファウンテ.ーション

富士通SSL

シスプラン

野村行憲

プログラム委員長

松原友夫

プログラム委員

筏井美枝子

熊奇章

海谷和範

中来田秀樹

中山照章

北条正顕
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第 9 回若手の会 in 盛岡 Seamail Vol.7, No.8-9-10 

第9回 夏のプログラミング・ワークショップ

基調講演

~皆さんは現在どこに居てどこに行こうとしているのか~

「テクノ口ジーマップ」を言い出した動機

0あまりにも関口の狭い技術者が多い。

自分がどの場所にいるのか知らない。

0何をやっているかは語れるが、

世の中から見てどのレベルにいるのかは語れない。

従って技術や製品の自慢話が聞けない。

0技術の連鎖、飛火といった発展ストーリの中に

自らの位置を見出せない。

0自分が今やっているやり方が一番ょいと思っている。

他のやり方をあまり知らない。

0手の内にある技術が乏しいので問題に合わせて

選ぶことが出来ない。

もっと広い世界があることを知ってもらおう!

技術とは

OOne ofthem であって All in one ではない。

Them との関係における技術、

つまり地図の中での位置付け。

0高 さを伴うもの。

これも他との関係で決る。

0勢いや力がある。

それは成熟曲線をたどる。

0勢いのある技術は連鎖反応を呼ぶ。

0技術は選んで使う手段であ。

0技術は蓄積の上に積み上げられるものである。

0個人の技術、組織の技術。

-,-

日立ソフトウエアエンジニアリング(株)

松原友夫

技術の対象としてのソフトウエアとは一体何か?

O同床異夢のソフトウエア

-サーピスの成果か

-工業製品か

・工芸品、芸術品か

・アイデアの所産か

Oアナロジーは一面を強調する。

-料理 一素人でも作れる

-楽譜と楽器 一一 ソフトとハードの役割

0自分の経験を通してソフトウエアを見る

・ キャリアパスによるバイアス(管理者に多い)

・初体験シンドローム(プログラマに多い)

0他にもこの世界には多くの同床異夢がある。

. AI とは

・プロトタイピングとは(試作)

. CASE とは(治具・工具)

-再利用とは(旧図利用、市販品利用)

・部品とは(部晶表に記載される単位)

( )はハードウエアでの用語、具体物介在するから

閉じ土俵での議論ができる。

0同床異夢は不毛な並行線議論の元凶

-中でも特性が著しく異なるソフトウエアを

十把ひとからげに論じることの害は大きい。

ソフトウエアをソフトウエアとして

見つめ直す必要がある。

無形性からくるソフトウエアの厄介な性格

0全体が見渡せない。

-似た基本構造を見分けにくい。

- 従って安定したサブシステム構造が確立しない0

.機能分担に応じたエンジニアリングが育たない。

・ 全体の構造を設計するアーキテクトが育たない。

「美しさ j とは無縁の世界。



第9 回若手の会加盛岡

Oディテー Jレの出来具合が直感的に見えない。

-他人から評価されることの少ない孤独なプログラマ

.作った本人でさえパグに気付かない。

-まじめにチェックしようとすると作ったときぐらい

時聞がかかる。

-見える部分fJレックアンドフィー Jレj に権利問題が

集中する不自然き。

0直接測定できない。

-測っているもののほとんどは代用特性0

・成果物、投入量さえ測り方は様々。

-共通の客観的尺度に乏しい。

-見積の誤差が著しい。

-管理者が頼りにするのは個人の申告。

0結果としてのグループ問ギャップ。

-担当者と管理者の著しい技術認識ギャップ。

-異なる分野の開発グループ関では文化の遣いから会

話も通じない。

だからこそ、ソフトウエアの性格づけ、問題を客観的

に観察する努力、そして問題に対して解決手段を選ぶこ

とが重要となる。

Oソフトウエアの性格づけと

それによる種類分けが必要。

. Software Quality Characteristics. 

. Cateforization of Software. 

0実証的研究が必要。

・プロセスと生産性、品質の関係0

・社会学、心理学的実験による人間的要因の解明

erc. 

Oソフトウエアをピジプルにする努力が必要。

-データーフロー

・構造

-プロセス

・工程

etc. 

Oそしていろいろな解決手段を手の内のものとする。

要求されるソフトウエア機能は一つ一つ違うように見

えるが大部分は類型的である。

0類型に着目した様々なアプローチやツー Jレがある。

0これを知ると知らぬとでは大きな差が出る。

現にある企業では何百人をかけて C080L で全社お会

計システムを作っているが、別の企業ではパッケージを

用いて数人で作った。

-8・
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10倍100倍の差が生じる。

日本は甚だしく人材不足だが、その多くは類型的な仕

事を汗水たらしてやっている。

産業全体でムダな重複作業を避ける対策を講じない限

り、人材不足は解消しない。

類型は書かれたプログラムを調べなければわからな

い。それを扱うのに適したアプローチやツールも広く世

の中にあるものを調べなければわからない。

万能薬は利かない。症状に合った薬が利く。

0動くものをとにかく作ろう、という時代は万能薬でも

利くような気がした。しかし今は単なる気休めだ。

0まじめに信頼性、生産性やコスト低減を追求しようと

すれば、異なる特性を持つソフトウエア分野に適した工

学が必要。

-電気、電子、土木、自動車工学はあってもハードウ

エア工学というものはない。

ソフトウエア工学も特殊化が必要だ。

-Michael Jakson 

・ソフトウエア工学の適用に先立ってやるべきこと

は、プロジェクトの特性を見極めることだ。

-Victor 8asili 

・今考えると各専門分野の名 k でプログラミング教育

をやるべきだった。

-David Parnas 

.問題と解決策を結び付けよ。

-Les 8elady 

最近少しづっ考え方が変ってきた。

Oライフサイクルはプロジェクトの特性に応じてカスタ

マイズするもの IEEE P1074 

0品質測定値の等級づけは、ソフトウエアの種類によっ

て異なる ISO 9126 

OCASE環境はプロジェク卜の性格に合わせて複数メソド

ロジーをインプリメントした複数ツールを統合して作る

もの NIST 統合CASE環境ワークショプ

基礎的学聞をしっかり教えないとこれからの進歩はむ

づかしい。 Parnas 



第 9 回若手の会 in 盛岡

マップの中に自分を置く

0自分が開発している(きた)ソフトウエアはどういう

類いで、それにはどういう性格があり、 他のソフト ウエ

アとどう違うかを位置づける。

0それをどういうやり方で開発している(きた)かを、

色々な視点からまとめてみる。

モデリング手法

設計手法

プロセスモデjレ

ツールとその適用プロセス

テスト

生産性、品質のメトリクス

品質保障

管理手法

問題の摘出方法

Oその各々についてのレベルを評価する。

その上で改善を考える。

0先に立つのは問題意識、好奇心

これがあればアンテナが鋭敏になる。

0新技術の存在を知る。

Oそれを手の内にする。

- 学んだり考えたりするよりやってみるのが一番0

・ 忍耐(やる人)と我慢(上の人)が要る。

・ すぐ使えるかたちにしておく。

0蓄積するしかけを考える。

- 個人から組織のノウハウへ

O知識の交換を支援する。

-このために電子メー Jレが大きな役割を果たす。

これからのソフトウエア技術者ー まとめ

今、世の中を動かしつつあるのは君達だ

0旧世代人は消え去るのみ

旧世代人とは:

・中央集権型

・トップダウン型

-ウォーターフロー型

「マニュアルよこせJ でやってみない型

.タッチキー恐怖症

・ネットワ ー クに無関心

・権威主義、 NIH

-9-
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0新世代人が今後の世界を変える。

新世代人とは:

・民主主義、草の根型

・ボトムアップ型

・プロトタイピング型

・いきなり触ってみて大体把握してしまい分からない

ときだけマニュア lレを見る型

・ブラインドタッチ、マウスに抵抗なし

・ネットワークを通じた連帯感

-オープンマインド

0良貨で悪貨を駆逐しよう。

(今までは残念ながら逆だった)

-情報の価値を知るのは君達だ。

よい技術を広めよう。

わるい技術を拒否しよう。

-君達は人の地図の上に居る。

ソフトウエア技術者の連携を大切にしよう。

0今、君達に追い風が吹いている。

. CASEツールが君遠の手に。

- ソフトウエアの最大の刺点はプロダクトそのものが

情報であることに気付き開発環境の統合の必要が叫

ばれ出したことだ。

. CASEツールによってソフトはますます見えるように

なってきた。

0受身から前向きに

-技術を与えられるのでなくて

君達が技術を選ぼう。

リーダーシップをとるのは君達だ。
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

-90 年代テクノロジー・マップとその具体化.

講演・1

Interface Builder とオブジェクト指向
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第 9 困若手の会恒盛岡

NeXTの開発環境

lA卯lIlil討ions

O5 : UNIX 4.3850 (Mach) 

C1:IIIi!ìrj]側~I' 馴 l

NeXTの開発環境

Objective-C++ 

Edit 

Digital Librarian 
Yap 

デバッグツール

Seamail Vol.7, No.8-9-10 

GDBデバッガ、 Appinspector，MallocDebug ，ProcessMonitor 
DSPツール

DSPアセンブ.ラ+DSPテeパッガ

-11-



第 9 関若手の会1n 盛岡

ｷ Interface Builder 

アプリケーション・インタフェースのレイアウト

WYSIWYGによるアプリケーションの
マンマシン・インタフェースの設計

コネクションの作成

レイアウトした各オブジェクト間の
関連付け

Objective-Cのソースコードの生成

上記の手順で設計したアプリケーションの
Objective-Cソースコードを自動生成

-13-
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第 9 回若手の会担盛岡
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IIlnspector for Input 
IIlnspector for 0凶put
IIlnspector wlndow 
11 8u1fered Video Wlnd即
11 NonRet創ned Wlndow 
11 Popup menu for 110 
IIS叫tchfor bu1ferec¥lnonretalned wlndow 

[nretWind側 getFrame:&wlnRe叫
[nretWlnd側 se也ackgroundGray:NX_WH IT司;
[叫ndow set8ecomeK町On刷削eeded:VE勾
11 Get the screen slze. 
町 I[NXLlveVldeo VI即 doesWlndωlSupportVldeo:bu附Indow

standard:&type s位e:&vldS包e])

#Import <app陥刷XLlveVldeoVlew.h>
#Impo此 <app陥IContro l.h>

#Import <appklV8ut切n.h>
#Import <appωνMatrix.h> 
#Import 唱ppkltlPanel.h>

@lmplementatJon MyApp 

-appDldlnit:sender 
{ 
NXRect wlnRect 
Int type; 
NXSlze vldSlze; 

@Interface MyApp:Appllcatlon 
{ 
Id vldeoVle叫
Id Input8叫
Id output8oX; 
Id 刈nd問
Id bu附Ind附

-
同a
・

{ 
NXRunAlertPanel('No Vldeo Present', 'Thls machlne Is not cap 

叩pffcatlons. Sln印刷5program Is 猷cluslvelyfor Vldeo, It wllI now 
[self termlne此e:self};
} 
[bu附IndωslzeWlnd側vldS也e.wldth :vl尚昆e.helghtt
[bu1Wlndow makeK町Wlndωb
[nretWlnd側 slzeWlndow:vldSlze.wldth :vldSlze.helghtt 
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ハードウェア

DSP: モトローラ5600125MHz デジタル・シグナル・プロセッサ
内蔵マイク・スピーカ
RCAステレオサウンドラインアウト

ヘッドホン端子

インターフェイスキット

Sound Kit Classes 

Sound SoundMeter SoundView 

Music Kit Classes 

Conductor Midi Score Sample etc 

Sound/DSP ドライ J'\ ・ファンクション

アプリケーション

音声サービス
Ensemble 

ScorePlayer 

SoundPlayer 

ゲーム各種
etc 

-17-



第 9 回若手の会也盛岡 SeamaU Vol.7, No.8-9・10

Application Kit 

画面の表示、キーボード操作、マウス操作の為の色々なクラスを
定義している。

View 

Text 

Button 

-18-
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NXCursor 
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PostScriptによる画像の生成

0
 

・

b
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a
 

Display PostScript 
PostScript対応プリンタ出力
Preview 
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NeXT dimension のイ士様;
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

-90 年代テクノロジー・マップとその具体化-

講演・2

オブジェク卜指向プログラミングと MacApp

鈴木誠一

Apple comuputer Japan 

-23-



「ーーーーー一一一一一

良いプログラマとは、

-スケジ.ュールに基づいてプロジェクトを実行する

既存のコードを再利用する

-プログラムの仕様は

十分に速く

十分に小さく

機能的要求を完全に満たし

堅実なプログラム技法を採用し

口ーカライズが容易である

-保守が容易なコードを作成しなければならない

バグの修正が容易である

機能の追加が容易である

モジ、ュールイヒされている

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page4 

N 
OIlO. 

OOPの利点

, .オブジェクト指向の設計は より自然である

2 .読みやすいコード 保守が容易

モジ‘ュール化されたコード バグ修正が容易

データの隠蔽 機能の追加が容易

3 .オブジェクトの階層による

ルーチンのオーバライド

コードの再利用が容易

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 5 

メソセージの浅イ言 ) 



オブジェクトとはイ可か? メッセージの送信

オブジ工ク卜とはモジ、ュール型の実体で、次の 2 つのもの

から構成されています。

状態:内部変数、すなわちデータ

ふるまい:データに対して行なうことが出来る操作

メッセージ (送り手がしてほしいと望んでいること)

オブジェク卜はメッセージを送りあって交信します。

C++では関数の名前とそれに付随する引数がメッセージ

になります。

メッセージは特定のオブジェク卜に向けて発信しなけ

ればなりません。

オブジェクト指向プログラムにおけるオブジェク卜は、多

くの場合、現実の世界の様々な「オブジェクト(もの) J 
をモデル化したものです。

ashape->Draw(&sizeRect); 

{objec七}ー>{rnessage}

現実の世界の「もの」とは、例えば、次のようなものです。

あなたの会社で働く人間

コンビュータのマザーボード上のハードウェア部品

株式市場

スペースシャトル

メソッド

(オブジェクトがどのようにしてそれを実行するか)

オブジェクトがメッセージを受け取ったときに実行さ

れるコードブロックのことをメソッドといいます。

void TShape:: Draw (Rect 大 area)

PenSize(2 , 2); 

FrarneRect(area); 
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オブジェクトのクラス

-オブジェクトはクラスに分類されます。

仔リ: Tanaka さんと Nak司ima さんはいずれもクラス

TCustomerに属します。

-クラスはオブジェクトを作成するためのテンプレート

です。いわば\クッキーを作る際のクッキーカッターの

ようなものです。

. C++によるクラス定義の例を示します。

class TCustomer { 

char fName[256]; 

char fCity[256]; 

public: 

virtual void ICustomer(char* fName, char* fCity); 

virtual void PrintAddressO; 

-閉じクラスに属するオブジェク卜は

同じ種類のデータを持ちます。
例: TCustomerオブ.ジェクトはいずれも名前と住所を

収めるためのローカルな記憶領域を備えています。

しかし、変数の値は各オブジェク卜ごとに異なっています。

特定のメッセージに対して閉じように反応します。

f列: TCustomerオブジェクトはいずれも同じ

PrintAddress メソッドを使用します。

OOP 釦dMacApp Apple Computer Japan DTS 

N 
司、

page 8 

クラスの階層

新しいオブジェク卜のクラスを、既存のクラスに良く

似たものとして定義できます。

クラスの階層の上位のクラスをスーパークラス、下位

の階層のクラスをサブクラスといいます。

スーパークラスとの違いのみを記述することによっ

て、サブクラスを定義できます。

サブクラスはスーパークラスから変数とメソッドを継

承します。

異なる部分のみをプログラムすればよいので、既存のコ

ードを簡単に再利用できます。

TProgramπer 

fName 

fFavoriteLanguage 

EatPizza 

WriteLargeProgram 

/ ¥¥  
TAsmProgrammer 

WriteMacros 

Suffer 

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS 

TOOProgrammer 

fSalary 

ReuseCode 

RestOnBeach 

WriteLargeProgram 

page9 

( 学習曲線 ) 
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新しい概念
学習曲線

プログラム設計における大きな変化

オブジェクトを選択する

クラス階層を編成する

一部はクラスライブラリに既に定義されている

一部は自分で書かなければならない

3 ヶ月程度かかる

まず、特定の作業をうまく行なうために特殊化され最適

化されたオブジェク卜をあらかじめ定義します。

何かを実行するためには、その作業に最も適したオブ

ジェクトに向けてメッセージを送ります。

何をするか=メッセージ(センダが決定する)

どうやって実行するか=メソッド

(レシーパが決定する)

プログラミングスタイルにおける大きな変化

クラスライブラリのメソッドを呼び出す

クラスライブラリが私達のメソッドを呼び出す

1 ヶ月程度

同じ名前を持つ関数がしばしば登場します。 C++の使い方を学ぷ

多くの新機能

いろいろな解決方法が生まれてくる

1 ヶ月程度

オブジェクトが作業を実行するために助けを必要とする

ときは、さらに別のオブジェクトに作業を依頼します。

クラスそのものはテンプレートであってオブジェクトで

はありません。

個々のオブジェクトのことを「クラスのインスタンスJ

といいます。

MacApp (クラスライブラリ)の使い方を学ぶ

7 5 以上のクラス

1 2 0 0 以上のメソッド

たくさんのグローバルルーチンと変数

たくさんの新しい定数

いくつかの新しい型

2 ヶ月程度
、、

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 10 OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 11 
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Macintosh Programmer's Workshop (MPW) 

Apple社純正の開発環境です。

Macintosh のROM、 Finder、 HyperCard等はMPWを使用し

て作られました。

特徴:

メニューとコマンドラインの両方から操作できる

その他にシェルスクリプト、パイプ、フィル夕、正規表現など

利点:

優れたコード生成

高い拡張性ーツール、コマンド、メニューの追加ができる

柔軟性一C 、 Pascal 、 ASM 、 FORTRAN等を混合使用できる

最新のライブラリのサポート

強力なツールおよびユーティリティ群

MacAppをサポート

欠点:

高価である

ターンアラウンドタイムが長い

C++/MacAppを使用するには最低 3MBのRAM を要する

Macintoshライクなユーザインタフェースではない

OOP and MacApp 
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MPWとは何か?

MPWシェル

テキストエディタ+コマンドインタプリタ

組み込みコマンド

Directory 、 Files 、 Alias 、 AddMenu等

コマンドファイル(スクリプト)

MPWコマンド言語によるバッチファイル

シェル変数、 IF、 FOR等を備えた言語仕様

標準のスクリプ卜

Startup 、 Suspend 、 Resume 、 Quitなど

ツール

シェルの環境化で実行できるミニアプリケーション

ツールの例

Pascal 、 Cーコン 1'\イラ

CFront一C++プリプロセッサ

Linkーリンカ

Rezーリソースコン1'\イラ

DeRezーリソースコン1'\イラ

Makeーメイクユーティリティ

Commando一実行時ヘルプ

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 15 



Mac Browseブラウザ オフ。ションクリック:クラスとメソッド

TDl'lE'tl'Cmd 
TP a lE'ttl'ViE'w 

霊口玉三三川ouser MacApp Parse 8-3-89 白書
TDebugCommand 
TDeskScr apVil'w 
TDialoQTEVil'W 

DoMouseCommand 
DoSE'tCursor 

fCancE' lltem 
・2・ :':・fCurrentEditTE'xt 
fDl'faultltE'm 
i!iUI fDismissl'd 
-ーーfDismiss l'r

fParamTxt 

tBirdDocument TBird 
TBirdApplication 
TBirdDocuml'nt 自}:1[1・，n

TDocuml'nt 
TEditTl'xt 
i 

TDialogVie", -> TVie", -> TEvtHandler -> TObject 

FUNCTlON TDia logVil'w .);l悶買』刷 IIT- l山Kch : CHAR; aKl'yCodl': IN丁目ER;
YAR info: EVl'ntlnfo): TCommand; OVERRIDE; 

BEGIN i'!�!�! 
{Ifwe get this far , nobody's handled the Tab , Enter , or Return keys ，日 we wi11} li!H! 
OoKey Command := gNoChanges; Hiiii 
11' IsYiewEnab led THEN 諮
CASE ch 01' 

PROCEDURE TBirdlliew .IRes( itsOocument: TDocuπient; 
itsSuper~iew : TView; YAR itsParams: P1r); OYERRIOE; 

BEGIN 
INHER ITEO IRes( itsDocument , itsSuperYiew , it剖arams);
SELF.fldleFreq :i 0; {so OoSetCursor gett called often} 
ENO; 

白

白
クラス定義
(コメントを含む)

+ ct-乙

d 

旬1

Mouser 

重口重量重量 Class T8irdUie山喜重量霊白雲
1.2d5 from M.Boetcher, 
based on B03b Johnson's 80wser code. 

Copyright @ 1989 Apple Computer, Inc. 
AII rights reserued. 

This programωasωritten using 阿acApp@ @ 1985-1989 

Apple Computer, 1 nc. 
Any other 山ay 山ould be unciuilized. 

Speaking of unciuilized behauior, Mouser is not 
officially supported in any way, shape or form , so 
remember the MacApp motto: 

Oon't call us，山e・ 11 call you. 

clas草 TBirdV田w :public TYiew { 
private: 
TBirdDocument 養tBirdOocument;

public: 
virtua 1 pasca 1 void IRes(TDocument 養itsDocu

TView *itsSuperView , Ptr 養itsPa

virtua 1 pasca 1 TCommand 普00門ouseCommand(
Event Info *info , Point 普hysteresis

virtual pascal Boolean DoSetCursor(Point loca 
virtual pascal void Oraw(const Rect 養area);
} 

メソッドインプリメンテーション

Source Code 

1OK 1 
言口 TBirdUiew:: 1 Res 

pascal void TBirdView: : IRes(TDocument 町tsDocument ，

TView *itsSuperView , Ptr 普itsParams)

inherited: :IRes(itsOocument , itsSuperV時w ， itsParams); 
tBirdDocument = (TBirdDocument 努) itsOocument; 
fldleFreq = 0; 11 so DoSetCursor gets called often 
} 

Source Code 

OOP and MacApp page 16 
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MacAppテソミッガ
ユメ
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,.. . File 

This is the D 

i t uses the 

Make Front 山indoωModal

00 First Click For This 山indo山

Refresh Front 山indow ag@ 

New Inspector 山indo山

制low Trace of 阿enu Setups 

刷10ωTrace during Idle 

事(I~I合 P Íl:111n~~ in I・ lipbonrd to IHindow 

Make Front 山indow 阿odal

00 First 口ick For This 山indow

Refresh Front lUindow 

メニューは生きたままになる

ウインドウをアクティブにし
てクリックする

ag@1 アップデートを強制する

(option R) 

Enter 阿acApp@ Oebugger ag 、

Sho山 Oebug lUindow 

Show Software Uersion 

Allow Trace of 阿enu Setups 

刷10山 Trace during Idle 

S( nh~ Pic111n~ ~ in 1: lipbonrd to I1Hndow 

通常は表示されない

通常は表示されない
覇。LJ!H綴滋~mmm~滋|

輯轟 Enter 同acApp@ Oebugger ag 、

ShoωOebug 山indow

Show Softwareυers 

RO門 128K HFS InstαIled Hαs Color IJ司 itNex tEυent

Fac~: 

G~n~va 

[] 

4つのデバッグ用ツール:

• Debug ウインドウ

・対話型デバッガ

・ Debug メニューコマンド

• Inspectorウインドウ

fText: 
fSav~dTEHandl~ : 
flns~t : 
fK~yCmdNumb~r : 
作句xChars :

札話tH~ight :

f丁目 pingCommand: 
fT~xtStyl~ : 
Font: 

事184D34
$184DEO 
$184D30 
(10 , 8)/(10 , 
120 
32767 
64 
$184CFC 

Iled Has Color lJaitNextEυent 

===== Softw町内eυersi on(s): 
UMèlc円PP of 8/16/88 @ 10:34:20 円門
UObject of 8/16/88 @ 10 : 33 ・ 07 円門
UlJri telnlJ ind。ω of 8/16/88 @ 10:39:57 円門
UTrace of 8/16/88 @ 10:39:32 A門

次のいずれかを押せば\デバッガに入ることができます。

Command 、 ーいつでも同じ場所に入るので望ましい

Shift Option Command- ランダムに入る

Siz~ : 12 
Co lor : Black 
fJustification: 0 
f Acc~ptsChar、 g~. ..: TRUE 

OOP and MacApp Apple Computer lapan DTS page 18 OOP and MacApp Apple Computer lapan DTS page 19 



. 

オブジェクトインスベクタ デバッグコマンドのまとめ
インスタンスクラス

?/Help --このヘルプを表示する

B --プレークポイント設定

C --プレークポイントクリア

D ーメモリ表示

E --Macsbug起動

F --フィールド

G ーゴ-

H ーヒープとスタック…

I ーインスペクト

Lーローカル変数

M-- モア

0 ー出力のリダイレクト

P ー引数

π (Option+P) ーパフォーマンス測定…

Qー終了

R --最近のPCの履歴

S --スタッククロール

ﾟ ( Option+S )ーシグナル失敗 (0，0)

T ートレース切り替え

w --ウインドウ…
x --フラグ切り替え…
スペースー深いレベルを飛び越すシングルステップ

Option+スペースー深いレベルに入るシングルステップ

Cmd+BS/Cmd+CR、矢印キ一、ページキ一一スクロール

Cmd+ 、一通常のエントリでのプレーク

Cmd+Option+Shift ・・次の手続きの境界でのプレーク

Cmd+Option+Control+Shift 一次のVBLでのプレーク(危険1)
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TDOC151/1E'� $15BDA4 In Ttst 
TI/wv 
fSuptrl/itv : 
1Subl/itvs : 
fDocumtnt: 

事00158020
Ni1 
$OOI5COOO 
(h :0 , v:O) 
(h :400, v :300) 
siztFixtd 

乱。c~tion: 
1Siz. : 
1Siz.Dtter[h 1 : 
1Siz.D.ter[v 1: 
制LD目ind:

fld.ntifi.r: 
1Shown: 
仰i.'NEn~b1.d : 
1PrintH副dl.r :

TEvtHandl.r 

sizeFixed 
2 

TRUE 
TRUE 
$0015BD9C 

$0015BD20 
2147483647 
0 

fNextHandler : 
fldleFreq: 
札astldle :

TObj.ct 
ObjClasslD: 
Sizt ;n by t.s : 

34 
60 

トー

オブジェク卜のサイズを示す 7 

Debugメニューからいくつでも必要な数だけオープンできる

Option-クリックによって、各オブジェクトを"Spawn(産む)"
できる
上部の2つのビューのみが自動的にアップデートされる
プログラマが自分のオブジェクトの変数を表示するには、

Fieldsメソッドを追加しなければならない。さもなければ
表示されない

J 
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SourceBug 

オブジェクト指向プログラム対応の

ソースコードレベルデバッガです。

Inspectorウインドウ

三口三三重量童雲 YResInspector 1 重喜重量重量回三
10 IALOG1EV IEW 恰11\11側四階-・E・・E・_0

TDIALOGVIEW m 
.1=1l・・ 2司吐・E・E・・E・- ι 

10 

1E N1R IESLlSl 
TICON 
TLIST 
1Mv'CO N1ROL |写
事00C52124 ‘寸白 ITTEXT 10 

FNEXTH削DLER = $OOC52184 (TDIALOGIJIE~U I 
FIDLEFREQ = 2147483647 W:W 
FLAST IDLE = 0 W,W 
FSUP四UI印=側CS2184 口DIALOG別 EU) 際

FSUBυIElJS NIL 出訟

FDOCU門ENT = NIL Iwm 

FLOCATION = UPOINT ・円:~]

RECORD ・〉

U 240 lim出

H 0 ・

冨圏
DeseI ectCurr町、tEditText := TRUE; 

H 112 

IF fCurrentEditTexl <> NIL THEN 
BEGIN 
( Commil lhe lasl command lo prevenl undo from applyi 
ロnd lo ensure lhロ l al I changes are made before v司 I i 
IF <fTEUie叫<> NIL) THEN 

BEGIN 
laslCommand := fTEUiew.GelLaslCommand; 
IF <lastCommロnd <> NIU 畠< I aslComn悶nd.fυieω=

FSIZE = UPOINT 

RECORD 

U 32 

FSIZEDETERMINER = ISIZEFI XED , SIZEFIXEDI 
FHLDESIRED = 4 

FIDENTIFIER = le, d , i , tl 
FSHOlJN = TRUE 

FUIElJENABLED TRUE 

FPRINTH向NDLER = NIL 

FDEFCHOICE = 6 

|ブレークポイントで止ったところ l 
FHILITE = FALSE 

。n::提訴津信滋読書誌mmmmmm泌総m誌

現在メモリ上に存在しているオブジェク卜が全

て見られます。

n
y
 
n
y
 
A
 
c
 

g“ M
 

.
d
 n
 

aM 
ロ
A0
 

0

・ω
ω
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Evaluation機能

VRes Stack Crョwl
10V NAMICARRAV .EACHELEtvE N100TlL 

DOTOELEtvENT 

TES1MOUSE 

TEDITTEXT.HA NDLEMコUSEDOWN
口 ITSWINDOW 

TVIEW.DOCHOICE 
回

10 IALOGVIEW .DOCHO ICE ITSWINOOW = ""TOIALOGUIEW 除
10 IALOGV IEW .DOSELECTED ITTEXT FNEXTHANOLER = $00C52180 (TS 

10 IALOGVIEW .DESELECTCURRENTED汀TEXT FIOLEFREQ = 2147483647 陸軍

fCurl内er、 tEdítText := NIL; 
FL向STIOLE = 0 

咜sWlndow := GetW匤dow; 
FSUPERυ 1 EW = $00C52 180 <TSCR ，・・・m・-ーー.・! !ー-ーl !ー，ー. ー!~ ー-・

IF itsWindow <> NIL THEN 
FSUBυIEWS =宰00C52158 <TLI ST ，・.・・，・ー，ー・ー.'ー1 1ーーl~ ・

EE田町E百回m.Se tTロrget (S FOOCUMENT = NIL ，・-・:::・: :

ELSE FLOCATION = UPOINT ー.・.・・ ・，・ ，ーー・i iー・ー!!ー，・. ーー. ・
g円ppl 兤ation.SetTarge RECORO mm 

END U 16 . ・回 一一一Fー・11一il・・
ELSE H 16 mm 
BEGIN FSIZEυPOINT ・・町:・II一:・II
CantOeselect(fCurrentEd匀 RECORO ~m・H
DeselectCurrentEd咜Texl υ= 320 
END; 

ENO; 
H = 400 ，‘ーー;!・l ;ーm ・, 

こ? ENO; 
FSIZEOETERMINER ISIZEU円R I ABLE

FHLOESIREO = 4 

FIOENTIFIER Id , l , o , gl 。

。nmm:m出滋mmmmm~滋~ll l~!111 ! 11!! ~ll III 11 ~ ! 祭器 IQ 白

評価機能で任意のデータ内容が調べられます。

OOP 釦dMacApp Apple Computer Japan DTS page 24 

ViewEdit 

'view' ID 1 000 fro門)'views.rsrc' 

図 Topvie¥l/ 匤 TWind岬

四三

「View: I TButton I ~.ert 
円orz: l TWínd側p~lTleters) 1 

'scOl ・ RJ口 l~l~!jllmmm泌総統庁務調!l!11m露関務沼紛IQI白

ウインドウレイアウトを視覚的に作ることが

できます。

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 25 
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詰t

パラメータの指定

Edit view parameters) 

[ Can臼o OK 

戸 TScroller 合

一一 Hoñzontal scrolJbar 戸- Vertical scrolJbar 

図 In山d目的IIbsr 図 Includescrollbsr 

N的NzE-.尉aMmmaesMs-11刷q16盟国・・l h向，，rf..配mamdmmesnt.-1-12566 | 

口 Const削 to ínc陀附せ 口 c。悶t附 ωinc陀ment

l~h ,,11':=1: Riglu qff:，，'~/: T"pq，β'sel: B<1Ih?n qfi缶百1':

r-TView 

「7些1
r-Size 図 Shown 口 En副ed

:匿ヨ 11>. |叫 1 søpeffl忌，. wind 

Horz. Determiner:|sizeRelSuperView l 正冶ssn8.~:

l1Scroller 

~~ Ve円 Determiner:! sizeRelSupe州~

各ビューオブジェク卜の内部のデータの値を指定する

ことができます。

OOP and 孔1acApp Apple Computer Japan DTS page 26 
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MacApp 

クラスライブラリ

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 27 
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クラスライブラリの意義

オブジェクト指向プログラミングのポイント

1 .オブジェクト指向は必ずしも簡単ではありません。

しかし、慣れてしまえば驚くほどの効率アップ(開発期間の

大幅な短縮)が可能です。

2 .開発期間の短縮に不可欠な要素はクラスライブラリの存

在です。そしてそれを使いこなすことが大切です。

3 .できるかぎりクラスライブラリを活用し自分で書くコー

ドの量を最小限にすることが決め手です。

4 .始めのうちはライブラリにあっても自分で書いてしまい

たくなるものですが(特にプログラミング能力のある人ほど

その傾向が強いように感じられます)

5 .そのためにソースコードブラウザでライブラリを良く把

握し積極的にライブラリルーチンを活用しなければなりませ

んo

6. デバッグ時にはソースコードレベルデバッガが不可欠で

す。

OOP and MacApp 

ι同
0¥ 
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二寸肱日

MacAppクラスライブラリ

MacAppの各クラスはそれぞれ次のような機能を果たします

メイン・イベント・ループ

メモリまたはディスクへのデータの格納

グラフィックおよびテキストを画面に表示

Undoの処理

クリップボードのサポート

印刷

複雑なダイアログの表示

簡単なテキス卜編集

主な利点:

デフォル卜のふるまいを提供する

Toolbox の隠蔽

¥ 

OOP and MacApp Apple Compuler J:Jp:m DTS 
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MacAppのクラス階層 クラスTObject

TObject 
抽象クラス

PascalObjectのサブクラス

TObjectのインスタンスが生成されることはない
T Association 

文字列の辞書
変数:

なし サブクラスを作成しでもオーバヘッドがない

メソッド:

Clone オブジェクトを完全にコピーする

Fields inspectorウインドウ内に各フィールドを表示する

Free オブジェク卜を廃棄する

Inspect Debug ウインドウ内に各フィールドを表示する

ShallowClone 、 ShallowFreeなど

その他たくさん

辞書エントリ

TEvtHandler 

TPrintHandler 

基本的な印刷機能

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS 
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イベント処理関連のクラス

OOP and MacApp 

詰

TObject 

TEvtHandler 

Apple Computer Japan DTS 

TPrintHandler 

基本的な印刷機能

page 32 

クラス TApplication 

責任:

メイン・イベント・ループを走らせる

多くのメニューアイテムおよびマウスクリックを処理する

ドキュメントを生成する

あなたのアプリケーションが使用するメソッド:

IApplication 

Run 

メニュー、ク口ーパル変数の初期化

プロクラム全体を走らせる

よくオー1\ーライドされるメソッド:

ユーザが操作をしないときDoldle 

DoMakeDocument ドキュメントオフジエクトをf乍成
する

DoMenuCommand 
OoSetupMenus 

ヘルプなど

アイテムをイネーフルする

ごくたまにオーバーライドされるメソッド:

HandleFinderRequest プログラムを Finderから起動する

00で始まるぷソジドはよくオーバーライドされます。

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 33 
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T Applicationのグ口一バル変数

変数:

Jj.' ~ 

クローバル変数:

gApplication 

gClickCount 

gConfiguration 

gFinderPrinting 

glnBackground 

gNoChanges 

gPrinting 

gTarget 

gZeroRect: 
gZeroVPt 

gZeroVRect 

そのf也たくさん…

継承するものを除く

(ファイルUMacApp.h を参照)

唯一のアプリケーションオフジエクト

時間内のマウスクリック回数

使用するハードウェア構成(カラーなど)

印刷のみを目的としてFinderから起動され
たアプリケーションか?

現在パッククラウンドにあるアプリケーシ
ョンか?

Undo を行わないコマンドオブジェクト

現在印制中か?

ターゲットチェインの先頭

(0 , 0 ,0, 0)の 16ビットレクタンクル

(0 ， 0)の32ビットポイント

(0 ， 0 ， 0 ， 0)の32ビットレクタングル

| これらは実際にクローパル変数ですが、アプリケーシ l
ョンオブジェクトによって管理されます。 目

oOP and MacApp 

ω 
唱F
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クラス TDocument

責任:
メモリ内へのデータの格納

ディスク上のドキュメントファイルの管理

データを表示するビューの生成

ビューを印刷するプリントハンドラの生成

ビューを保持するウインドウの生成

メソッド

あなたのアプリケーションがよく使用するメソッド:
IDocument 変数の初期化

よくオーバーライドされるメソッド:

Free ウインドウ、ビュー、 SELFを解放する

DoMakeWindows ビュー用のウインドウを生成する

DoMakeViews 

DoNeedDiskSpace 

DoRead 

DoWrite 

DoSetupMenus 

DoMenuCommand 

ビュー、プリントハンドラを生成する

テンプレートからウインドウを生成する

ファイルから読み込む

ファイルに書き込む

メニューアイテムをイネーブルする

アイテムを処理する

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 3S 



クラス TView

責任:
画面または用紙(印刷の場合)上に情報を表示 (printing). 

ある檀のメニューアイテムを処理

ビュー内でのマウスクリックの処理

ビュー内への文字入力の処理

メソッド
あなたのアプリケーションがよく使用するメソッド:

IView 変数を初期化する
FindSubView リソースから作成されたビ・ューを探す

GetExtent ビューのサイズを返す

InvalidRect 

よくオーバーライドされるメソッド:

Draw 

DoHighlightSelection 

Doldle 

キ一入力の処理

メニューアイテムの処理

DoKeyCommand 

DoMenuCommand 

DoMouseCommand 

DoSetCursor 

ビ-ュー内のマウスクリックを処理する

カーソルの形状を変更する

その他の重要なメソッド:

Focus 

OOP and MacApp 

~ 

SetPort, SetOrigin , SetClip. 

Apple Computer Japan DTS page 36 

TView のサブクラス

TWindow 

(TButton) 

口 TCheclcBoH

TCluster 

@TRBdlo 

o Rnother 

TSt8t1cTeHt 

l~~it~txt I 

OOP and MacApp 

合事

TPBttern 

。
TPlcture 

悶際思議I 1:総長101
TScrollBar 

Thls uses 8n 
InstBnce of 
mUlew for 
the teHt 
edltlng. 

Apple Computer Japan DTS page 37 



三号室五
Eコロロ

Object Pascal 

C++ オブジェク卜指向の概念

MPWなど

念
一
法

概
一
技

O
一O

O
一O

MacApp 

OOP and MacApp Apple Computer lapan DTS 

ム
炉唾

page2 OOP釦dMacApp Apple Computer lapan DTS page 3 



、

ビューのサブクラス クラス TList

TView 

データを画面に表示する
ユーザ入力の受理

TListのインス9 ンスはオブジェクトのリストを保持します。

た
列

し
字。文

すま
す

し
ま

持
き

保
で

を
録
数
登
。

変
を
ん

照
み
せ

参
の
ま

卜
卜
き

ク
ク
で

エ
エ
録

一
ン
リ
ン
虫
旦

ブ
ブ
は

オ
オ
ど

は
は
な

こ
こ

Hト

際
ト
一

実
ス
コ

は
リ
レ

ト
、
や

ス
て
値

リ
つ
数
が
や

リストは動的な配列のように働きます。サイズがゼ口のもの
を生成したのち、必要に応じて要素を追加します。

各要素(オブジェクト)はインデックス番号によって参照さ
れます。

TListは Inside Macintosh のListManagerとは関係ありません。

メソッド:
AtPut 指定されたインデックス番号の位置にオフジエク

トを登録する

At 指定されたインデックス番号を持つオフジエクト
を返す

InsertFirst オフジエクトをリストの先頭に登録する

First 先頭のオフジエク卜を返す

GetSize リスト内のオフジエクトの総数を返す

Each 各オフジエクトごとに何らかの手続きを実行する

ダイアログ内のテキスト

TControl 

マウス駆動型コントロール

TSorted Listは TList のサブクラスです。

OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 38 OOP and MacApp Apple Computer Japan DTS page 39 
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.9 困若手の会担盛岡

SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

・ 90 年代テクノロジー・マップとその具体化.

グループ討論の報告

-43-
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グループ討論の報告 (A グループ)

プログラム委員: 筏井美枝子 (S R A) 

メンバー: 岩崎正剛 (ヒラタゾフトウェアテクノロジー)

喜多修巴 (ジェーエムヱーシステムズ)

斉臓るり子 (目志電子計算)

佐臓鎗 (リコーシステム開発)

清水鑓秀一 (岩手電子計算センター)

高山槍章 (ケーシーヱスソフト)

私遣のグループは、 「ソフトウェア開発を効率的かっ

人間的に行なうにはどうすればよいか ?J をメインテー

マに掲げたが、実際の討稔は各個人が現在困っているこ

とや、疑問に感じていることなど一人が一つのテーマを

出し、ぞれをサプテーマとして行なった。

サブテーマ

・スケジュールどおりに仕事をするには?

.人間的かつ楽しく仕事をするには?

・プロジェクトのノウハウを伝えるには?

.開発環境を良くするに~?

-中堅妓術者とは?

討拾を進めるうえで、まずそれぞれの役割(司会、書

記、発表者)を立候補によって決定した。そして、それ

ぞれのサプテーマに対する討槍はその提起者が提起した

理由を発表し、それに対して全員で意見や問題点等を出

しあうというスタイルで行なった。以下、それぞれのサ

プテーマでの槍争の焦点や、結前を述べる。

1.スケジュールどおりに仕事をするには?

スケジュー Jレどおりに開発が進まないのは"スケ

ジュー Jレに無理はないか" 、"進捗管理は行なっている

か" などの問題点があがったが、少しでもスケジュー Jレ

どおりに作業を進めるために"効率的な仕事の仕方は"

という点に着目し、そのーっとしてレビューについての

討鎗を行なった。

「レピューはやったほうがいい。 J と全員が思ってい

るが、実際には忙しく時聞がない、めんどうであるなど

の理由で行なっていないという意見が多かったが、レ

ビューを行なうことによってパグが 1/3 減少したとい

う意見もあった。

[館総】

スケジュールどおりに仕事が進むようにレビューなど

を積極的に行ない効率の良い作集を行なうように努力し

よう。

2. 人間的かつ楽しく仕事をするには?

このテーマは、メインフレームを使用した大規模シス

テムではコーダーを 3-5年もやらされ、工程毎に役割

が決まっていて人間的でなく仕事が楽しくないというこ

とから提起された。 r何故、我慢して続けるの ?J とい

う意見から「地方では辞めると仕事がなくなってしまう

ので我慢して続けるしかない。 j という各個人の環境の

違いなどの意見を出しあった。

【結蹄】

受 tt身で仕事をするのではなく、与えられた環績の中

で楽しみを見つけられるような積極的な姿勢で仕$をし

よう。

3. プロジェクトのノウハウを{云えるには?

工程途中でプロジェクトに入った湯合など、人に聞い

て初めてわかるノウハウが多くあり(人によっては隠す

部分もある。)、それをどのように伝えればよいかとい

うことで討おを行なった。その方法としてドキュメント

を残すことが一番良いという意見が多かったが、従来の

ドキュメントは納品物件としてのものでありノウハウを

イ云えるものにはならないなどの問題点もあがった。

【結縞】

ドキュメントとして質問委や、プロセス(問題点→選

択→何を採用→理由)の記述をプロジェクトレベル・個

人レベルで残す。

4. 開発環境を良くするには?

まず良い開発環境とはどういうものかということで

「一人一台の WSJ r整備されたネットワーク環境J

「事務処理の自動化J r一人 1 00 平米の部屋J などの

意見を出しあった。その中でネットワークの管理をして

いると上司からは遊んでいるように見られ認めてもらえ

ないという意見があり、開発環境を良くしようとすると

それを管理/サポートする必要があるが上司からは認め

てもらえないという問題点があがった。

【結論】

環境を改善するためのサポート/管理の必要性を上司

に脱得する必要がある。

5. 中堅技術者とは?

このテーマでは中堅技術者=リーダーということで

「意地悪J r余裕のないJ リーダーはいやだとか、 「質

問しやすいJ r下を縛らずたくさん仕事をさせる J r下

の人より技術的に優れている J r良〈遊ぶ J r酒を飲

むJ リーダーがいいなどの意見がでた。

しかし、私遣のグループはメンパーとして仕事をして

いる者が多く、不完全なリーダーをメンバーが補うべき

という方向に離槍が発展した。
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l結鵠]

リーダー、メンバー共にお互い足りない節分を補って

素直な気持ちで仕事を進めよう。

おわりに

全体を通しでありふれた結論でそれぞれのサプテーマ

が完結してしまったが、異なった環境で仕事をしている

者が集まりそれぞれが抱えている悩みや意見を出しあっ

たことはとても意義のあることだと思う。それぞれの仕

事の仕方や、環境など良いところはどんどん取り入れて

これからの仕事に役立てたいと思う。

また私達のグ Jレープは、討論会 1 日目を橋本美術館、

2 日目を小岩井牧場で行なったが、両日とも討論が白熱

(? )し時間をとってしまったため、ゆっくり観光をす
ることができなかったが、毎晩夜遅くまでマイクを片手

に、とても良い環境で和気務々と楽しく話し合いを行な

うことができた。

最後になってしまったが、このような場を催し、お世

話をしていただいた各プログラム委員の方々に感謝の意

を表す。

Seamall Vol. 7, No.8.'・10

.45. 
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グループ討論の報告 (8 グループ)

プログラム委員: 熊谷章 (p F U &富士通)

メンバー: 繍飼敏浩

川辺匡

佐々木徹

高橋博明

照井拓

山本鋼

(インフォメーションディベロップメント)

(キヤノン)

(岩手電子計算センター)

(中央システム)

(新日鉄情報通信システム)

(5 R A) 

1 .テーマ

テクノロジーマップから これからの自分を見つける

3 . 討論内容

3. 1 . テーマの検討

登かな発想、は狭い会議室からは生まれない。私達は岩

山頂の展望台に赴き、盛岡を見下ろす。遠〈霞む山々、

盛岡市街、それを二分するかのごとき北上川のマッチン

グが美しい。

中腹のキャンプ場のペンチで、テーマの検討を行なっ

た。自分違が今、どのような職務にあり、どのような課

題を持っかを語り合う。

集合時間も近づき会議室に戻ることにするが、盛岡橋

本美術館を見学して帰ることにする。初めは美術館で昼

食とテーマを検討するつもりだったが、美術館にはレス

トランがないので山頂近くまで登ったのだった。この美

術館は岩手出身の画家、僑本八百二の作品とコレクショ

ンを中心に展示されている。館内に南部曲り家の復元な

どもされていて楽しい。

集合場所で中間報告。実はこの時、テーマも何も決

まってなかったのだった。

3.2. 討論

そして、前日決まったのは「朝 7 時 3 0 分集合。小岩

井農場へ行こう! J だけ。開園の少し前に到着した私達

は、余裕で牛舎を見学などして可愛い子牛にさわったり

雄牛の巨大 きに驚いたり、さらには農場内のアーチェ

リーに挑戦し、ジンギスカンを食べ、あげくの果てに真

面目に討論している他グループの視察(郷魔とも言う)

などの行動に出た。

心身健やかになったところで、気合いを入れて討論に

入るかと思ったら大間違いで「温泉に入ろう j という提

案が即座に承認された。小岩井農場から車で 20-30

分程の所に繁(つなぎ)温泉がある。そこのホテ Jレの大

浴場で一同汗を流して、さっぱりしたところでやっとホ

テルのロピーで討論に入ったのだった。

討論の内容はいつのまにか「テクノロジーマップから

これからの自分を見つける」に なっていて、前日の

キャンプ場での話し合いから比較的スムーズに展開して

いる。各人のおかれた環境を相互に比較し、自分が今い

る位置とこれから自分が解決すべき課題を認識した。結

果は 3 . 3. 発表で。

夕刻、討論の内容をまとめる係を決めて市内に戻り、

皆で行列待ちをして盛岡名物ジヤジャ麺を味わった。夜

は出来上がったOHP原稿のチェックを兼ねた飲み会。発

表者は不安そうだったが、 fつらいことは後回しにしよ

う。 J などと言って筆者と彼は午前 3 時半まで飲んでい

たのだった。(その時結構面白い話をしたような気がす

るが良〈覚えていない。)

3.3 . 発表

時間的に遊びの比重が大きかった剣に発表内容は他グ

ループに遜色なく、プレゼンテーションもまるで練習し

たかのような出来であった。これは充実度が高いという

ことを表し ているのであろう! ? 私達が何を語り合
い、どのような結論に至ったかを表 1 に記す。

4. 考察

普段私達は、閉じ会社にいても担当業務が違うと他人

が何をやっているのか、わからないという状況に陥りが

ちである。自分の周囲の狭い範囲のことしか耳目にはい

らない。テクノロジーマップの中で自分はどこに位置す

るのか、そしてどこに向かっているかを明確にすること

は、技術の水平方向の広がりを捉え、垂直方向の指針を

見いだすことである。

システムに限らず、飛躍のヒントは多様な世界の人々

や事物と触れ合うことから見つかることが多いと思われ

る。そして、テクノロヅーマップに自分が新たな領域を

描き加えることにもつながっていくのだろう。
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今持っている課題と今後の方向

名前 使用ハード 05 言語 パッケージ 開発技術 課題 要因

熊谷 UNIX-WS UNIX ST-80 PWB OOD 新しい方法と古い方法のギャップ

C があり両者の戦いがある。 内因

Tex.f DTP IA技法 これをうまく計決する方法を見つ

roff 出すこと。

空 鵜飼 UNISYS EXEC COBOl DDL NS 大規模開発のシステムを統括的に 外国

(汎用機) 11∞ ASM DML チャート 把握するものがいないため、サプ

Pl..JI システム間の整合性が取れない。

川辺 色々な話題について話す機会が 内因

無い。

(技術者の友人が居ない→本人の

問題)

佐々木 M680 Fortran CGI PAD LAN、 WS←→WSの接続。 外国

ES330 UNIX IC RDB 

MS-DO ~ BASI4: 

高橋 ACOS3600 ACOS4 COBOl データ変換 SP 仕事に迫われて新しい技術を受け 内因

+MML MML 入れる体制が自分の中でできてい

ない。

p 照井 Macintosh MacOS ST-80 DTP OOA 思考から表現までのプロセスを 内因

UNIX-WS UNIX OOD 整理する。

町 山本 UNIX-WS UNIX 岡 Xlib SD 基本ソフトの信頼性が低い。 外国

HP-Widget (UNIX. X-window. ライブラリ)

進歩が早い。 (変化が大きすぎる)
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グループ討論の報告 (C グループ)

プログラム委員: 盆谷和範

メンバー: 笹井吾朗

入江賢生

河村鏡子

阿郵浩康

緩波克己

村川雅則

(5 R A) 
(ジェーヱムエーシステムズ)

(日本電信電話)

(5 R A) 

(岩手電子計算センター)

(ケーシーヱス)

(日本RAO)

分類 開発マシン 言語(環境) 備考

I~ ソコン ws C, Assy ターゲットマシン→PC98

(2) FMR C OCR関係

メインフレーム Mシリーズ COBOL エンドユーザ向けの開発

(2) 3的O Assy,COBOL メンテナンス中心

研究開発 Macinωsh Lisp, C, 

(1) その他

コンI~イフ ws C 

(1) PC98 

各自の特色を生かして

・最新の開発環演について

.各自の問題について

Oマップの中に自分を置く

人
人
人

司
正
司
0

・
，

ン

ム
ヨ

-
・
ン

レ
-
ラ

成
フ
ケ
イ

傷
ン
リ
パ

-
イ
プ
ン

パ
メ
ア
コ

ン
・

メ

生産性・品質のメトリクス

モデリング手法・殴計手滋 品質保柾・管理手法

開発システム 特徴

ノT ソコン プロトタイピング

メインフレーム メンテナンスでは特に手法無し

開発の場合もあまり特別なもの

は作っていない

基本的には構造化手法

研究開発 ERモデル

オブジェクトモデル

プロトタイピング

ソフト 既の

(コンパイラ) 疑似コーデイング

ツール(適用プロセス) ・テスト

開発システム 特徴

I~ソコン チャートエディタ/ゼネレータ

画面舷富十ツー Jレ

エミュレーション

パージョン管理ツー Jレ

UNIXツール

メインフレーム カバレージツー Jレ

簡易高級雷語

パーツョン管理ツー Jレ

平行ラン

チェックリスト

研究開発 高級言語

基本ソフト パージョン管理ツー Jレ

(コンパイラ) テストツール(独自開発)

UNIXツール

開発システム 特徴

I~ ソコン レビュー、 進捗管理

人月、 ガイドライン

エミュレーション

モニタリング

メインフレーム 強力なガイドライン

標準化、 人月

進捗管理

研究開発 人月、 進捗管理

モニタリング

基本ソフト GCCのステップ数と比較

(コンパイラ) レビュー

パグ幽線

コメント規約

問題の摘出方議

共通

レピューミーティング

プレーンストーミング

プレゼンテーションさせる

信用できる客先に質問する

プロセスモデル

標準行程があるか

-ドキュメン卜

・テスト

フィードI~ ックカfある治、
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プログラミングとドキュメント

共通

ドキュメント管理

・ワープロ

-紙

・オンライン管理

・ソース→ドキュメントにする

. ドキュメント規約

コーデイング(プログラミング)

・コーデイング規約

. コメント規約

SeamaU Vol. 7, No.8-9・10

編集者注釈

ここでは、成果発表で使われたOHPの原稿をもとに編

者が起こしたものを掲較しが、このグループの討稔の詳

しい内容は、プログラム委員の塩谷さんが感想と一緒に

まとめている。その内容は参加者の感想のところに記事R

したのでそちらも多照していただきたい。
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グループ討論の報告 (D グループ)

プログラム委員: 中来田 秀樹

メンバー: 仁科賢次

(ネクストファウンデーション)

(AST) 

テーマ

山波和幸

渡辺克宏

上ヶ平裕彦

吉田隆典

(JMAS) 

(SRA) 

(シスプラン)

(JIP) 

"どうすれば仕事をおもしろくやれるか"

その他(テーマ決定までの経過)

-見積り(工数 ・ スケジュール)の手法の確立は

できるか?

・コンピュータに哲学的な思考は必要か?

・ 4土内の問題点に把握と自分のポジショニングを

どう考えるべきか?

識論の内容

. Resourceを自由に使いたい。 (Disk. CPU) 

@考える時間がもっと欲しい。

・作業環境を良くして欲しい。(作業場所、時間)

・客先に対して、仕事の内容を理解して欲しい。

・一人の仕事の負担を経くして欲しい。

- 会社の方向性により自分が振り回されたくない。

・仕事の成果が見えないとき、イヤになる 0

・仕事での自分のポジショニングが見えない。

.できない仕事を取ってこられて困る。

(営業に対して)

・今後の仕事が見えないのが不安。

@教育をもっと受けたい。(外部)

結論

交情報を集める努力をしよう。

大余裕を作って外に出ょう。

編集者注釈

ここでは、成果発表で使われたOHPの原稿をもとに編

者が起こしたものを掲載した。なお、討論の詳しい状況

は各位の感想によって伺知ることができる。感想、の項も

参照されたい。
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グループ討論の報告 (E グループ)

プログラム委員: 中山照章 (富士通ソーシアルサイエンスラボラトリ)

メンバー: 荒井雅一 (目立ソフト)

斉謙武 (岩手電子計算センター)

永田洋二 (日本科学技術研修所)

平野嫡久 (SRA) 

旗康利晴 (ケーシーヱス)

はじめに

E グループは、総勢 6 名で「これからのソフトウェア

開発を考える J といった範囲が広すぎて、どこから手を

つけていいのかわからないようなテーマに立ち向かった

のです。

9 月 5 日( 2 日目)

岩手大学農学部、岩手の産んだ詩人宮沢賢治が学んだ

と b寸建物の前の草地で、まず自己紹介からはじめまし

た。 ところが、自己紹介だけで時聞がなくなり肝心の

テーマは慌てて決めるという有機でした。

9 月 6 日( 3 日目)

きて、どこで討論をと考えたとき誰かが「温泉」と

言ったのを、某温泉同好会の人間が聞き逃すはずもな

し みちのくの秘湯、秋田乳頭温泉郷の黒湯温泉にまで

Eをのばしました。討論に一通りの蹴りをつけるまで温

泉11 ダメ、という「温泉お預け効果J のため、討論はな

かなかスムーズに進展したのでした。

テーマ

!いろいろな新技術の、

良い悪いの判断をどうやってするかj

良い悪い 7

まず、 「良い悪いの判断をどうやってするかj と、

言ってもその人の立場によってかなり考え方が違ってき

tす。 SE の立場から見れば「らくに効率良〈仕事をこ

なして、自分の自由になる時聞ができる J ことであり、

経営者の立場からは「同じ時間で効率良くより多くの仕

事をやらせてお金を儲け る J ことになるでしょう。

と、いうことはコーダ一、 SE 、プロジェクトリー

久管理職、経営者、ユーサ'etc . ..数々の立場によってそ

札こそ星の数ほど判断の基準があることになります。

また、職種の違いによる判断基準の差以外にも「良い

悪いj をはかる尺度が有り、純粋に技術的な観点からも

機荷な評価が有り得ます。

例えば、自分のセクションに LAN を引こうとした場

合でも、今でこそイーサネットが主流で誰もそれを疑い

tせんが、 LANの禦明期には、その他の方式がたくさ

ん有った様に思います。将来、どの方式が主流になる

か?製品として優れているのはどれか?上司が何と言う

か ? r- をサポートする j と宣伝しているが本当?等々

を考えながら我々は技術の品定めをしていると言えま

す。技術的に遅れない為に、会ての方法を試さなければ

ならないとは必ずしも思いません。 r他の会社の人はど

うしているのかなあ ?J と疑問は募りました。

しかし、ワークショップの顔ぶれを見ると、微妙に分

野が違い、興味を持つ対象も少しづっ食い違っていたの

で、具体的な技術の名前が浮かばず議諭が雲.消散しま

した。

時はながれ、テーマ 1:変わる

掲げたテーマにどのようなアプローチをしていったら

良いのか、考えあぐねているうちに討諭は別の方向に向

かいはじめた。

『良い妓術はどのように広まって行くのかj

ワープロが来た目

ワープロが世の中に出現し、何とかボーナスをはたい

て買えるような値段になりはじめた頃のことである。い

い値段のくせに液晶ディスプレイで 2-3行表示しかで

きなかった頃のことである。

せっかく買ったんだから仕事に使いたくなるのが人情

である。仕事に使いはじめると周りから非般の声が聞こ

える。 rそんなもの使うと仕事が遅くなるからやめろ j

「おまえの書類だけきれいだと他の手管きの書類が汚〈

見えるからやめろ j とにかく「やめろ j の一言に結び付

辛抱強〈説得し、触らせて、何か作らせているうちに

賛同者が現われる。賛同者の中に社内で力のある人物を

引きずり込むと流れが変わりはじめる。

まず、数台のワープロが導入される。多くの社員はこ

のときはじめておそるおそる触れ、何かを作りはじめ

る。仕事に使えそうだとわかるまでそう時間もかから

ず、皆が一斉に使いだしてワープロの前に待ち行列がで

きる。

そのうち値段も下がりさらに普及してくる。手書きの

提案審など見向きもされず、ワープロ使えずば人にあら

ずといった状況にいたってワープロは新技術とは呼ばれ

なくなる。

教訓

新しい技術t: 、 その技術を取り入れ使いこなすまでに

「理解J という名の大きなエネルギーを必要とするもの

である。
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日窓人とカレー

インド人が日本でカレーをみて「これはなんという食

べ物ですか ?J と言ったというはなしを聞いたことがあ

ると思います。ぞう、カレーは元来インドの食べ物であ

るが日本のカレーとはまったく異なる食べ物だったので

す。

ここに、新しいもの(技術)が取り入れられるまでを

みることができます。

(1)まず、日本人があまり海外に出かけることの無

かった頃にインドでカレーに出会った人々がいた。

(2 )この人々が日本に帰ってきて「インドにはカレー

という食べ物があって辛いんだけどうまいんだ、これ

がJ と、話しはじめる。

(3 )新しもの好きたちがその話しを聞きつけて「自分

たちでカレーをつくってみよう j と飛ぴつく。(ここら

あたりでだんだん本物から厳れはじめる)

(4) その新しもの好きたちの中に、役人や軍上層部の

人聞がいて「これは一度に大量につくることができる、

箪の食事に採用してみょうかj と思いはじめる。

( 5) 思ったことがやがて現実となり、軍の食事に採用

されると兵隊は f何やら得体のしれない食べ物だJ と思

いながらもほぼ強制的に食べさせられる。

(6 )兵役から解放されて、今度はすっかりカレーに馴

染んでしまった元兵隊たちが広めはじめる。

(7)やがてカレーがすっかり日本に馴染むと、本物志

向が騒がれ始め本当のインドカレーが出回り始める。し

かし、日本のカレーの愛好者は依然数多く存在し、すで

に、偽物ではない位置を占めている。

( 8 )さらに、日本人はカレーを換骨家胎してカレー

井、カレー南蛮うどん・そば、カレーパン、カレーまん

などの日本独自の食べ物を生み出していった。

「インドのカレーJ を「新技術の本質J 、 「日本のカ

レー J を「まがいものの新技術/新技術のようなも

のJ 、 「役人/軍の上層部j を「上司/ユーザJ 、 「日

本独自の食べ物J を f職場に適した技術J と置き換える

と良〈当てはまると思います。

教訓

新しい緩術が本当に書官浸するまでには、本質からはず

れて「まがいものJ r-のようなものJ r撮似新技術J

の時期があるものである。ただし、まがいものでも、旨

けりゃ流行るし定着もする。

ボトムアップ、そして、 トップダウン

一般的に「物事はトップダウンではなくボトムアップ

であるべきだJ と、言われることが多いようですが、こ

と新しい技術が広まるためには最終的にトップダウンの

方向で進むことが必要です。

どのように進んでいくのかをあらわしたのが図 l で

す。

Seaman Vol.7, No.8-'・10

いろいろな新しい技術を、どこの会社にでもいる(も

ちろんユーザにも) r新しもの好きたちj が拾い集めて

きます。拾い集めた情報を「新しもの好きたち j はその

周りにいる「新しいものに興味がある人たちJ に伝えま

す。

これが刺滋となって「新しいものに興味がある人た

ち j は実際に何かにその新しい技術を使ってみたくなり

はじめます。使ってはみたいけれど忙しいなどの理由で

なかなか手をつけることができません。手っ取り早いの

はその技術を使って仕事をすることだと考えはじめ、上

司を煽ったり(ボトムアップ)しますがリスクをともな

うのでなかなか上司は淡ります。

ここで、ユーザの危機感を煽り、虚栄心をくすぐるこ

とによって日本人の最も弱い「外圧J をユーザから上司

(会社)に向かつてかけさせます。

「うちは時代の先端を行きたいんだj と、いうわけで晴

れて新しい技術を仕事に使い(トップダウン)、その新

技術が皆に広まってゆきます。

仕事に結び付かなくても「新しいものに興味がある人

たち J は「新しもの好きたち j から受けた刺激を、さら

に下方へ「流行ったらはじめる人たち j の聞に伝え続け

なければならないでしょう。 r流行ったらはじめる人た

ち j の中から新しいものに興味を持ちはじめる人たちが

出てくるように。

ここで、 「その新しい技術が良いものなのかを判断で

きるかj が、やはり問題となります。世間の評価を待っ

ていては新しい技術が新しくなくなってしまうし、いき

なり飛ぴっくには恐ろしいし…。これが最初の討論のテー

マだったのですが、かなり雛しい問題です。

もう一つ問題なのは、 トップダウンの湯合、 「流行っ

たら始める人たち J や、 「興味のない人たちj にも突然

それら誰も経験したことがない仕事が押しつけられて、

大変な苦労が用意されてしまうことです。

嘘の時代

初期の段階では「見かけだけの新技術J rまがいもの

の新技術j が横行します。 r設計はオブジェクト指向で

おこない、実際のプログラミングは構造化手法J だった

りすることがあるでしょう。言葉だけが先行して、何で

もその言1憶がついていれば本質と違っていても、流行る

ものがあります。

新しい技術にはどんな適用分野があるのかわからない

ことが多いものです。

しかし、はじめのうちは言葉だけでも、!r!でもまがい

ものでも、良心の阿賀に耐えながら、とにかく進んでい

るうちに本質が見えてきて、いずれより良いものが定着

してくるものです。

嘘の時代の終局には、新技術がそのまま取り入れられ

る場合もありますが、新技術そのものが多大なエネ Jレ

ギーによって操まれ洗練され、新技術の副産物として、

または本質が取り出されたものが一般的なものとして普

及行くことになります。
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(\ 
|技術 | 

布教活動をしよう

新し u、技術に興味のある人に対して、情報を流すこと

は苦もなくおこなえることです。難しいのは、興味のな

い人に辛抱強〈情報を流し続け、興味を抱かせることが

できるかです。

全ての人たちが新しいことばかりに向いてしまい、古

いことに見向きもしなかったら、私たちの仕事の大きな

部分を占めるシステムのメンテナンスなどを担当する人

たちがいな く なります。

また、新しい技術を拒否して、かたくなに今までの技

術を守ろう とする人たちもいます。その閉鎖された世界

に向かつても、情報を流し続けることが大事なのではな

いでしょうか。

Seamall Vol.7, No.8-9-10 

流行っても
関係ない人たち

図 1

それは、新技術を礼賛する人たちの話を鵜呑みにして

吹聴することではなく、今迄のやり方しか知らず、変え

ようともしない人たちを切り捨てるのでもなく、より多

くの人たちが良いと思える方向に、より楽に進む為に必

要な行為だと思います。

新技術を礼賛するのは売り込み熱心な営業の人で、

我々技術者はもう少し良心を持っているはずです。会社

を越えた技術者の交流を図ることで最善の道は自ずと聞

けると考えます。中堅技術者とはそうしたものではない

でしょうか。
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『私たち中堅技術者は

いろいろな刺激を受けて

いかに上司を説得し

下方に向かつて布教活動をすることができるかj

これが、討論の結論です。

おわりに

テーマとは少しはずれて、 「良い技術があるとき、そ

の技術をどのように広めてゆくかj といった方向に討論

が向いてしまいました。 rテクノロジーマップの中に自

分をおいてみる j ことはできませんでしたが「新しいテ

クノロジーが広まってゆく過程の中で、自分は今どこに

いて、これからどこにいなければならないかJ を考える

ことができたことは今後に大きく役立つと思います。

ちなみに図 l の中 に メンパー各自が今どこにいるのか

を自己申告して蔵せてみました。

最後に、ともすれば話がひろがりすぎて収集がつかな

くなりそうな場面で、的確な助言をいただき 、 無事に結

論をだすところまで導いていただいた PC の中山さんに

感謝いたします。

Seamall Vol.7, No.8-9・10
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グループ討論の報告 (F グループ)

プログラム委員: 北修正顕 (シスプラン)

メンバー: 浅野秀司 (SRA) 

中松都勇 (HST) 

湖田卓郎 (東京電力)

富山隆史 (ソフトウエアコントロール)

石若通利 (ケーシーヱス)

1. r技術、情報の伝達一技術の伝達とは?ーJ

個人の技術から企業の技術への移行は、現場で働くも

のの大きな課題のひとつである。個人の技術として留

まっているものは、同じ企業、同じ職場で働くものどう

しであっても、それを修得するどころか、それ自体を知

ることもない。ほんのわずかに、口コミュニケーション

による、草の根的な技術の伝播があるというのが現状で

ある。

また逆に、特定プロジェクトに関する技術を持つもの

は一生そのプロジェクトから逃れられないような事態に

陥ってしまうことがある。

今回の討論では、精神論からの工夫は置す槍の対象外と

した。

両者にその気持ちが存在したとしても、与えて(情報

の残し手)と受け手(検索者)のフォーマットの違いで

あるとか、残されている情報が、検索者にとっては必要

としない情報が多すぎ(情報過多)検索時間がかかり過

ぎるなどの問題が残る。あの持ちにくく、聞くのに膨大

なスペースを占有する大きな箱ファイ Jレに、重要な情報

が本当に記述されているのであろうか。あるとしても、

それを検索するものは何人いるだろう。

我々は、こうした現状を憂い、技術、情報の伝達に関 4. 伝えにくい情報を伝える工夫

して討論を重ねた。 ー情報を伝える手段は?ー

現在の環境で、できるかぎりの媒体を提供する方法を

2. 何故伝える必要があるのか? 考えてみよう。

前述したように、技術、情報を個人レベJレで所有して

いる場合には、それらの情報は、存在を知られることも +電子メール、ニュースシステムの活用。

なく、最終的には“知っている人は知っている、知らな

い人は全く知らない" (知ろうともしない)ということ

になってしまう。特にプロジェクトに関する技術や情報

は、プロジェクトの終了と共に忘れ去られてしまうこと

になりかねない。それらの情報の中には、再利用可能な

情報、技術があるにも関わらず、 “キング・ファイ Jレ"

のような二度と聞いて検索する気を起こさせないファイ

ルの山の中に埋没してしまっている。

下(後輩、新人)に伝える技術、情報は、現状の打開

(余裕を作りたい、楽になりたい、他のことをしてみた

い。 o 0 0 eに.)と、技術の普及(下のものに仕事を任せ

ることができる)等が考えられる。

また、上(上司、管理者)に伝える情報は、環境の改

善、校術的挑戦プロジェクトの計画など我々にとっ て、

よりよい環境と仕事を導くものにつながるであろう。し

かし、中には新しいものを受け入れない者(旧世代管理

者)がいるが、これらの人々には伝える努力の無駄が多

く、むなしいものがある。彼らにも新しい情報、新しい

技術を伝え、我々からの逆教育が必要なのではあるが、

今回の討論からはこれらの人々は対象外とした。

3. 何故伝わらないのか?

まず第ーに、一般のコミュニケーションにおいても同

じことであるが、両者の精神的な問題があるだろう。伝

えようとする気持ち、情報を得ょうとする気持ち(向上

意識と意識改革)がなければ、当然伝達は不可能であ

る。

+社外でのセミナー、シンポジウムへの怠加。

+績の人間との交流。

環境が整備されていても、利用瀕度が低ければその効

果は充分には発簿きれない。電子メー Jレ・ニュースシス

テムの活用には、定着するまで“さくら" (アジテー

ション)などの手段をとることも必要である。社外で得

た情報なども社内に持ち帰って、広める努力が必要であ

る。形式的な報告書では、誰も読みはしないのである。

これらの媒体の利用と、情報伝達モデル(サーバ(情

報の発し手)/クライ アント(情報の受け手) ・モデ

Jレ) が正常なコネクションを張ることが情報の伝達には

必要である。

万能先生は、現実にはいない状況が多い。そこで、分

散型の万能先生(各人が少なくとも l つ以上の分野では

先進的な技術を修得する)を、有機的に活用する体制を

整える必要がある。(その実現には、電子 メー Jレ・

ニュースシステムによることが望ましいが、チューター

制度(新人に先輩 1 人が、専属でつく)などの社内の、

あるいはプロジェクトでの教育体制でもかまわない。)
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2鹿 9 回若手の会担盛岡

5. おまけ r小学生に見る情報伝遣手法」

次世代を担う小学生にとって、コンピュータと言えば

ファミコンであるが、その重要な技術であり、情報でも

ある「裏ワザj の伝達速度は、目を見張るものがあり円

滑な情報伝達が行なわれていると曾うことができるであ

ろう。

この両者には、情報を得ょうとする強い意志と、情報

を伝えるための自慢話が存在する。

そのことにより、クライアント/サーバ・モデルの正

常なコネクションが張られ、円滑な情報伝達が行なわれ

ているのである。

h・maU Vol.7, No.8・9・10 第 9~
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.9 困若手の会也盛岡

SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

・ 90 年代テクノロジー・マップとその具体化.

参加者のポジション・ステートメン卜

-57-
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第 9 困若手の会 h 盛岡

01 大橋三郎

性別:男性年齢: 29 

所属株)リコー ソフトウェア統括グループ

(1)現在までの主な仕事の内容

汎用 os (ジョブ管理)開発
ファイリング・システム(光ディスク)のアプリケー

ション開発

(2)現在開発している開発環境

HP9000 シリーズ 400 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

開発用ツールの効率的利用

ソフトウェア品質の向上

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ソフトウェア品質の向上

開発環境(時間)

02 照井拓

性別:男性年鈴: 25 

所属:新日鉄情報通信システム株式会社 研究開発部

(1)現在迄の主な仕事の内容

オブジエクト指向ソフトウェア開発技術の研究

(2)現在利用している開発環境

Macintosh n , Smalltalk80 v2.5 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

D.T.F (書類作成に)

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

知識修得の過程を振り返ること

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

書類作成能力

03 笹井吾朗

性別:男性年齢: 29 

所属株)ジェーエムエーシステムズ PS事業部

(1)現在までの主な仕事の内容

i8086系CPUを使用したマイコン・パソコン関係のアプリ

ケーション開発

(2)現在利用している開発環境

OS:MS-DOS (一部UNIX)

言語:C，アセンプラ

(3) これまでに取り入れて成功した技術

ファイ Jレ・サーパ機能(LAN) によるソースファイ lレ一元

管理

RCSによるソースファイルパージョン管理

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

クリエイティピティ、チームワーク、 アメニティ

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

問題解決能力、演出力、底力

Seaman Vol.7. No.8-9-10 

04 仁科賢次

性別:男性年前: 29 

所属株)エイエスディー SI推進第一部

(1)現在までの主な仕事の内容

システムプログラマー(アカウント SE) 、開発SE (アプ

リケーション開発)

(2)現在利用している開発環境

IBM・9370、 VM/SP

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

05 荒井雅一

性別:男性年齢: 26 

所属:目立ソフトウェアエンジニアリング(株)

第二品質保証部 第一品質保証課

(1)現在までの主な仕事の内容

銀行関係のシステムの品質評価、外部接続システム(取

り引き情報の連絡/照会や資金移動取り引きを行なう)、

金融先物システムの検査・品質評価活動

(2)現在利用している開発環境

ホスト :M・630、端末: 2050、エディタ:ASPEN 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

品質評価の作業自体を一種の開発技術だとするならば，

色々なノウハウを取り入れているとは思いますが，成功

しているかどうか比べる材料がありません

(4)現在，仕事を進める上で何が大切だと考えるか

現状では，ソフトウェア開発は大量の人材と体力によっ

て支えられている才援に思える.大量の人の中で，自分の

役割を理解して仕事を進めていくことが大切だと思う.

(5)将来仕事を進める上で何が大切だと考えるか

現在の体力依存の形態から，オートメーション化が進ん

で，かなりの精度で自動開発が行なえるようになると

思っているし期待している.

この様な中で大切なのは「もっと使利にしたいj と言う

ような，向上心ではないでしょうか?

06 浅野秀司

性別:男性年齢: 28 

所属: (株) S R A IS 開発一部

(1)現在までの主な仕事の内容

汎用機上でのアプリケーションの設計と開発、ワークス

テーション上での，アプリケーションの開発、 ミニコン

上での，アプリケーションの設計と開発

(2)現在利用している開発環境

ホスト:マイクロ VAX340、 OS : VMS5.0、 D/B

BRITONLEE30、言語 :C言語、周辺機器:ターミナ lレ

サーヴァー，モデム，端末， News1860、通信回線: NTT 

の公衆回線， NTTの DDX-P網
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第 9 困若手の会旭盛岡

(3) これまでに取り入れて成功した技術

informixを使つての設計ドキュメン卜作成の機械化、設

計舎で扱うデータをD!Bに登録し，規定フォーマットのド

キュメント作成を、 inforrnix上から行なえるようにする.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

OS ，D/B ，PDS通新機器の性能を生かしたシステムの設計

を行なうための知識と経験.設計に関する資料を顧客に

発表する場合， 話し方の優劣により伝えることのできる

度合が違ってしまうが，発表者に関わらず，あるレベJレ

までは的確に伝えることの出来る設計書作成ツールがあ

ると助かる .

(設計の各フェーズでのフォーマ ッ ト，サンプJレを備え

ている. ) 

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

システムの設計を顧客と検討していく段階で， 顧客の要

望の本質，新たな要求，変更の要望などを導き出して反

映していけるような，顧客がシステムの動作を把えやす

い設計書の作成技術.

仕様変更，ハード構成の変更， OSのパージョンアップ等

に耐え得るシステムを作るための機能分割等の技法.

07 山本鋼

性別:男性年齢: 29 

所属: (株) SRA 中部支社

(1)現在までの主な仕事の内容

NC制御、 ガス配管CAD

(2)現在利用している開発環境

UNIX、ワークステーション

(3) これまでに取り入れて成功した技術

ソフトウエアの構成管理

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

グループで作業するための準備・品質の管理.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

作業量の把握や，設計方法.

08 喜多修巴

性別:男性年齢 : 26 

所属株)ジエ・エムエーシステムズ PS事業部

(1)現在までの主な仕事の内容

VLSI プロック問自動配線プログラム改造・メンテ・移

繕、 エミュレーター

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

今までに得た技術(知識)を確立し，発展させること

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

新技術の情報収集，知識獲得，選択，伝承、好奇心，興

味を失わない

Seaman Vol.7, No.8-9・10

09 入江賢生

性別:男性年働者: 26 

所属:日本電信電話株式会社

九州技術開発センター 端末ソフト開発

(1)現在までの主な仕事の内容

社内システム開発におけるプログラミング、開発したシ

ステムの保守

(2)現在利用している環境開発

Sony 悶WS 陀98 (E伽netで接続)

言語 :C，アセンプラ

(3) これまでに取り入れて成功した技術

プロトタイピング Macintoshのハイパーカードを使用

し，発注元との仕様決定をスムーズに行なう
モジュー Jレのドキュメント・エディタのマクロにモ

ジュールの仕様を記述できるヘッダーを組み込み，プロ

ジェクトのコーディングスタイルの統一化を行なった.

ワークステーション上のツールを使用し，そのヘッダ一

部分を整形してプリントアウトして，モジュー Jレのド

キュメント作成の二度手聞を省いた.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だとおもいますか

1.要求分析での重大なパグの制御

2. 仕様変更に耐える設計

3.再利用性の高いモジュー Jレ作成

4.読みやすし迫加，変更が簡単なドキュメント管理

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だとおもいますか

仕織変更に柔軟に対処できる設計手法の確立、設計から

保守に至るまでのツー Jレの統一

10 中松都勇

性別:男性年鈴: 23 

所属:ヒラタソフトウエアテクノロジー(株)

システム開発課

(1)現在までの主な仕事の内容

ターミナ Jレエミュレーター明086アセンプラ・プログラ

ムをCプログラムへの言語変換/プログラムの解析，グラ

フィックス処理部の開発、 PLCプログラム開発環境の業

務支援/RS-232s 非同期通信インターフェース部の開発

PLCのオフライン・デパッカの開発PLC は， OMRON 

SYSMAC Cシリーズ/PLCコマンド処理部の開発， PLC 

のコード解析、クレーン運用の作業命令/作業実績およ

び，クレーンコントロール信号等の、仲介を行なうコン

トロールユニットの開発/データ 1/0処理タスク，パルス

タスクの開発

ネットワークサーピスシステムの開発/チャットサーピ

ス部，システム動作環境の開発

システムキッチン生産管理システムの開発/生産ライン

管理システムの運転部，通信部の開発.

MAP実証テストペンチの開発/MAPを利用した通信部の

開発

(2)現在利用している開発環境

Ethernet LANに，接続されたワークステーションを使用
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コンパイラの出すアセンプラを決めるため，ニーモニッ

クとそれぞれに可能なアドレシングをテープJレで持たせ

るようにした. オブジェクト指向風といえるかも知れま

せん.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

自分の環境に不満を持つこと、自分の技術にも，知識に (1)現在までの主な仕事の内容

も，マシン環境にも，同僚にも，上司にも，より多くを NeXTコンピュータ関連の販売企画

望むこと (2)現在利用している開発環境
(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか NeXT STEP 

自分の技術的な興味を満足させ，しかも会社にも多少も (3) これまでに取り入れて成功した技術

うかつて貰う環境を整えること (4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか
その中には無般の技術力とか，優秀な若手と目の効くマ プロジェクトチームの網和

ネージャーが含まれている (5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

これらのものを探すために食欲であること.ネットワー メディアの有機的な統合

クを広げるよう努めること.

第，困若手の会姐盛岡

しNFS，NIS ，mhなどの恩恵を受けた開発環境を利用してい

ます.その環境で， C，awk，csh，roft(TEX)などを利用して，

日々，開発環境のグレードアップに励んでいます.

(3) これまでに取り入れて成功した技術

マシン聞の通信を必須としたネットワークサーピスシス

テムの構築で，従来使用してきたS∞ketの代わりにRPCに

よるINET ドメインのプロセス間通信技術を実現したこと

により，インターフェース情報の送受信が容易になっ

た.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えるか

超抽象的ですが，もの事の本質を見按くことが大切だと

考えています.

物事が設計だったり，言語だったりすることによって，

方法や行動が大きく異なりますがそれらの物事がおかれ

た環境下での特徴，性質などを抑えることにより，必然

と需要の上昇，品質の向上，作業効率の上昇，不具合の

削減に繋がっていくものと考えています.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切になると考えるか

今のところ，現在，将来において，上記のことが大切だ

と考えています.

11 河村鏡子

性別女性年齢: 26 

所属株) S R A IS事業本部 IS開発第四部

(1)現在までの主な仕事の内容

CTRON仕様のリア JレタイムOS上にのせるユーティリ

ティ開発、 16 ピットチップ用コンパイラの移摘

同チップ用のコンパイラの最適化フェイズの開発

(2)現在利用している開発環境

NEWS-821、 NEWS OS 4.0、 NFS，NIS、 PC9801UV、 MS/

DOS 3.38 

(3) こ丸までに取り入れて成功した技術

12 永田洋二

性別:男性年齢: 29 

所属株)日本科学技術研修所

生産本部 基本ソフト開発部

Seaman Vol.7, No.8-9-10 

(1)現在までの主な仕事の内容

アプリケーション開発、生産管理システム(18Mホス

ト， D82，αCS ，CSp) 、 LSI設計支援ツール (Sunワークス

テーション， SunView , C言語， C++言語)

その他パソコン仰S-DOS) , UNIX上のソフト

(2)現在利用している開発環境

Sun'7ークステーション、 LAN

(3) これまでに取り入れて成功した技術

オブジェクト指向

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

オブジェクト指向的な考え方を設計に生かすことが大切

と考える

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

超並列コンピューティング ・ 並列処理を表現するための

プログラミング言語や，その理論学的な基礎に関心があ

ります.

13 岩崎正剛

性別:男性年前: 21 

所属:ヒラタソフトウェアテクノロヅー(株)

システム開発課

(1)現在までの主な仕事の内容

C言語でプログラミングされたパッケージソフトの移植

作業

(2)現在刺用している開発環境

NEWS、 ワークステーション

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在，仕事を進めていく上で何が大切だと考えるか

良く学ぴ，良く遊ぶこと

(5)将来，仕事を進めていく上で何が大切だと考えるか

余暇を上手に過ごすためのテクニツク

14 川辺匡

性別:男性年齢: 25 

所属:キャノン(株

) ネクスト業企画部 ネクスト販売企画課
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15 阿部浩康

性別:男性年齢: 29 

所属:株式会社岩手電子計算センター 受託計算

(1)現在までの主な仕事の内容

目立Mシリーズ. VOS3.論理VTOC開発時テスト、安回信

託銀行第三次オンライン/勘定系財形システム，決算関

係一括処理、開発，情報系短期ALM. 移行システム開

発、地方自治体国民健康保険税受託計算，保守，運営

(2)現在利用している開発環境

ASPEN' Q 
(3) これまでに取り入れて成功した技術

梅造化、プログラムの標準化

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

保守，運営に関して， ドキュメントの強化、いき当たり

ばったりでない全体的なシステム修正

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

現在汎用大型機での仕事であるが，それに拘らず，

OPS.WS等の知識もつけたい.

常に先へ(満足したらそれで終りではいけないj

16 山波和幸

性別:男性年齢: 25 

所属株)ジェーエムエーシステムズ

MS第二事業部

(1)現在までの主な仕事の内容

経理関係のシステム開発，保守全般・88年7月より)、

システム変更管理 (現在開発中)

(2)現在利用している開発環境

IBM3090、 DB/DC:IMS/DC、 OS:MVSVS、開発エイド

ツール: TSO、言語: S-COBOL 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

プログラム設計において，棟準化ツー Jレを使用すること

で，詳細設計，コーティング，テストを一体化.標準化

に役立った.

リパース・エンジニアリングの一環として，管理資料を

作成 . エンド・ユーザー依頼によって，パッチのスケ

ジュー Jレ，実行が行なえるジョブ・コントロール・シス

テムカfある.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ユーザーの業務知識、開発保守に於いてのシステム管理

の整理、メンパー関コミュニケーション

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

新しい技術を取得し，それを導入すること.それをどう

業務に役立てるかは見当もつかないが.ただ，新技術を

片っ端からかじり，消化不良をおこさないよう心がけた
U 、

17 鵜飼敏浩

性別:男性年齢: 29 

所属株)インフォメーションデイペロップメント

システムサーピス事業部

Seam.n Vol.7, No.8-9・10

(1)現在までの主な仕事の内容

鉄鋼鮒出システム開発，メンテナンス、信託銀行勘定系

パッチシステムメンテナンス、信託銀行三次オンライン

移行システム開発

(2)現在利用している開発環境

UNISIS220-633 、 OS110 LV41 、 DMS110.AIS 1l0、

COBOL.ASSEMBLER 

(3)これまでに取り入れて成功した技術

プログラム自動生成ツールの作成(開発時間の大幅短縮

となった)

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

プログラム開発技術のみならず，業務知訟の修得と，よ

り効率の良いシステム開発のためのスケジュール管理が

出来る SEになること.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ハードウェア技術の進歩に負けない質の高いシステム開

発、 SEの不足を補うプログラム作成支援ツールの発達お

よび汎用パッケージの導入.

18 平野晴久

性別:男性年齢: 29 

所属株) S R A FS事業本部 FS開発第一鶴

(1)現在までの主な仕事の内容

銀行業務系アプリケーション開発(・勘定系システム・

有価証券系システム・有価証券フロントシステム)、 AI

導入研究

(2)現在利用している開発環境

DS310.NewsI750.V AX6410、 UNIX.x-windows

(3) これまでに取り入れて成功した技術

IBMアプリケーション開発にUNIXライクなツー Jレの観念

を導入してライブラリ管理を行なった

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

社内的にも前例のないワークステーションによる金融ア

プリケーションの大規模システムの開発を行なっている

ため，ノウハウの蓄積と問題解決手段の模索が必要だと

考える.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

現在よりも更に加速するであろう先端技術の進歩と，と

もすれば排他的であった異企業間の技術思想の相互乗り

入れによる開発技術の変化に対応できる技術者の育成

と，技術，業務の各種エキスパートの情報交換により顧

客に新たなニーズを惹起させる提案型開発が行なえるた

めの柔軟な体制の確立.

19 増田卓郎

性別:男性年齢: 29 

所属東京電力株式会社 情報システム部

(1)現在までの主な仕事の内容

電力系統解析プログラムの開発，保守、ホストコン

ピュータ運用，保守

(2)現在利用している開発環境

ホストコンピュータ: HITAC M-684H、 OS:VOS3、端

・61-
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来 : 2050/32、開発言語 : FORTRAN 

(3)これまでに取り入れて成功した技術

行列計算部の高速化技法

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

解析業務に携わるオープン利用者へのコンピュータ利用

技術の教育

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ホストコンピュータでの解析規模，業務量の増加に対処

するため ， 高速WSへ解析システムを分散化させていく

20 高山稔章

性別:男性年齢: 27 

所属:ケーシーエスソフト(株)

応用システム部 応用第一課

(1)現在までの主な仕事の内容

パソコン， ミニコンを中心とした業務

(2)現在利用している開発環境

SUN4 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

プロジェクト管理

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

新しい技術を有効に実務に反映させるか

21 高橋博明

性別 : 男性年前: 24 

所属:中央システム(株) 関西支店システム課

(1)現在までの主な仕事の内容

LSi拡散生産制御システム

(2)現在利用している開発環境

NEC ACOS630 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

入社時より現在までユーザーアプリケーションの汎用

機中心の業務に携わり今後も大量データの処理性能， 信

頼性，開発コストからも汎用機に焦点をおいた需要が期

待されますが，汎用機に処理が集中してしまうとディス

ク装置のアクセスネックに直面し，処理の分散化が要求

されます.その為，メインフレーム， PC，EWS等がそれぞ

れ弱点を補充する形でt構成されるシステムネットワーク

に対応していく知識や技術力が必要と考えます .

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ソフトウェアの需要が多いのに対し，プログラマ人工が

不足しており，今後より多くの不足が見込まれます.そ

のため処理速度の早いプログラムの作成に時間を費やす

より，とりあえず正常に動作するプログラム開発が先行

し，プログラムの処理速度向上は，ソフトウェアよりも

ハードウェアに依存させた方がいいと思います.そして

数少ないSE，上級プログラマの負担を減らす意味からも標

準化を常に推進し，最小の努力でより大きな効果が期待

できる環境作りが大切です.

Seam.n Vol.7. No.8-9・10

22 難波克巳

性別:男性年齢: 24 

所属株)ケーシーエス 研究開発部

(1)現在までの主な仕事の内容

Macintosh上でのアプリケーションの開発

CLOSを使って，大規模ハイパーテキストシステムの構

築のための技術研究

Mac とV眠を結んだ営業支援システム

(2)現在利用している開発環境

MacintoshIIfx、AllegroCL、 THINK-(ご、

Macintosh llsi HyperCard 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

責任感

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

.自分自身の仕事の方向性を定められる力

-自分の仕事をうまくアピー Jレできるプレゼンテーショ

ンの能力

23 石若通利

性別:男性年鈴: 25 

所属株)ケーシーエス 研究開発部

(1)現在までの主な仕事の内容

X-Window System,MMl Programing、 LAN構築のDIRTY

WORK 

(2)現在利用している開発環境

Sun4、 Sparc2、日本菰)PEN WINDOW 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

構造化分析設計

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

ソフトウエア工学とソフトウェアメトリクス

24 藤原利晴

性別:男性年齢: 29 

所属株)ケーシーエス

ソフトウェア事業本部 オープンシステム部

(1)現在までの主な仕事の内容

汎用機オペレーション4-5年、銀行オンラインアプリ

ケーション開発4-5年、煩保アプリケーション開発1.5

年、その他制御系プログラムの開発l年

(2)現在利用している開発環境

SUN SPARC station2、 OpenWindow 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

構造化プログラミング、構造化設計技法

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

.ソフトウェア開発業務(JX)A化

- プログラム開発ドキュメントの標準化
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(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

オブジェクト指向プログラミング、オブジェクト指向設

計方法

25 渡辺克宏

性別:男性年齢: 27 

所属株) S R A ソフトウェア工学研究所

(1)現在までの主な仕事の内容

Sma11talk上でのプロトタイピング支援および設計上流過

程支援ツールの作成

(2)現在利用している開発環境

MacII、 Sma1lta1k

(3) これまでに取り入れて成功した技術

オブジェクト指向プログラミングパラダイム

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

考える時間を確保すること.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

世の中，完全性や健全性が常に保証できるような場合は

少ない . その一方，世の中の解決策には，完全性や健全

性が求められる場合が多い.不完全，不健

全な解決，解決法と折り合う仕組みがあれば良かろう.

26 村川雅則
性別:男性年齢: 28 

所属:日本RAD株式会社 制御システム部

(1)現在までの主な仕事の内容

・ 在庫管理の設計・財務，販売のオペレーター・証券業

務のBATHのメンテナンス

(2)現在利用している開発環境

IBM3090による 370アセンプラー

(3) これまでに取り入れて成功した技術

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

後箪達をどの様にして，仕事を楽しくさせられるように

なるか

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切になると考えるか

自己の技術向上ができ，又，後輩たちが現状より上の

STEPへ行けるような，仕事の進め方が大切.

27 佐々木徹

性別:男性年齢: 29 

所属株)岩手電子計算センター

公共システム部、公共第四課

(1)現在までの主な仕事の内容

セルパターン (LSI)設計システム、マッピイング、 光

ファイリングシステム

(2)現在利用している開発環境

MSDOS 

Seamall Vol.7, No.8-9-10 

(3) これまでに取り入れて成功した技術

状態、遷移図を利用した文字列解析&処理、階層メッシュ

ヲーグJレを利用した図系選択処理

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

作業環境(・開発マシン環境 ・人間関係力)

顧客との折衝能力

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

システム全体の管理設計能力

28 上ヶ平裕彦

性別:男性年前: 29 

所属株)シスプラン 技術部

(1)現在までの主な仕事の内容

Intel・8086.系マイクロプロセッサを使ったリアルタイムOS

の開発

• 

オーデイオ・ピジュア Jレ月刊雑誌の編集 (2 年)

• 

UNIX用アプリケーションソフトウェアの開発(今年 3 月

より)

※ハードウェアに密着したソフト屋から，ふらりと趣味

の世界に入り，そして再ぴソフト庫の世界に舞い戻っ

た.どうせ戻るならなるべく良い環境(? )をと考え，

現在に至るが，これでよかったかどうかはまだわからな

U、.

(2)現在利用している開発環境

SONY -NEWS+PC (ターミナルエミュレータ)、 RCS , 

GNU-Emacs, mh-c, Tex, gnu玲どのツールを使える、 PCは

一人一台以上あるが， X-window環境は2-3人に 1台の割
A 
ロ

(3) これまでに取り入れて成功した技術

今さらながらであるが. UNIXペースでの開発環境の快

適さに感心している.

特定のアーキテクチャに密着したシステムでは思いもよ

らなかったことが当り前にできてしまうのを見るたび，

昔棲んでいた環境はなんだったのだろうかと思ってしま

う.

でも，自分が全ての創造主として荒れ地を開拓出来なく

なったことにも，少しばかり未練を感じているのです.

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

いかにして楽をするか.何でも自前でこしらえる時代は

とうに終り，今は，何と何の総合せで目的の欲求を満た

せるかを調べる時代.そして，そのものは今後も主流と

なりえるかが勝負だと思う.

(5)将来仕事を進めていく上で何が大切になると考えるか

年々上がるCUPパワーを何に使うか.従来の用途の延長

線だけならば，高価なハードウェアはいらない. r帯に

短しタスキに長しJ とならないよう，魅力ある使い方を

考えないと，儲かる商売が出来なくなるだろう.

-63-
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(3) これまでに取り入れて成功した技術

-学校図書館システム開発の時、ユーザーインタフェー

スをマウスで統一し、アイコンを効果的に使用したの

で、 低学年の児童でも操作することができた。

(4)現在仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

.ユーザーの立場に立ったシステム開発

・コンピュータに馴染みのない人でも操作できる、ユー

ザーインタフェース

・できるだけわかりやすいマニュア Jレ作成

(5) 将来仕事を進めていく上で何が大切だと考えているか

'MS・Windows.上でのシステム開発技術

・画像、音声を利用し、プレゼンテーション効果を考え

たシステム開発

・ユーザーオペレーションの統一

・ネットワーク技術

SeamaU Vol.7, No.8.9・10
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

・ 90 年代テクノロジー・マップとその具体化.

プログラム委員のポジション・ステートメン卜
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割
引
う

9/4 ・93

私のテクノロジーマップ

プログラム委員

熊谷章
(PFU &富士通)

上記の三種 類の分類により，いま 自分が使用してい

るコンピュータシステム ， または考慮の対象としている

コンビュータシステムの特徴が認識できる .

シ
る

メタファー 利用分野 アーキテクチャ

FORTRAN,Lisp 数値計算 浮動小数点計算，

ベクトル演算機構

COBOL,DB 事務処理 帳票発行機構，

通信機構

CAD 技術設計 線画機構，陰極管

Spreadsheet 表計算処理 1'\ソコン

AI 知的活動の代行 推論，思考機構

針。log(論理型) 百薬の処理 第五世代

コンビュータ
守 文書処理 ピットマップ，

レーザプリンタ

Hypertext 知的活動の支援 マルチメディア

次にコンピュータを利用という観点か ら分類してみ

る.

自分なりのコンピュータに関したテクノロジマップを

描いてみる.描き方には，多くの視点がありそうだ. こ

こでは， ここ 10年くらい私がコンビュータシステムを考

える時に使っている尺度を使用する.先ず，最初のキー

は，ハードウェアである.これは，コンビュータシステ

ムを考える時の重要なキーポイントである.どのような

ハードウェアを使用するかで，そのシステムを構成する

ソフトウェア技術を含めた技術のかなりの部分が規定さ

れてしまう.ハードウェアの分類は，比較的周知が一致

する.次の分類がその一例である.

1 . テクノロジマップを書いてみる

.スーノTーコンビュータ

.メインフレームコンビュータ

.ミニコンビュータ

.オフィスコンビュータ

.ワークステーション

.パーソナルコンピュータ

.マイクロコンビュータ

-ゲームマシン

象
テ
肱

問

た

仕

様
と
ピ

技
余
足

この9つのカテゴリがどのような意味があるか定かでな

いが，それらを実現している技術の相異を比較検討する

ことが面白い.各々の応用分野には，それぞれピ ッ タリ

した実現技術であるメタファーが存在していることが分

かる.知的活動の支援システムのメタフアーが Hypersys­

tem であることに異論を持つ人がいると思われる.ま

たAlと文書処理には一応のメタファーがあるものの

ピッタリ眠まっていないので，その応用も今ーである.

それらは，まだ研究開発段階であり，いわば成長過程の

分野である.

次いで， これらのハードウェアが採用しているアー

キテクチャと OSの制御方式が重要なキーである.次のよ

うな分類が考えられる.

.パッチ処理

.タイムシェアリング処理

.オンライン処理

.リアルタイム処理

. 分散処理

.並列処理

自分が手掛けている コンビュータシステムがコン

ピュータの利用という観点からどの純鴫に属するかを見

極めることが大切である.各々の範鴫には， 固有の課題

とその解決方法があるはずだからである.それらをよく

理解すれば，自分の方向を見付けることができそうだ.

これと直交する基準として次の3種類の分類が考えられ

る.

る
.シングルプロセッサシステム

.マルチプロセッサシステム

. 並列プロセッサシステム

2. 開発妓術に関しての考察
で

u、

コンピュータという道具のカテゴライズと利用という

観点からの考察が終えたので，次はいかにして作成する

かを考える.システムの開発フェーズに応じて ， それに

合った技術が存在している.
と
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我々があるシステムをコンピュータを使用して作成しよ

うとすれば，およそ次のような手順を踏む.

(1)ドメイン専用言語での表現

(2) コンビュータ専門言語での表現

(3) コンビュータモデルでの表現(抽象)

(4) コンピュータモデルでの表現(抽象から具象へ)

仕様確定

(5) コンピユータモデルでの表現(具象)

(6) コンビュータ言語での表現

(7) プログラムでの表現

これらの一連の開発フェーズをコロラド大学のフイツ

シャー教授の提案した次表に従って分類することができ

る.

1) 直観(Intuition) : (1),(2),(3),(4) 

2) 仕様確定 (Fonnal Specification) : (5) 

3) 作成 (~ake) : (6)ベ7)

この分類と表を少し詳しく説明する .

1985年頃までは，コンビュータ科学と情報処理の主対

象が 2)仕様確定と 3)作成であった.この段階の技術的な

テーマは，権造的プログラミング，検証， Fonnal Speciｭ

fication である.そして，この段階の目 的は構造化された

問題に対して，最適な解答を求めることであった.ま

た，作成の段階だけがコンビュータを使用している.

これに対して，これからのシステム作成技術は直観と

仕様確定のフェーズを主対象とする.直観を働かせて仕

様確定をする活動にコンビュータを全面的に活用しよう

とするアイデアである.これを可能にするためには，ラ

ピッドプロトタイピング，視覚化，エラーの削減が主な

技術的なテーマになる.このフェーズの問題の性質は，

余り構進化されておらず求める解答は辰適解ではなく満

足する解答である.

上記のグローパルな視野から見て，自分が使用してい

る開発技術がどのようなものであるかという認識が必要

である.また，どの部分が今後重要な位置を占めるかと

いう洞察が要る.

開発技術について考える時，決まって思い浮かぶこ

とそれはアセンプラとハードウェアがあれば，それ

Seamall Vol.7, No.8.9・10

で十分である'という台詞だ.この台詞は，意味が深遠

であるか?ハードウェアを最も効率よく動作させるため

にはアセンプラが最適である.すべてのアプリケーショ

ンをアセンプラで記述することも可能である. しかし，

本稿の第一節で示したメタファーが協力なことも確かで

ある.

これからは，アセンプラとメタファーとの違いがソフ

トウェア技術の命運を握っているようにみえる.方法

論，モデル， CASE T，∞1，標準手順等を一切使用せず，

全部人手で机上で考えアセンプラで作成したシステムと

利用できるソフトウェア開発技術総動員して作成したシ

ステムとの閑に相違があるだろうか?このぎりぎりの状

況に対して各自が明快な答えを出す必要がある.

3. 最近のソフトウェア開発技術のトピックス

UNIX が流行してから暫くの関，ソフトウェア開発環

境が一つのキーワードになっていた.そして，ソフト

ウェア開発環境のキーワードは，ワークステーションに

よる水平分散開発環境であった.

これらの技術革新と思える動きは，すべてハードウェ

ア技術の技術革新によってもたらされている.その上

に，基本技術であるOS(UNlX)という梅図である.この

観点からみれば，ソフトウェア開発技術は UNIX が提供

する技術を一歩も出ていないといえる.

UNIX を超える技術:ã-， " LAN + WS + a という式

の α で表わすことができる.α には次のような技術テー

マがあり，いろいろなところで研究開発されている.

-Software pr∞ess and pr∞ess Programming 

-Infonnation Centered Approach 

-~ethodology Centered Approach 

-Domain Oriented ~odeling 

-Human Support System 

-T，∞1 Centered Environment 

-User Centered Approach 

私はこれらのアプローチの中で Infonnation Cenｭ

tered Approach と Human Support System が重要だと考え
ている.なぜなら，この二つは他のアプローチやシステ

ムのインフラストラクチャーであるからだ.この二つを

しっかりコンピュータで支援し，そのうえに様々な実験

をする姿勢が正しいアプローチだと思っている .

ソフトウェア開発技術を系統的にみてみる.設計技術

とプログラミング技術は次の流れになる.

-Structu陀d Programming(Algorithmic Decomposition) 

-Top Down Structured Design 

-Composite Design 

-Data-driven Design 

ー Obj巴CトorientedDesign 

ー Object-orientedProgramming 

.69-
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現在ソフトウェア開発の主流はH Data-driven Design H 

であるデータ中心型をベースとしてその上にH Structured 

Design" を行っている.しかし，この方法論でも対処で

きない開発部分が多くある.特に顕著な部分が複雑で変

化の大きいシステムをうまくモデル化できないという点

である.また， ill-structure な問題に対して対応できない

という点も問題である.こういう観点からオブジェクト

指向がこれらの問題を解決する技術として期待されてい

る.

オブジェクト指向の考え方は，自然科学一般に通用す

るものである.簡単に言ってしまえば，オブジェクトや

クラスをどのように切り出し全体の中でどこに位置付け

るか，という技術が重要だということだ.この考え方は

般的過ぎて問題を少しも解決していないという批判が

ある.特に理論家たちからは，オブジェクト指向に対応

した計算モデルがないという点が指摘されている.私

は，コンピュータの利用ドメインからみたオブジェクト

指向分析，設計，プログラミングがこれからのソフト

ウェア開発技術で重要な役割を果たすと考えている.

次に，最近話題になっている CASE を少し垣間見る.

CASEの最大の注目点は，コンビュータをソフトウェア開

発の全ライフサイクルに適応しようというアプローチで

ある .

これは，一つの決定的な決意である.物を作成すると

きの重要な決意表明である.この明確な姿勢を崩さない

限り，ソフトウェア開発技術は技術革新を重ねていくは

ずだ.

CASE の中心的な技術テーマには次のものがある.

-ツー Jレ統合

.種々の方法論のサポート

-Information Repository 

-標準化

-Expert System for SE(SW and System Engineering) 

・進化，変革への途

-信頼性工学への途

これらの CASE の中心テーマを身近なシステムに例

え，自分なりにどのように解決していくかという見通し

が必要である.

このとき，日本国内， 一企業， ーグループに閉じては

いけない.身近を例とはするが， 思いはグローパルな視

野が必要だ.

Seamall Vol.7, No.8-9・10

4. おわりに

本稿の 1 ，2 ， 3節を組合せて，自分が何を狙っているかを

明確にすれば，自ら道は拓けてくる.私は，そういう楽

観の上に生きている.最後に，私の位置と主張を言明し

て，この小論を終わりたい.

対象ハードウェア

アーキテクチャ

利用分野

開発フェーズ

開発技術

キー技術

興味の方向

姿勢

興味の方向

姿勢

マルチメディアコンピュータ

分散処理

知的支援システム

直観フェーズ

Information Repository, 

Hypersystem 

オブジェクト指向，

ピジュアライゼーション

東洋科学とシステム工学

愉しみと制作への意志

東洋科学とシステム工学

愉しみと制作への意志

使用中ハードウェア A-~ ステーション230

(M68030, UNIX, Bitmap Display) 

{吏用中ソフトウェア UNlX， Smalltalk-80, PWB , 

DTP, roff, TeX … 

-70-
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

-90 年代テクノロジー・マップとその具体化.

参加者の感想と報告
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"でも待てよ"、と考える。このワークショップに参加して

したことで、 『井の中に鏡で世の中の事を映し出してく

れたのだj と、この鏡で映し出された世界を見る事も大

切だが、まずは、自分のいる『弁の中j を泳ぎ回って見

る ことが必要だと思った。『自分の位置が見えていな

いj このことは、今後の私への戒めの言葉として、印象

に残った。

A グループ

盛岡に見た 11 明日への希望

.第 9 回夏のプログラミング・

ワークショップに参加して・

f ・91 テクノロジーマップj など考えた事すらなかった

私、というよりも実績も何もない私には、盛岡でのワー

クショップは、わんこソパ (71) は、初めてのものばかり

で、とても価値のある体験をすることができた。

岩崎正剛

iwasakl@hst.∞J 

ヒラタソフトウェアテクノロジー(練)

Hirllla Software Technology(HST)Co.,Ltd. 

私のグループは、とても気のあったメンバーだった。

(といっても他のグループが仲間ワレしていたと言う訳で

はありません、請書加者全体の中で女性が 3人の内 2人も占

有していたせいもあったのでしょうか.. -̂̂; ) 

グループの人各々、分野は違うけれども、問題にして

いたり、良くしたいと思っている事は似たようなもの

で、一人の意見に耳を傾け、真剣に話した小岩井農場で

の一日は、生涯というとオーバーですが、忘れる事はな

いでしょう。また、短期間でしたが、とても親密な関係

がもてた(連日、ホテ Jレに帰ったのが翌日だった…吋)こ

とも、今回のワークショップで得た最高のものでした。

これからも、なんやかんやで、色々とお世話になろうと

思っています。:う

*グループ肘蹟について
*まえおき

私は、とある九州の田舎者です。先日、盛岡で聞かれ

た『馬鹿、いや若手の会j に多加しました。『そりゃ~

もうおお騒ぎサ!!Jの毎日でごぎいました。私、生まれ

も育ちも葛飾、いや K本県でしたもんで、盛岡につくま

でも冒険でございました。わけくちゃわからん人ゴミを

ぬけて新幹線にのって、ついた所がまた、あ~た!広大な

大自然に周まれたスンパラしい所で、うったまげまし

た。前置きはこのくらいで、本題に入りましょう

『文章中、お見苦しい点がございましたところお詫び

申し上げます。...し.o-lJ

の

て
で
周
キ
分

*プログラミングワークショップに多加して

『井の中の鮭...J

f

イ
'
'
、A
.

、

4
N

コ
占
干

u 、

グ

u 、

て
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*最後に(強引に鎗ぷ)

このような、貴重な体験と、わんこソパという"もう

二度と食べたくない"美味しいもの(7!) を食べさせて頂い

たこと、若輩ものの私を盛岡『若手の会j に参加させて

頂いた事に感謝すると共に、こんな馬鹿なヤローが仲間

だったばっかりに、いろいろ御迷惑をかけたA グループ

のみなさん、そして、いろいろお世話になったプログラ

ム委員の筏井さんにお礼の言葉と、感謝の意を込めまし

て、最後の言葉とします。

本当にありがとうございました。

最終発表の OHP をマイクを片手にまとめていた班はウ

チだけです。盛岡のカラオケ屋さん、連日貸し切って申

し訳ありませんでした…

.年小の肩書を背負って、いざ、ワークショップに多

加して見たけれど、やはり時代は、日進月歩、自分のふ

がいなさがヒシヒシとわかった。プログラム曇員長の松

原先生をはじめとするプログラム委員の方のお話には、

『そんな言葉があったのj みたいな、一種のカルチャー

ショックに陥ったものの熊谷さんのお話は、 SEA 九州の

会合で話された内容と同じ所があったので、まるで、漫

才ネタを知っているかのように、すこし優鎗感に漫れ

た。:・)

今回のメイン・テーマである、"これからのソフトウエ

ア開発を考える"には、 "今までのソフトウェア開発"がど

うだったかを考えた時に、実際は、自の前の事をやり遂

げるのに夢中になっているため、その渇しのぎ"でいつも

終っている。

開発の手順や、手法なども、どうのこうの考えるより

先にやっちゃえ 11 やっちゃえ11 で開発に入る部分が多い。

ましてや、オプヅエクト指向だの、 CASE だの言葉は

知っているけれども… 実際どんなものなのか知らない、

といった世界にいる事に気づく。

プログラム委員の方のお話で、 『井の中の鮭弁の中も

知らずj という言葉を思い出す。耳が嫌い曾業だった。



箆 9 回若手の会 inl盛岡

夏のプログラミング・ワークショップ

(若手の会 in 盛岡)に参加して

JMA Systems 喜多修巴

当初、得体の知れないセミナーに、参加してみればと

の声に耳を傾けたのが、きっかけで怠加することになっ

た。何が、あるのか訳もわからず、盛岡まで行ってし

まったが、参加後の今の心境は、とても良かったと感じ

ている。

テーマは、テクノロジーマップとその具体化という興

味ある内容であった。普段、仕事に追われてあまり周辺

を見渡すことが少なく、自分がどのような技術分野に居

て、世間は、どのような方向に向かっているのかなど、

客観的に見つめ直す場が今まで少なかったような気がす

る。

NeXlやMacinloshの開発環境に触れながら、このような

環境があって、そこで、仕事をしている人がいることが

認識できた。

このセミナーで、何よりも収穫が大きかったのは、同

業種で異なる会社の人聞に出会えたということであろ

う。会社によって、環境やプロセスがかなり違うことが

わかった。

より良いものを、追求していきたいが、まず、良いも

のを知らなければ、何も始まらない。情報通多と言われ

ているが、自分自身が吸収しているものは、極くわずか

であろう。良いものを知るためには、まず、自分自身の

周りにネットワークを張り巡らさせ鋭敏なアンテナで

キャッチし、必要な情報を吸収し消化して、まずは、自

分の中で技術を確立していくことが必要であろう。

三泊四日なんてとんでもなく長いと初めは思っていた

が、本当にあっというまであった。今回のワークショッ

プでは、寝ていた自分が突かれたような感じがした。

松原さんやプログラム委員の人の話を聞いて様々なもの

に興味を感じてきた。

これからも、このような場に積極的に参加していきた

いし、多くの人と会いより多くのネットワークをつなげ

て広げていきたいと思う。

最後になりましたが、今回プログラム委員長になって

いただいた松原さん、実行委員の野村さん、また、プロ

グラム委員の方々心から感謝申し上げます。
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第 9 固夏のプログラミング・ワークショップ

参加感想文

リコーシステム開発株式会社

開発 11軍 佐蔵健

当初、若手の会とはいえ、面識の全くない人々と 3 泊

4 日過ごすことは、内気な性格(?)の私としては、と

ても不安を感じていました。しかし、幸いにも私が所属

したグループは、筏井プログラム委員はじめ、とても良

いメンバに恵まれ、有意義な日々を過ごすことができま

した。

4 日間の中で特に印象に残っていることとしては、グ

Jレープ討論のサプテーマとして取り上げた『技術(ノウ

ハウ)の伝授J が挙げられます。

技術(ノウハウ)の伝授という項目については、どこ

の会社でも抱えている問題のようでした。仕様書という

道具はどこでも作成しているようでしたが、この道具は

あくまでも結果のみを伝えるための遭具にしか過ぎない

ようで、技術の伝授の役にはあまりたちません(ないよ

りはましですが.…)。
伝えられる側としては結果よりもその結果に至るまで

の経過を知りたいと思うことが多々あり、この経過を伝

えることが技術の伝授につながるのではと感じました。

既に、一部の会社ではあるプロジェクトが完成するまで

の経過を報告書としてまとめている会社もあるようでし

たが、これからは個人的な思考の経過を残すことで技術

(ノウハウ)の伝授がより容易に行なわれると感じまし

た。

その他、 NeXlのInterface Builderの紹介など印象に残っ

ていることもありましたが、何はともあれ、他のメン

パーと夜も含めて仲良く過ごすことができたことが今回

のワークショップ参加の最大の収穫でした。

第 9 回夏のプログラミング・ワークショップ

参加感想文

(株)岩手電子計算センター

技術ソフト開発穆 清水蝿秀一

地方に位置する私の会社では、なかなか他社のソフト

ウェア技術者との交流の場は少なく、今回のワーク

ショップへの怠加は大変刺激になりました。

さらに、ワークショップでのグループ討拾を通じて、

参加者が皆自分と同じような疑問を持っていることに安

心したと同時に、自分の無知きと経験不足を痛感し、ま

だまだ勉強不足であることを感じました。今後は、少し

でも世の中に通用する(皆さんの話が理解できる? ?) 

技術者になるよう努力していきたいと思います。

寝不足、二日酔の 3 泊 4 日ではありましたが、大変

有意義な研修でした。プログラム委員の皆さんどうもあ

りがとうございました。

-73-



2・ 9 困若手の会In J盛岡

0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0
日本電子計算(株) 開発窓濁研究開発グループ

斎踊 るり子 (則付加@rd.pp.∞伊)

0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0・0
中堅のプログラマーが対象のワークショップだったの

ですが、 私のような未熟考を参加メンバーに入れていた

だき、ありがとうございました。良い経験をさせていた

だきました。

Iテクノロジーマップという言葉が、キーワードで、

はじまった、ワークショップでしたが、プログラマーと

しての自分の位置をつかめたような気がします。優れた

プログラマーには、かなり程遠い位置にいますが、これ

から、近付けるように勉強していこうと思っています。

でも、この会に怠加して良かったと思ったのは、や

はり、他社に友達(と、いうよりも、よい先輩句^)が、

出来たことです。何か困ったら、遠慮せずに、頼りにし

ようと思います(みなさん、よろしくお願いします句勺。

それから、スタッフの皆織、女性の教が少なく、グ

ループ分けなど、その他、お気を遣っていただきました

こと、感謝いたしております。

4 日間、ありがとうございました。

Bグループ

夏のプログラミング・ワークショップに多加して

0 基調積演について

照井拓 (25. A型)

新日鉄情報通信システム格式会社

緩衝開発包研究開発グループ

terul@rd.eni∞m.n記.∞J

私が現在所属する部署の性質から言って、特定の分野

に限定された知織しか入ってこないということはない。

しかし、個別の知識を体系的に見渡すためのテクノロ

ジーマップなる考えは持っていなかった。という点で基

調講演の内容は自分にとって有益なものとなった。

o PCパネルについて
パネ Jレディスカッションの中で、システム開発と建築

のアナロジーの話題があった。システム・インテグレー

タ (S 1 業者)は建設業で言えばまさにデイペロツパーに相

当する。システム業界が建設業のような一貫工程で作業

を進められるようになる日は来るのだろうか?

大規模開発では建設業が怠考になるかも知れないが、

小人数のグループで小規模開発をするためにはまた別の

方法が必要だと思う。例えば演劇の方法論などが請書考に

なるかも知れない。
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0 講演 (NeXT . Macintoshの統合開発環境)について

自分が機械にやらせようとしていることと機械が出来

ることのギャップを埋めるのが開発環境の役割だと思

う。そういう意味でInterface Builder やMacAppではま

だ、機績の中のどこに何があってどう使えるかを知るの

が厳しいのではないかと感じた。(それはただの不勉強

かもしれないが。)

0 肘輸について

討槍は会議室に缶詰になってやるものという先入観が

あったが、今回は橋本美術館、小岩井農場、繋温泉を巡

り、フレッシュな気持ちで討槍に入ることが出来た。普

段の仕事でも適度にリフレッシュすることが大事であ

る。(私はリフレッシュの合聞に仕事をしている I ?) 

0 全体を通じて
普段は同業他社の人と話をする機会が殆どないので、

今回のワークショップはとても有意義であった。ただ、

みんな意外とおとなしいと感じた。もっと積極的になっ

たほうが良いと思う。

盛岡「夏のプログラミングワークショップ」に参加して

山本鋼 (SRA)

研修のスケジュー Jレ

初日 午後チュートリアルとしてテクノロジーマップ

についての解説

二日目午前 ネクストとマックのオブジェクト指向開発

環境のデモ

午後 グループに別れて明日の話し合いの内容を

討諭

三日目午前 終日場所を移動しながら討省

午後

四日目午前 各グループごとの討諭結果の発表

チュートリアル

テクノロジーマップについての解説では、 fテクノロ

ジーマップを言い出した動機として下記の現状の考察が

上げられた。
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1) あまりにも間口の狭い技術者が多い

(汎用機のことは、全く知らない。)

2) 何をやっているかは語れるが‘世の中から見てどの

レベルにいるかは、語れない。

従って技術や製品の自慢話しが聞けない。

(この通り。)
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.9 困若手の会也盛岡

3) 技術の連鎖、飛ぴ火といった発展

ストーリの中に自らの位置を見い出せない。

(これはソフトウエアの世界でもありそうだと

思う。)

4) 自分が今やっているやりかたが一番良いと思ってい

る。他のやり方をあまり知らない。

(自分が今やっているやり方が一番良いとは思つ

はいないが、他のやり方をあまり知らない。)

殆ど当てはまり、なるほど良〈分析されているなと感

心してしまった。

また、 「無形成からくるソフトウエアの厄介な性格J

として

0全体が見渡せない。

Oディテー Jレの出来具合が直観的に見えない。

0直接測定できない。

0結果としてグループ間のギャップ。

この厄介な性格からくる弊害についても自分に当ては

まるものばかりだった。その反面、決定的な解決方法、

手段等は、未だにないのだろうかと感じた。

NeXT と Mac のデモ

オブジェクト指向に基づく開発環境のデモがあった。

両者ともオブジェクト指向がつらぬかれ良く出来てい

た。これからのワークステーション上のアプリケーショ

ンは、オブジェクト指向になっていくだろうと思った。

しかし、現状では、まだまだ必要な資源が揃っていな

いと感じた。 (cpu. memory. disk) 

グループ討論

グループ討論は、終日盛岡市内を移動しながら和やかな

雰閤気で行われた。グループ討論の方向性を決める二日

目の午後は、 20分ほど岩手山(編者注:岩山の誤り)を
昇った岩手山公園(編者注:岩山公園の誤り)で行われ

た。

この日はグループの方向は、決まらず自己紹介と大体

の案として下記のものが上がった。

のびのびとした環境で職場のことを考えるのも深刻に

ならづ普段とは違い大きな視点、で考えれた様に思う。

1.テクノロヅーマップを書く

2. 地域格差有無
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3. 転職動機

4. エンジニアは、今イ可を考えているか

etc. 

二日目の終日討拾では、午前中小岩井敏湯を見学した

後、 00温泉のホテルに行き汗を流した。

そのホテルのラウンジでいよいよ本置の討鎗に入っ

た。それぞれを当てはめたテクノロジーマップを書き、

地域格差、転職動機等について話あった。

地減絡差の有無では、名古屋にいてやはりネットワー

ク等の思えはあっても全体的に遅れていると思った。

しかし、プログラム委員の熊谷さんの逆に新しいものは

地方から生まれることが多いという意見に見方を喪えれ

ば長所かなとも思った。

転職動機については、グループ内に珍しく転聡経験者

が一人もいなくて盛り上がらなかったが、熊谷さんのプ

ラスの変化がマイナスの変化になったときいやいなり転

職するケースが多いという話は、考えさせられた。

熊谷さんから教養をみにつけるには下記の三つが大事
だというお話しと形に捕らわれないで自由に発想してほ

しい、という意味のお話しがあった。

1.本を読む。

2. 社外の友人を持つ。

3. 一人旅をする。

研修を過しての感想

今回の研修で、ソフトウエアと一口にいっても実に

様々な仕事があり沢山の人が、色々な場所で鋤いている

ということを良い意味で実感できた。

夏のプログラミングws ・91 に参加して

(株)インフォメーション・ディベロプメント

繍飼敏浩

今回のセミナーに参加することになったのは、会社か

ら参加者の募集があり上司からの強い勧めが有ったの

と、私自身もコンピュータに携わる他の会社の人々と意

見を交換できる場としての魅力を感じて諸島加しました。

セミナーが始まるまではどの様な人々が集まり、どの

様な方向に討論していくのか案内を読むだけでは想像で

きませんでしたが、いざ始まって見ると今まで自分が

やってきた大型汎用機の世界とは違うワークステーショ

ンやパソコンの仕事をメインとする人々であり、競演も

そちらの世界を対象としているので正直言って戸惑いを

感じました。

しかし、ソフトウエアの開発という考えでは、根本的

に大きな差は無い事も分かりました。

数年前からコンピュータ業界ではソフトウエア技術

者、システムエンジニアの不足が叫ばれていて、また
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ハードウエアの技術の進歩にソフトウエアが追いつかな

い等、ソフトウエア業界が抱える問題は沢山あります。

要因のーっとして、ハードウエアはコンピュータメー

カーが少人数の専門技術者で研究・開発をして市場に送

り出すのに対して、ソフトウエアは一般企業が自社専用

のプログラムをいわば素人が開発するというギャップが

有ると思います。

そのギャップを埋めるぺ〈我々ソフトウエア・ハウス

の会社があり、コンピュータメーカーのSEがいるわけで

すが。 しかし、ユーザーである企業の業務に精通する

には時間が必要であり、開発が終わればその業務知識は

役に立たなくなってしまいます。(私自身の財産として
は残るが)

そこで今後のソフトウエア開発の方向としてCASEツー

ルの応用や汎用パッケーツの導入が考えられるとは思い

ますが、私自身まだまだ勉強不足で具体的にどうしたら

良いかという方法は見えてません。 しかし今までのよ

うに目の前にある与えられた仕事をこなすというのでは

なく、常に問題意織を持って自分の立場から最善の方法

を考えていきたいと思います。

最後に今回のセミナーに怠加して一番の収穫は、今ま

で自分は汎用大型機しか知らなかったし、汎用大型機が

ソフトウエア開発の主流だと思っていた部分がありまし

たが、ワークステーションやパーソナルコンピュータで

開発をしている人の話を聞き、別の世界を覗き関心を持

つことができた事です。自分の視野が少し広くなったよ

うに思います。
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C グループ

ワークショップに参加して

岩手電子計算センタ一 一間$集所

阿部浩康

当初ワークショップは、主にW/S系の話が中心で納凋機

関係とはあまり関係ないが、とりあえずどんな世界か覗

いてみようという気持で書加した。

しかし、今回の内容はそういう事とは関係なく、ソフ

トウェアの中での自分を見つめてみよう、というもので

初めての体験でかなり戸惑った。

会場を使わない討論会というのも、けっこう驚きで、

こういったやり方もあるものかと感心した。

基調講演については、費量しい話であったが、個々の話

としては、納得させられるものもあり、また、そういう

立場の人も、自分と同じような問題意識を持っていたり

することがわかった。

(後の討論でも他の人が同じような悩みがあ

り、悩んでいるのは自分だけではない、グダ

グダ文句言ってばかりでは、何もならない

と、改めて認識した。)

討論会については、 Group毎の、独創性に任せるという

形で行なったが、もう少しテーマを絞ってもらった方が

討論はしやすかったと思う。(なぜなら当日まで、何も知

らずに参加しているから)ただ、方法としては、 GOOD。

全体として、かなり新鮮な体験ができ、また、いろん

な立場の人と話すことができて良い意味で刺激になっ

た。

4 日間どうもありがとうございました。
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アフター・レポート

1 . 内容のまとめ

1. 1. 問題の嫡出方法

(線)SRA IS事業本部 IS開発第4都
河村鏡子

どのようにしてプロジェクトの問題を摘出するかとい

う向いに対しては、分野(パソコン/メインフレーム/研究

SeamaU Vol.7, No.8-9・10

らの仕働け(より具体的なサプ・テーマの設定}

などがあると盛り上がったかも知れないなと思う。

ーアフター・レポート終りー・一一一一一一

(以上はメンバーへ向けて書かれたもので、以下は会社

の上司向けに、請書加報告書として奮かれたものです。こ

ちらも、グループ全体の報告審とは患を異にしているの

で、~考までに掲議した。編者注釈)

開発/基本ソフト開発)を問わずレヴューとミーテイングし 一一一一一一一参加報告書始まり一一一一一一一一一一一-
かないとの認識であった。 sea .9固夏のプログラミング・ワークショップ

参加報告書

ミーティングの際には、プレーンストーミング、 KJ

法を用いてみたこともあるが、さほど効果が挙がらな (株)SRA IS事象本語 IS開発第4留
かった、との報告もあった。 河村鏡子

レヴューの際には、プレゼンテーションの形式をとる 1 . セミナー名

と、発表者に訓練の機会を与えることになり、品質管理 SEA 第9回夏のプログラミング・ワークショップ

上も良いとの報告があった。

また、エンドユーザ(官公庁)を相手とする分野では、

ユーザによっては法規などについての理解が浅いことが

あり、仕織をユーザの要求通りに決められない場合があ

る。そのような湯合は、信用できるユーザに相談し、法

規などの確認を行なってから仕様を決定する方法をとる

とのことであった。

1 . 2 . プロセス・モデル

どの分野でも特にプロセス・モデJレを意識することは

ないとの回答であった。

しかしプロセス・モデルをプロダクト・モデルと主す比

する形で考えると、生産物だけがあれば良い(プロダク

ト)という開発態度をとっているところはなく、開発工程

自体についても何らかのモデル(標準工程)を持っている

ところが多い。また、次の工程に進む前に何らかの

チェ ッ ク項目を持っているところも多い{フィードパッ

ク)。

2. 感想

講演やデモ(特に NeXn は面白かったし、観光は楽し

かったし、普段聞いたことのないメインフレーム屋さん

の話しは興味深かったが、残念ながら討論はそれほどエ

キサイティングではなかった。

グループのメンバの環境がかなり異なっているので、

とまどいもあったのだろうが、おEいに身の上話をした

だけで終ってしまった印象である。ワークショップに拳

加者の積極性が不可欠なのは良くわかっているが、定、情

な参加者の一人として、もう少しワークショップの側か

2. 参加者名

河村鏡子

3. 主催者

ソフトウェア技術者協会

Softw釘e Engineers Assoc泊.tion (SEA) 

4. 開催日時

1991年9月 4日(水)午後から9月 7 日(土)正午まで

5. 開催場所

岩手教育会館

6. 講師名

ワークショップであるため基本的に講師はいない

が、次の人々による講演、パネ Jレ・デイスカッションが

あった。

基調講演

松原友夫(目立ソフトウエアエンジニアリング)

パネル・ディスカッション

野村行憲(岩手電子計算センター)

筏井美枝子 (SRA)

熊谷章 (PFU& 富士通)

塩谷和範 (SRA)

中来田秀樹(ネクストファウンデーション)

中山照章(富士通 SSL)

北条正顕(シスプラン)

NeXT の統合開発環境

中村真 (NeXT Ja戸n)
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Macinωsh の統合開発環境

鈴木誠一 (AppleComputer Japan) 

7 . 資料名とその概略内容

資料名は『第9回夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウェア開発を考える・ 90年代テクノロ

ジー・マップとその具体化 J

SeamaU Vol.7, No.8-9・10

場合、これまでのソフトウェア技術は横軸ばかりで、実

際のアプリケーションにそった技術を開発していこうと

いう考えが少なかった(これには「水平パカJ という

呼称が)。今後は縦軸方向が重要視されていくのではない

か、ただし水平方向の研究も残るだろう(コンパイラな

めという方向であった。会場からは、優低限の共通知識

としての検軸というものは存在するのではないかとの反

論もあった。

OHP 資料、参加者のポジション・ステートメント。

内容はプログラム、地図、怠加者名簿、 3つの講演の 8.3. デモ

8. セミナー内容

8. 1.プログラム

4日間のプログラムは、ほぽ以下の通り(詳細は資料参

照)。

9月 4 日(水)

基調講演(松原氏)

テーマ :90年代テクノロジーマップとその具体化

パネ Jレ・デイスカッション

テーマ : 私の考えるテクノロジーマップ

9月 5 日(木)

NeXT の統合開発環境 (lnterf低e Build釘)の講演(中村氏)

MacinlOsh の統合開発環境 (MPW， MacApp) の講演(鈴

木氏)

グループにわかれて討論

9月 6 日(金)

終日グループで討論

9月 7 日(土)

成果発表

8. 2. 基調講演とパネ Jレ・ディスカ ッ ション

松原氏の基調講演は、ソフトウェア技術をハードの技

術と比較しながら、技術を有効に積み上げていくために

は(今回のキーワードである)テクノロジーマップを知る

ことが重要であることを強調するものであった。

-技術は全体で意味をなすようなものではなく、いくつ

かのうちから選んで使うものである。

・ソフトウェア技術に万能薬はあり得ず、特にドメイン

ごとで必要な技術は異なっている(ソフト技術もハードの

ように分化すべき)。

- 分化した技術を適切に選んで使うために、テクノロ

ジーマップ、世の中にどのような技術があって、自分は

そのどこにいるのかを良〈把握することが重要である。

プログラム委員(陀)によるパネル・デイスカッショ

ンでも、アプリケーションごとの技術を開発していくこ

とが話題になった。縦軸にアプリケーションの各分野

を、検軸にソフトウェアに関する全般的な技術をおいた

NeXT の ffi(ln!erface Builder) の講演とデモは大変興味

深かった。 IB は NeXT 上に用意された環境を用いてアプ

リケーションのユーザ・インターフェイスを生成するも

のである。 B を用いるとウインドウにボタンなどを張り

付け、それぞれのオブジェクト聞の関係 (Connection) を指

示してやるだけで Objectiv-C によるユーザ・インタフェ

イスを作成できる。もちろん、メッセージを受けとった

オブジェクトの実際の動作はコーデイングする必要があ

るが、もし必要な動作がすでにライブラリにあるもので

あれば、これらをリンクするだけで動くアプリケーショ

ンが作成できる。デモを見ている限りでは、これらの操

作は実に簡単で、このような環境が一般化すれば、 MMI 

を作る作業はいずれなくなっていくのだろうと実感でき

た。会場からも多くの質問が出た。

田に比べると Mac の MPW は派手きに欠けるが、い

かにも実用的なシステムという印象を受けた。 MPW は

Macintosh のアプリケーション開発環境で、 shell に似た

機能を提供し、コンパイラやデバッガなどを使用するこ

とができる。 MacApp はクラス・ライブラリで、ソース

で提供されており、 OOP をサポートしている。

MPW の問題点としてメモリを食い、遅いことがあげら

れていた。

8. 4. グループ討論

2日目午後と 3日目は、参加者がそれぞれ6，7人のグルー

プにわかれて討論を行なった。我々のグループはプログ

ラム委員塩谷氏を含む7人である。

2日目午後は顔合せという意味もあり、各人の職歴や現

在の仕事の説明を述ぺあった。我々のグループには、

(1) 目立マシンで官公庁の帳票を作成しているもの(使用

言3奇は COBOL， Q)

(2) IBM マシンで銀行のメンテナンスをしているもの

(COBOL，アセンプラ)

(3) パソコン (FMR) 上でのアプリケーションを開発して

いるもの(c)
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第 9 回若手の会 tn 盛岡

(4) パソコン上で社内向けの通信用ソフトなどを開発・

メンテナンスしているもの(。

(5) WS 上でチップ・コンパイラの移稿、開発を行なって

いるもの(C)

(6) Mac 上でLisp や Hype汀叫k を使用したアプリケーショ

ン開発のプロトタイピングを行なっているもの (ClρS，

Objecl-Lisp) 

が含まれていることがわかった。メインフレーム系の

仕事のやり方や、官公庁相手の仕事ぷりの話しが興味深

かった。

3日目は、小岩井農場、手作り村、つなぎ温泉と移動

しながら、松原氏が基調講演の際に提示した次のような

いくつかのポイン

卜について、各人の位置を確認する作業を行なうことに

なった。話し合いの結果、我々のグループにはメインフ

レーム系、パソコン系、研究開発、基本ソフト(コンパイ

ラ)開発の4つの層があり、それぞれに異なった傾向を持

つのではないかと考えられた。

モデリング手法、設計手法

研究開発を行なっているメンパは E-R モデルやオブ

ジェクト・モデJレを意識しているとのことであったが、

メインフレーム、パソコン系では特に意識していない、

しいていえば栴造化設計であろうとのことであった。コ

ンパイラ開発ではアルゴリズムがすでに多く開発されて

いるのでモデリングを行なうことはしないと述べた。

使用ツー Jレなど

メインフレーム系では独自のツールがあり、パソコン

系、コンパイラ開発では UNIX 系のツー Jレゃいくつかの

細かいツールが利用されてた。研究開発のメンパは Lisp

使用者であるので、言語自体がツー Jレといえるだろうと

のことであった。

生産性、品質保証

どの分野でも、人月を持ちいて生産性を計算し、レ

ヴューとコーデイング規約などを用いて品質を管理して

いた(研究開発では品質管理はあまりないとのことであ

る)。特にメインフレーム系の強力なガイドラインはある

程度の実効をあげているのではないかとのことであっ

た。

問題の摘出方法

どの分野でもレヴューとミーティングで問題を摘出す

るよう心がけているとのことであった。プレーンストー

ミングや KJ 法などを用いるとの話しもあった。

8. 5 . 成果発表

最終日の午前中に各グループの討諭結果が発表され

SeamaU Vo1.7, No.8-9・10

た。中谷(中山7)氏をプログラム委員とする E グループ

の発表がおもしろかったので報告する。

E グループの発表は技術の伝達していくプロセスにつ

いて述べたものである。彼らによると、ある新しい技術

が生まれた場合、次のような過程をたどって技術者社会

に受け入れられていく。

(1) 新技術が生まれる。

(2) 全技術者の5-10% 程度に当たる「研究者j のグルー

プがこの新技術を発見し、宣伝する。

(3) それよりやや多い、 f新しもの好き j のグループが

この技術を受け入れ、宣伝する。

(4) 技術者の大半を占める「皆が使うようになったら私

も使おう J のグループがこの技術を受け入れる。

(5) r何がはやっても関係ないJ 人たちには技術は会〈

届かない。

この経路はボトム・アップ的であるが、新技術が「新

しもの好き j のグループを趣えて「皆が使えばj のグ

Jレープに広がるまでにはトップ・ダウン的な要素が必要

である。すなわち、上司・客先のグループで、彼らはマ

スコミなど( r研究者J グループ}から新しい技術のこと
を聞きつけると、これを使うように f皆が使えばj グ

Jレープに強制する。ここで始めて新技術は広〈一般に受

け入れられることになる。

しかし、それは一面で無理な押しつけであるため

( rオブジェクト指向というものを使えJ rでも、別に必

要ないんですけどJ r何でもいいからとに かく使うん

だJ )、技術は本来の姿と違うものに変形され、似て非な

るもの (fake) になってしまう。つまり、ある技術が皆に受

け入れられるためには-!! fake になることが必要なので

ある。しかし fake は fake で、ある程度の意味があり、

fake が広〈受け入れられるようになれば、今度はその真

の姿が一般からの人気を集めるようになることもあるの

で、 fake が広まることに絶望する必要はない。

9. 感想

講演やデモは割合面白かった。特に NeXTの B には

興奮させられた。

しかし、討論は盛り上がりに欠け、まとまりがなかっ

た。

ワークショップという形式の宿命なのかも知れないが、

積極的な発言が出ないと淡々としたものになってしまう

ようだ。私自身ももっと喋れば良かったと反省している

が、あまりに環境の異なった人々を相手に、どのような

話題を持ち出せば良かったのか今考えても思いつかな

U、。
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異なった環境にある人が集まって語り合い、自分たち

のおかれた状況を確認し合うというコンセプトは悪くな

いが、それを成功させるためにはより細かな仕衝けが必

要だったのではないか。例えばもう少し具体的なサプ・

テーマの設定などが。

メインフレームの仕事をしている人たちの話しを聞け

たのは面白かったが、ワークショップのテーマであるテ

クノロジーマップという言葉は、メインフレームとの関

係についてあまり考えられていないように思った。メイ

ンフレームにはメインフレームなりの鎗理があり( fws 
は信頼性に欠ける J 等)、一つの技術として評価されるべ

きだと考えるが、テクノロジーマップの中にはメインフ

レームは含まれていないような印象を受けた。またたと

えメインフレームが摸滅されるべき技術であるとして

も、メインフレームで仕事する人がどのようにしてその

環境を銭け出していくかについても考慮されるべきであ

る。

メインフレームで働く人々はおおむね、良〈知らない

世界に触れてとまどっているようだった。メインフレー

ムの住人に対する配慮が足りないのではないかと思う。

討諭結果の発表には、会社の仕事の辛き(スケジュー

Jレがきつい、マシン環境が悲惨である、入手が絶対的に

足りない、全体が見えず先が見通せない)をどうすれば良

いのかという問いかけが多かった。ぞれに対する回答と

して「余裕と向上心を失わず、常に新しい情報を集める

よう努力する j といったいささか精神主義的な答が挙

がっていた。権造的な園建に個人の努力で対抗するのは

あまり良い解決策とは思えない。末端プログラマとして

はこのように処するしかないのかも知れないが。

全体として、ワークショップの回線は高いのだが参加

者の環境はそこまで追いついていないという印象を受け

た。

Seamall Vol.7, No.8-9-10 

SEA ;ß 9 回夏のプグラミング・ワークショップ

株式舎社ジェーエムヱーシステムズ

PS事業部 笹井吾朗

(発表資料ーマップの中に自分を置く)

モデリング手法・政計手法

開発システム 特 徴

Jtソコン プロトタイピング

(プレゼンテーション周)

メンテナンスでは手法と言える

ものは使っていない

メインフレーム -開発の渇合もあまり特別な手詰

を意融していない

-基本的には術進化手法

'ER モデル

研究開発 -オブジェクト・モデル

-プロトタイピング

(プレゼンテーション周)

基本ソフト -既存のコンパイラ作成の為の

作成手法

(コンパイラ) -疑似コーディング

(感想}

今回のワークショップに請書加して刺激された点には次の

ようなものがあります.

1. PCの方々のソフトウエア工学に関する体系的な知

織や見械に触れて，自分の不勉強な点を反省させられ

た.

2. 自分とは職場環境の違う参加者の方々の仕事に取り

組む上での，面白い話が聞けて，共通点，相違点を感

じたりもでき，客観的な自分の状況を認織できた.

3. 初めて会う方々の前で自分の意見を発表する，厳し

さも再認織した.

4. NeXTのInt釘face Builderなどのデモに触れて，ソフ

トウエア開発の今後の方向について考えさせられた.

(感想の余詠)

-わんこそばはやっぱり 6 0 杯ぐらいで止めるべき

だった.それにしても東家のあのオネーサンは恐かっ
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た.お碗を閉めさせてくれないんだもの.

-小岩井の羊は，面白かった，今まで羊を真剣に間近

に見たことがなかったので宿舎の中であんなに，脅え

ているとは知らなかった.

-冷麺つであんなに固いものとは知らなかった.確か

に輪ゴムという表現は当たっている.

感想

日本 R AD(株)

村川雅則

今までは、単に仕事がかたづけれればよいという感

じで、言語などもあまり勉強もせずに、必要な時初めて

マニュアル 読み始めるという状態で済ましていろいろ

な分野の仕事をすれば新しい事も覚えてくるだろうと思

う反面、短期間でいろいろな分野の仕事ができるわけも

なくどのようにして技術を磨き、又、新しい技術などの

情報を得ることができるのか分からずジレンマにかかっ

ていたところです。

今回ワークショップに怠加して、自分が現在どのよ

うな状況にいるのかをなんとなく把鍾する事ができ、た

だ単に、いろいろな仕事をして技術を得るのではなく、

目標をもって仕事をやっていけるのではないかと思う。

また、自分のいままでの考え方を一新にし、情報を得

るアンテナを広げていこうと思う。

「亨ップの中に自分をおく。 J

(株)ケーシーエス

緩波克己

。自分はどういった環境で、どういうソフトウェアを開

発しているか。

1.分類一研究開発

2.開発マシン---MacintoshIIfx

3 .言 語(環境) ---LISP ， C ，その他

(HyperTalk (Hy戸rCard)， HyperScript 仰INGZ))

。それをどういうやり方で開発しているか。

1.モデリング手法、設計手法

言語、テーマがオブジェクト指向ということで、オブ

ジェクトの切り出し方や関係づけをどのように行なうか

が、 ソフトウエアを開発する上で問題となっている。

そこで厳密にではないが、オブジェクトの関係づけな

どにERモデルなどを使っている。今後、オブジェクト指

向的な方法論の導入が課題であると思われる。また、プ

ロトタイピング的な方法で開発することが多い。

SeamaU Vol.7, No.8-9-10 

2. プロセスモデル

会社会体では4標準工程として富士通と同じものを取り入

れているが、 仕事の内容からほとんど当てはまらないの

で、自分としては練準工程を意織して作業を進めていな

U‘。

3. ツール、テスト

環境が充実しているので特にツールは使っていない。

実データを使ったテストを行なっている。

4.生産性・品質のメトリクス、品質保証、管理手法

生産性については、人月で行なう。進捗管理は一応行

なっている。

5 .問題の摘出方法

ミーティング

感想

~調講演 r90年代テクノロジーマップとその具体化j

必原プログラム委員長

ソフトウェアというものを様々な切り口から語ってい

ただき、 「なるほど、そんな見方もできるのか。 j と非

常に参考になりました。ただ、テクノロジーマップとい

うのが一体何を意味しているのか、講演だけでは理解で

きず、ワークショップの4日聞をどのように過ごせばいい

のか少し不安になりました。

PCパネル 「私の考えるテクノロジーマップJ

PCのみなさんにとっても、テクノロジーマップという

テーマは雛しいようで、どのように進めていけばよいの

か、苦労されているのがよくイ云わってきました。また、

PCの皆さんの経歴をお聞きしているだけでも楽しかった

です。

講演 rlnteface Builderとオブジェクト指向j

中村真

Nextは社内にあり、Inteface Builderも何度か見たことが

あったので、Inteface Builder自体はそれほど感動しなかっ

たが、新しく出る DBキットは非常に興味深く見させてい

ただきました。

講演2 rオブジエクト指向プログラミングとMacAppJ

鈴木誠一

今回のワークショップで一番楽しみにしていたのです

が、時間の関係もあって物足りない内容であった。
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もっとクラスライブラリの中身についての話を伺いた 松原さん(目立ソフトウェア エンジニアリング

かった。 ピープルウェアの訳者)が「ウン万円のセミナーより

も、ワークショップの方が為になるし、なおかつ楽し

グループ討論 いJ とおしゃっていました。

メンバーの仕事内容も多様で、メンバー各々の仕事ぷ

りなどを聞くだけでも非常に刺激を受けることができ ワークショップの主な行動と簡単なコメント

た。テーマが自分にとっては、経験や仕事の内容的に取

り組みにくい面があったが、他のメンバーの仕事への取

り組みを聞かせていただいて非常に得るものがあった。

その他

ワンコそ』ま

あまりおいしい物ではなかった。

70折、目で思わず戻しそうになってしまった。

ホヤ

みんながまずいというほど、おいしくないとは思わ

なかった。 もう少し堅くてコリコリしていたら、好

物になるかもしれない。

麦酒

行きの新幹線から帰りの新幹線まで実にたくさんの

麦酒を飲んだ。おかげで盛岡から帰ってくると 1キロ

体重が繕えていた。

また、何処かでお会いするかも知れませんが、その時は

よろしくお願いします。

若手の会の報告

入江賢生

NTT九州

感想、と私見

全体的な感想、

はじめてワークショップに参加しました。じつはメ

チャクチャ緊張していたのですが、そのうちに慣れて楽

しく遊んで:・)きました。

運良〈私のグループには、メインフレームで開発保

守している人、コ yパイラ屋さん、研究に近いことを

やっている人、パソコンのアプリ屋さん等などバラエ

ティに富みまして、いろんな話が聞けました。

同じような環境の人だけでなく、まったく違った環

境で仕事をしている人の苦労話、環境の内容等を聞くこ

とも大事なことだと思いました。

何処かの標語にもありましたが:・)

一開発のヒントは外にたくさん転がっているー・

は本当だと思います。萎縮せずに積極的にワーク

ショ ッ プ等に参加しましょう。

9 月 4 B (水曜日)

-基調講演

(松原さん目立SE 気のよさそうなおじさん:・))

テーマ :90年代のテクノロジーマップとその具体化

(コメント)

「テクノロジーマップを言いだした動機j はとても耳

が痛い話でした。

内容は

#あまりにも関口の狭い技術者が多い。

#自分がどの場所にいるのか知らない。

#自分が世の中のどのレペルにいるか知らな

u、。

#自分の技術や製品の自慢話が聞けない。

#自分のしていることが一番だと思っている。

#他のやり方をあまり知らない。

#手の内にある技術が乏しいので、問題に合わせて

選ぶことが出来ない。

内容を自分にあてはめてみても、おもわず赤面してし

まうくらいです。

これを改善するには

#自分の開発しているソフトを分析してみて、各プロ

セスに対する評価を行なう。

#そのうえで改善を考える。

#問題意識と好奇心を持つ。

例えば

新技術の存在を知る。

それを手の内にする。(とにかくやってみる)

それを蓄積する仕掛けを考える(個人から組織

のノウハウヘ)

知識の交換を支援する。(メール、ニュース、ワー

クショップ)

そのf也いくつかのキーポイントとして

一 万能薬は利かない。症状にあった薬が利く。

プロジェクトの特性を見極めて、それに合う方法を

使う。

一 受け身から前向きにー

技術は与えられるのではなく、自ら選んで使おう。
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.9 困若手の会 in 盛岡

一技術者の連携を大切にしようー

give and tak.eは大切。tak.eばかりでもいつかはgive出来

るときが来る。

- パネルデイスカッション

テーマ私の考えるテクノロジーマップ

司会:熊谷

パネラー筏井塩谷中来田中山北条

(コメント)

メモをとっていないので、漠然としか書けませんが

(ウソかいてるかも:・))

技術には 2 種類あるということ。

基本的な技術

(コンピュータの内部的な技術。例えばos)
応用的な技術

(どうやってそれをコンピュータ上に実現するか。例え
ばOOD)

どちらも考慮しないと、良いものは出来ない。

技術はたくさん有るが、ぞれの選択と修得する方法を考
える必要がある。

地図を見て、いろんな情報を元に、どの山(テクノロ

ジー)に登るか決定する。

でもどの山も登ってみないと見極めきれないということ

もある。

会社の文化(プロセス手法)により、会社の生産性は

決定される。技術者の能力はそれほど差はない。

- 交換パーティ

自己紹介はポジションペーパーみたいなことばかり

だったのが、がっかり。 rそんなもん読んだから、

もっとイ也の話してよ j といいたかった。。。

九州 3 人組は健闘してたと思います。 77

アフターファイプは、仕事の話抜きにしたいですね。:・)

9 月 5 臼(木)

・講演その Nextの統合開発環境。(Next Japan:中村)
(コメント)

「すばらしいj の一言です。マックのHMIをもっとイ
ンテリジェントにした感じだと思います。オブジェクト

指向の環境はとてもよさそうでした。プロトタイピング
向きの環境です。

-講演その 2 : Macintoshの統合開発環境。

(コメント)

NeXl と比べるとすこしという感じでした。でも使えな

いことはなさそうです。 small talkを研究しながら作った

とのことです。

-グループ討論(そのー)

塩谷さんとメンバ 6 人で討拾しました。

Seama゚  Vol.7, No.8-9・10

場所は減跡のあずまやで、すずめパチに郊魔きれながら

行ないました。テーマの決定と自己紹介をそこでしまし

た。そしてテーマは「マップの中に自分を置いてみるに

決定しました。

(コメント)

メインフレーム関連の仕事をされている方には申し訳

ないのですが汎用機のプログラマにはなりたくないと思

いました。

-ワンコそば'

実行委員長の野村さん日く「わんこそばはスポーツ

だっ j だそうです。身にしみてそれを感じてきました。

最初のうちは余裕があったのですが、一人脱落し、ま

た一人脱落していくにつれて、おわんの中にそばがはい

るスピードが速くなりプレッシャーもかかってき

て。 o 0 。結局 90 でダウン。モウイヤダというほど権

能してきました。

9 月 6 日(金曜日)

-グループ討論

小岩井農場と手作り村を見学した後、繋温泉の某ホテ

ルのロピーで討論会を行ないました。こんな余裕を持っ

たスケジュールになったのは、小岩井の入り口で結果が

出ていたからです。その結果というのが「いいかげんな

マップでは、行き先が分からないj ということです。

それというのは、小岩井の地図で現在地の記事Eがない

ため、迷ってしまうじゃないかということから、みんな

の意践は統ーされました。:・)

ィ、岩井ではヒツジにエサをやったり、ジンギスカン&

ピー Jレを食したり上司には余り報告したくない内容でし

た。:・)でもたのしかった。。

手作り村では、南部鉄の加工工場を見たり、陶芸の現

場を見たりこれも、 「その内容にあったプロセスを使わ

ないと、良い作品は生まれない」ということを肌で感じ

るために行なったことで す。:-) 

(コメント)

討論は各人の問題点から、話を発展させていくという

方法でしました。それにでてきたキーワードを元に内容

を箇条書きします。

#設計

・お客様とのヒューマンインターフェースを大事にす

る。

・適した手法を探し、それを使ってみる。

・意識しでなくても、手法に近いことをやっているが意

践して行なったほうが今後の参考になる。

・高級言語を使うと仕様のパグが表に出やすい。

・基本設計終了後、疑似コーデイングをしてみる方法も

ある。

・マニュア Jレを最初に作った後、設計に入る方法もあ

る。

・画面設計から先に行ない、その後機能仕様を決定する

方法もある。
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-プレゼン用のプロトタイプと骨絡型のプロトが存在す

る。

'ER モデJレからオブジェクトを切りだす。

・オブジェクトの見つけ方は慣れれば簡単らしい。

.ボトムアップアプローチ。

-開発手順書というのもある。

#ツー Jレ

.ツールは適切なものを選ぶことが大事。

・ツー Jレで手法を覚えるか、ツー Jレを使う前に覚える

か。

-やり方を変えるためツールを使う。

'CASE はリスクの少ないプロジェクトで試験的に使

用してみる。

・ チャートジェネレー夕、テキストエディ夕、専用エ

デイ夕、 カバレッジアナライザ、 RCS、 UNIX棟準

ツー Jレ 、 ステップ数計算、スペルチェッカ一等。

・ワープロ、エディタのマクロを使用して線準化も可

能。

#テスト

・パグの発生比率のデータも参考となる。〈ーグラフ化

.カバー懇も有効。

・仕機膏からテスト項目のマトリックス表を作成し、

チェックしながら行なう。

#品質

・先行導入先にてパグをとる。(モニタリング)

・パグレポートは単体試験の時から取るべき。

-各プロセス終了後レピューを行なう。

・マニュアルは素人のライターが行なうほうがよい。

・レビューは一度は必ず他のプロジェクトの人をいれ

る。

・品質の尺度としてテストの時に使用したパグ発生比率

を使うこともある。

#管理手法

・ソフトウェアは人が作るもの。

・ 人を上手に使える人が管理すべき。ハッカーには向か

ない。

・管理するより、開発者が仕事をしやすい環境を作るこ

とに重点を置く。

・工数見積は類似システムで。

・プログラム設計、コーデイングはガイドラインを作

る。

・進捗管理は週一報告、リーダーはメンパの顔色を見る

のも必要。

#問題の摘出方法

・頻繁なミーティング、レビュー。

' QC手法(プレゼンテーション、プレーンストーミン

グ)

・詳しいお客様(要求元)に質問。

Seaman Vo1.7, No.8-9・10

#ドキュメント

.ドキュメントにもレビューを行なう。

-ドキュメントにもガイドラインを持つ。

.ドキュメントも電子化が必要。

#その他

・社内でもワークショップ形式の討自信会を行なう。

.社内でも情報交換は頻繁に。

(物理的に近くても速い人というのが何処でもいる)

.ヒューマンネットワークは大切に。

9 月 7 日(土曜日)
. 成果発表

(コメント)
興味を持った話を箇条書きにします。

#レビューをきちんとすることにより、後行程の戻りが

1/3 減る。

#質問表を残す。(プロジェクトのノウハウを残す)

#環境をサポートする人が必要。 一・〉専従が理想

#リーダーの理想像余裕がないのはだめだ。

#キングファイルの功罪

情報の検索が面倒。欲しい情報が得にくい。

#どうやって上司に仕事をしやすくしてもらうか。

理解がない会社はデユーダすれば? ? 
#余裕をもって(作って)外に出ょう。

-松原さんの感想から

Lコメント)

興味を持った話を箇条書きにします。

#レクチャーよりも双方向の会話。

あるテーマについてのワークショップ

#何でも興味を持つ

#実証主義は一度勉強してみる価値がある。

#ドキュメントライターも必要かも。

ある会社では成功している。

#外でも仕事は出来る。

環境がよければ、作業能率は上がる。

(例)小岩井農場での討論会
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第 9 困若手の会 in 盛岡

D グループ

r;g 9 固夏のプログラミング・ワークショップJ

に参加して

日本電子計算(絵)

研究開発部

吉田陸奥

日頃室内に閉じこもりがちな中、同じような仕事をし

ている他社の人逮と青空の下で交流をもてたことは、大

変よい経験になりました。

自分の抱いている不安や問題を、解決していく糸口を

探すことができたように思えます。

株式会社エイ・エス・ティ

S I ~後進第一都

仁科賢次

私の場合、 IBM系のマシン上での(汎用機の)アプ

リケーシヨン開発を行なっているため、今回のws は、

UNIX 、 C 等の IBM とは全く反対の世界での環境

で、研究 ・ 開発を行なっているメンバーが多いため、正

直なところ、"言葉" がわからず、ついて行けない部分

が多かったと思われました。しかし、通常他の"世界"

の SE とのコミュニケーションがないので新鮮さが感じ

られ、刺激を受ける事ができ、大変有意義な時簡を過ご

す事ができました。

(株) S R A 

ソフトウェア工学研究所

渡遁克宏

松原さんの基調講演での大型機主導の世界と最近の

ワークステーション主導の世界との比較があったが、一

方は集中的でもう一方は分散的であるなどの構造的ある

いは技術的な視点での指摘はあっても、情報が開放的で

あるかなどの社会的な問題についての指摘にはあまり力

点がおかれていなかったので、そのあたりの話がもっと

できればよかっ た。 (OH P がしばらく前の玄ワーク

ショ ッ プのときのものだったので、主眼が微妙に異なっ

ていたのだろう)我々のグループでの議論では、開発者

と顧客の関係が大型機主導の世界とワークステーション

主導の世界でどう異なるかなどのような、社会的な方向

からとらえた話が現実の具体例を交えて語ることができ

たので楽しかった。

SeamaU Vol. '7, No.8-9・10

(株)シスプラン

上ヶ平俗彦

プログラミング委員長の松原友夫さんが基網情演で締

られた「テクノロジーマップを曾い出した動機j 、その

中の「あまりにも関口の狭い技術者が多いj というお話

から思ったのは、自分が以前、メーカーにいたころの経

験である。

当時、社内の技術練準は、メインフレーム系への適用

を前提としたものだった。各種の社内規格、工程管理、

テスト技法、検査方式などなど、さらには技術者のスキ

ルアップを狙った社内検定制度までもが、 1 つのものさ

しのもとに成り立っていたように思う。そのころ私が棲

んでいたのは、遥か傍流と思えるマイコン・ワークス

テーションの世界であり、広い世間とは無縁な場所に感

じていた。技術の中心から疎外された者として『我こそ

は“関口の狭い技術者" J の意践を抱いていたのであ

る。

きて、今回私の属する D グループで討おしたのは「ど

うすれば楽しく仕事ができるのか ?J についてだ。これ

がテクノロジーマップと何の関係があるのか、疑問に感

じる方も多いに遭いない。.初にこのテーマを提案した

者として、事の発織を述べてみることにする。

グループ結成後、最初に話し合ったのは、各自が現在

やっている仕事の紹介。ハードウェアの種別でメンバー

を分けると、我がグループは、メインフレーム系: 2 

名、パソコン/ワークステーション系: 3 名、という割合

になる。仕事の紹介が進むにつれて、メインフレーム系

の人から仕事内容に対する不満が飛び出した。一言で

いって、つらい、面白くない、という不満である。

「メインフレーム J rワークステーションj の聞に、

仕事の貴賎噂卑はないはずだが、世の趨勢は、それを否

定するかのように見える。

本当にそうなのかしら?という疑問から、楽しい/楽し

くないを掘り下げてみたく思ったのが、テーマ提案の発

端である。

何を使い、何を創るかは、必ずしも仕事が楽しいかど

うかを決める要素ではない。討拾の末、私自身はそのよ

うに感じたのだが、いかがなものであろうか?また、技

術の主流/傍流と、間口の広い/狭いとが必ずしも一致しな

いのも、改めて思ったことである。
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このような場を作って下さった中山照章氏やスタッフ

のみなさんに深く感謝いたします。また、このような討

論が出来たのも E班のメンパーによるものです。心から

感謝いたします。

E グループ

h3.09.18 
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'
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感想文

『ワークショップを縫えてj

株式会社 SRA 
Software Research Associates,lnc. 

洋ニ永田日科妓研

感想文

(線)

t 
晴久FS開発第一部(別館組) 平野

JUNET:hirano@sra.∞.jp 

『これからのソフトウエア開発を考える。・9(咋代のテ

クノロジーマップとその具体化 -J と云うタイトルを見

て、 「何やら漠然としてまとまりの無い話合になりそう

だなj と思いながら、 「まあ、流行物は見聞き出来るだ

ろうし、運が良ければ現場での使用例もきけるだろう。

何より同じように現場で苦労している人たちの話はテク

ノロジーマップなんぞとは関係なくとも身になるやも知

れんしJ 等と気楽に東京発の新幹線に飛ぴ乗りました。

実際、終ってみれば予想通り、 PCの方々も多少もてあま

し気味のテーマだった様に見受けられました。但し、

テーマは所詮きっかけであり、同世代の人たちが会社を

厳れ自由に話し合いが出来る場があるのは予想より通か

に素敵なことでした。特に我々の E グループは、平均年

齢も高めで現場での作業経験も豊かな上、訓凋機とワー

クステイションの開発経験者 3 名、品質管理部門が 1

名、生産作業が伴う研究開発部門 l 名であり、メインフ

レーム開発のみ技術者がいなかった事に若干不満は残る

ものの中堅技術者のワークショップとしては納得のいく

編成であったと思います。

開発の現場での中堅技術者の課題は、最先端の技術動

向よりも先端技術を現場に、如何に有効に且つスムーズ

に取り込んでいくかであり、特に現在のように汎用機か

らワークステイションへ、構造化からオブジェクト指向

へ等と云う流れがかますぴしく港聞を賑せている状況の

中では最大の悩みの種であると思われます。

そこでは、 「トップダウン型・ウォーターホール型・

ネットワーク無関心型の旧人類は消え去るのみj とか、

「汎用機に未来はないj 等と云う、進歩的に見えるが、

その実、非常に無責任な格好付けか、被抑圧者が時代の

変遷の中で復権を図り新たな抑圧者となる道筋を辿りた

がっているとしか思えない旧来のセンスでは、何も解決

できはしません。(しかしそれらの意見は耳障りがいい

らしく、グループ発表の際に引き写し的な結論があった

のは、影響力を考えるととても恐ろしく思えました。)

PCの皆さんを代表とする、最先端技術の動向に興味が

あり積極的に関わっている人たちは、最先端技術その物

の価値を探求できるのでしょうし、そのことは学術的に

も産業界としても大変必要な行為であると思います。

しかしながら、そこで話される内容は、現場の内実と

問題提起はされても、そこは若手の故、ワークショッ

プでの議論の論点を絞れずグループとしての結請を出す

のに四苦八苦しました。

もし、プログラム委員・中山照章氏の適所での助言が

なければ結論も出ずじまいであったことは想像するに難

くはありません。

この場を借りて、深〈謝意を表したく思います。

テーマについて、私の想起するところは、

-開発の現場では、依然として、個人間・グループ

聞の能力差が大きく、その差が何に起因するもの

であるかの探求がほとんどされていない。

・その探求の結果が種々の開発支援ツー Jレであること

は承知はしているが、適用範囲に融通があまり無

いのではないか? (-methodを提唱した人の様に

万人が考えてプログラムを作っているとは限らな

い) に要約されますが、これがワークショップで

のEグループの結論に表れたものと考えます。

最後に会期の問、ご迷惑をお掛けした皆様方にお詫び

共々報告を終わりたいと想います。

利晴

このワークショップに参加するまで「テクノロジー

マップJ って何だろうとまたそれを知ったとして何の役

に立つのだろうと思っていました。

今回のこのワークショップに参加し、 E班で技術を広

める為のテクノロジーマップを考え、 「自分の置かれて

いる立湯J r自分のやるべき事j が自分なりになんと

なく見えたような気がしました。半分の息抜き見たいな

参加の仕方でしたが、こんな形で今後の仕事や自分在り

方に役に立つとは思いもしませんでした。簡単な感想

でごめんなさい。とにかく参加した人しかわからないよ

うな感動的なワークショップでした。

「これからのソフトウエア開発を考える J について

ワークショップするということで、またまたCASEツール

のうん蓄を聞かされると思いながら怠加したところ、結

構いろいろな観点からの問題提起が松原氏からなされ、

さすがは年季が違うなぁと、彼我の経験の差に思いを馳

せました。

蔵原

感想文

ケーシーヱス
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あまりにも義雄した事柄で、両者のギャップを埋めよう

とする方策を見つけようとする事が、 「非常に困難であ

り、多大なエネ Jレギーが必要とされる。 J 程度の結諭を

持って議論もされないままに終ってしまうのが実情で

しょう。

その原因は、旧来の作業以外の情報を持たない人たち

は、興味を持っきっかけを容易に得られず、興味を抱い

ても氾濫する情報の中で手の出しょうもない事実に対

し、最先端動向に触れている人たちが「今更、そんな世

界の話しは泥臭くてj と、理解を示さなかったり、自分

の興味は自分で探せという(大変尤もではあるが今やそ

れで問題は解決しない)態度に終始したり、前述のよう

なセンスしか持たない事にあると思われます。

(そもそも話をする場合の「技術者J の範鴫に入って居

ないのではないかと思わせる発言が見受けられることも

しばしばある。)

メインフレームの技術者に対する理解のなさは、海外

誌の読者層のアンケート結果に対して、メインフレーム

上で COBOL を使用している読者があまりにも少ない事

に対して驚きの声は上がっても、汎用機作業者にとって

雑誌が魅力的でない可能性は一切問題にされなかったこ

とに代表されると思われる)

その中で、システム管理者による複数のワークステイ

ション、端末の集中管理で、汎用機から突然ワークステ

イションによる開発現場に固された人たちに対し出来る

限りショックを減らし、徐々に慣れてもらう方法につい

てとか、ワークステイション上に汎用機の端末としての

ウインドウを上げて、ネットワーク等に慣れさせ、興味

の拡大を図るといった話が出来たのが最大の収穫だった

と思います。

そして、私の結諭としてはやはりソフトウエア開発で

量も大切なことは人と人とのコミュニケーションであ

り、機械上に限らない人間同士のネットワークによる知

機の伝婦と拡大であるという月並の答に他なりませんで

した。

結論は月並ではあっても意義のある話し合いが出来た

ことに関して 、 とても賢明で、しっかりした E グループ

の人達と、後進の者連に対して常に暖かい目を持って指

導して下さり、酒の上でとはいえ数々の生意気な態度、

暴論に寛容におつき合いくださった中山きんに最敬礼を

して感想文に換えさせていただきます。

第9固 夏のプログラミングワークショップ

感想文

目立ソフトウエアエンジニアリング(株)

第 2 品質保柾部第 1 品質保証課

荒井雅一

月日がたつのは早いもので、もうワークショップから

1 月以上が経とうとしています。やっと、私の所へ討省

報告がまわって参りましたので、感想を舎かせていただ

きます。

2 年ぶり 2 回目出場の私でしたが、前回は品質がテー

SeamaU Vo1.7, No.8-'・10

マということで仕事との関連が強く心強かったのです

が、今回は「これからのソフトウエア開発j などという

テーマで、どうなることかと結構不安だった訳です。案

の定グループには品質部門の人はなく、開発の・・・し

かも私の知っている大型系ではなく、ワークステーショ

ン関係の・・・人違ばかりで、話について行けるのだろ

うかというスタートを切りました。(結局、討槍の中に

宇宙人のことばが幻磁のように見え隠れしたもののなん

とかついて行けました)

きて、肝心の内容の方ですが、 fテクノロジーマッ

プJ なんていうことばを初めて聞いて、ソフトウエアの

業界もかなりのエリアを持つ世界になっているのだなと

感じました。自分の担当業務はマップのどの位置にある

のかなんて気にしたこともないし、自分以外の f世界j

なんて考えたこともなかったからです。討議の中でも話

題になっていましたけど「メインフレームj の人間の特

徴だと思います。私の回りにもそんな意織は金然ありま

せん。ブラックホールに閉じ込められたように、回りは

見えません。

私遣のグループでは、結局この「世界J の横硯みの

マップは作らず、タテ方向の技術伝達マップを討鎗して

しまったのですが、これも結果としていままで意険した

こともないマップで、面白い成果があったと思います。

結局討陰してどうだったかというと、

(1)ソフトウエアの世界の自分の位置付けーというよ

りも外の世界をおぼろげながらも知ったので、視野が広

がうて、回りを見渡せるようになった。

(2) そして自分の上下にもいろいろなレベルが存在し

ていることを発見した。

といったところで、例えるならば、小さな島国の原始

人の所へ船に乗って他の島の人がやってきて、高い塔と

望遠舗を作ってくれたような感じで、他の島の人の存在

を知ったので島の外への興味がわいてきたし、望遠鏡を

硯いたぐらいには視野が広まったというところです。

なんにせよ、今回も(前回以上に)楽しいワーク

ショップで、こういったものには、いろいろな人がどん

どん怠加できるようにしていきたいものです。

最後にPCおよびグループの皆さん、そしてSEAの皆さ

ん本当にどうも有難うごぎいました。また誘って下さ

い。今度は後輩をエントリーしようと考えています。ち

なみに今回のワークショップで私はすっかり温泉に感動

してしまいまして、今後の趣味の一つに温泉をエント

リーすることにしてしまいました。
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感想文への追加

(感想文を送った後、報告書を作成しての追想)

<<平野追加持

前略

<<中山追加>>

斉藤さんへ

本文には 1 箇所だけ追加訂正しました。話をまとめる

上で郷魔な湯合は削除してけっこうです。

メールをもらってから色々考えたのですが、結局もと

のままが一番良いという結槍に達しました。

遅れてしまって申し訳ありません。感想文はもう少し

かかりそうなので、別に野村さんに送ります。

皆さんお久しぶりです。お元気でしょうか。

斉藤さんからE-mail を受けとりまして、大変なお仕事を

押しつけてしまったなあと云う気持ちはありましたが、

やはりおまかせして正解だったと思い感衝の気持ちで

いっぱいです。

修正をするにも加量産、変更については〉平野 |迫加.変

更.削除} 希望という少々見づらい形式をとりましたの

は、履昧な記憶と一人ヨガリの判断で上.きをするのを

避けるためです。

こうすると、斉藤さんはまた最後にご苦労なされると思

いますが、何卒お締め下さい。東京に出て来られること

がある時は、御連絡下きれば一杯おごりますから…

それでは皆さんにまたお途いできる日をたのしみにして

おります。

ちなみに私の感想文は別便にて斉藤さんに E-rnail で送ら では、後をよろしくお願いします。

せていただきます。

草々 9 月 1 7 日平野

<<旗康追加>>

中山さんへ

若手の会では、大変お世話になりました。短い期間で

したがいろいろな人との出会いの中で適切など指導を賜

り有意義な時を過ごす事がてき感総しております。私も

SEAの会員で個人的にの SEAに参加することもある

と思います。再ぴ良き出会いをお祈りし、この報告書を

転送させて頂きます。

それにしても、終了後の PC ミーテイングで誰かが

言っていたように、メンバーからの感想文を PC に送ら

せるのはやっぱりまずかったようですね。皆さんPC に

気をつかって本音が出ていないような気がします。

#はっきり言って「ゴマj ですね:・}

もう一度皆きんに、本音の感想文を直接斉藤さんに送

るように習った方がいいのではないでしょうか。

中山照章(抹}富士通SSL 開発推進郷
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第 9 困若手の会也盛岡

F グループ

SEA若手の会ワークショップ@盛岡

(検)ケーシーエス:石若通利

感想

今回のワークショップのテーマである「テクノロジー

マップj に象徴されるように、自分の専門分野だけで閉

じた世界を作りがちである。

ソフトウェア技術者にとって、様々な立場の人聞が集

まってそれぞれの立場から本音の意見を述べることがで

きる機会に、私も参加できたことは幸いであった。

盛岡の自然の中で、心身共にリラックスして自由に討

論することができたのではないだろうか。研究部署にい

ると一人で仕事をすることが多いのだが、今回同世代の

人達と、現場で抱えている問題、プロジェクトチームの

メンパーとして仕事をするときの問題など大変参考すべ

きものがあった。

この経験を、今後の私の仕事の糧としたいと考えてい

る。

浅野秀司( E-ma�: shuji@sra.∞.jp) 

検式会社 SRA

IS 開発一部

TEL. 0472・96・2501

<ワークショップ>

今回のワークショップでは、テーマ(テクノロジー

マップ)についての知識を授かるということよりも、グ

ループ行動を通じて、異なる環境で働き、異なる価値

観、雰囲気をもっている人たちと交流することに意義が

あったようにおもいます。

ソフトに携わっている人達の聞でも、技術屋さんとア

プリ(サーピス)屋きんでは、かなり意識が違うように

思いました。

また、仕事上での関連のない者が集まって、講師、受

講生とかの関係ではなく、対等な立場で、話しができる

ということも特徴的だったとおもいます。

パネラ一、グJレープの皆さんが、実際に、仕事を結構

楽しんでいるって感じたことも驚きでした。

<情報の伝達>

F グループの討論のテーマは、伝えにくい情報をいか

に伝えるかというこでした。

討論の中で、多大な労力をともなったドキュメントは

残されていても、キングファイ Jレの中に、眠ったままに

なっているという話しが出た時なんて、どこでもそうい

うことがあるんだなと、妙に共感をもってしまいまし

SeamaU Vol.7. No.8・9・10

また、伝達のしくみという点で、実際にかなりのもの

が用意されていながら、活用の方が、十分でないのは、

利用者の意織が、足りないのかなと反省させられまし

た。

くテクノロジーマップと開発現場>

私は、アプリケーションの開発をする部門に属してい

るのですが、ワークショップに参加し新技術といわれる

ものを聞きかじることによって、新技術を学べば、実際

のアプリ開発にどういうフィードパックがあるかという

ことを、持ち帰ろうと思っていて、グループ討歯をやっ

てでも、誰かヒントを落してくれないかなと願っていま

したが、そんなに簡単に答えのでることじゃありません

よね。

くワークショップ2>
出張研修は初めてで、不安もありましたが、スタッフ

の皆さんと、グループの皆さんの人柄と、岩手の土地柄

のおかげで、のんびりと楽しく過ごせたことを感謝しま

す。

東京電力株式会社

情報システム部

揃田卓朗

「伝わりにくい技術をどう伝えるかj が我々 F グルー

プの討論テーマとなった。一口に技術の伝達といっても

様々な解釈がある。私にとっての技術の伝達とは「人に

何かを説明する事j であり毎日の仕事の半分以上を占め

るものである。

当社の様に完全縦割構造 (MA P ?)をもっ職場に於

いては、あるシステムを開発したい、又、あるハード

ウエアを導入したい、といったニーズが発生した場合、

そのシステム開発に衝ける労力と同じくらいの時聞を、

それを上司に説明するための資料作りに費やさなければ

ならないのである。又、同じフロアーの他のグループの

人たちがどの様な仕事をしているのか情報が伝わってこ

ないため、同じ様な LANだがEいに接続されていない

物が幾つも張り巡らされているといった状況が発生して

いるのである。これらのムダはまさに良好な情報交換が

行なわれていないからに他ならない。

私の職場に於ける「技術の伝達j というものは、上下

左右の人間関係に依存しており、その関係の中に「テク
ノロジーマップj を見いだすことが出来るのではないだ

ろうか。今回このワークショップに参加して、環境の違

う方々と接することが出来、ソフトウエア開発というも

のの現場レベルの話を多く聞くことで、今まで知らな

かったソフトウェア開発者が抱える問題に触れることが

出来、大変有意義な時間を過ごすことが出来た。
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異床同夢の技術者たち

平成3~同月

中訟郵勇

(mat剖@hst.∞.jp)

Hirata 50代ware Technology Co. , Ltd. 

1. いざ、盛岡ヘ

群馬より北方に行った事がない私にとって、盛岡とい

う地は、未知の世界だった。

"盛岡は、熊本と違って、寒いんだろうなあ"、

"雪が降ってたらどうしよう"、

"まだ雪は見えないなあ"

などと、今、振り返ると取り起し苦労な不安を抱いて、

飛行機、上越新幹線(編者注:東北新幹線の誤り)に捕

られること8時間、そこは、盛岡だった(当たり前か:・))。

2. 同床異夢のソフトウェア

ワークショップでは、 f90年イtテクノロジーマップと

その具体化J というテーマの中で、同床異夢のソフト

ウエアという話があったが、正しくその通りだと思っ

た。 私は、受託ソフトウェアの開発を行っているので、

今までに経験した異なる分野のソフトウェアが、いくつ

か思い浮かんだ。

初経験の時には、専門知識の習得が必要になり、異常

処理の認知度や対処方法など、いままでと異なる事が多

い。また、終って見ると、部分的に隠れたノウハウが必

要だったりすることにも気づく。

そんな、同床異夢のソフトウェアにもデータ通信のよ

うに、共通する部分はいくつかみられる。だから、ソフ

トウェアを、各専門分野に分けてしまうのも一つの方法

だが各専門分野に分けてしまわなくて、多くの技術によ

り、異夢部分を融和し、同夢部分と同床が可能にできた

ら、ソフトウェアはもっと面白いものになると思った。

そんな海のものとも山のものともわからない世界にい

るのだから、マップの中に自分を置き、自分を見失わな

いことが大切であると思う。

3. 異床同夢の技術者

グループ討論では、テーマを「技術(情報)の伝達一技

術の伝達とは?-J に決めた。このテーマに決めるまで

は、メンバーそれぞれの環境の違いと問題意識の違いか

らテーマを決める事は、費量しかった。

しかし、テーマ決定後の討論では、面白いように話が

はずんだ。場所が、小岩井農場という、自然に固まれた

絶好の環境だった事もあるだろう。

業務で行なう打合せと違って、気持ち良く討論する事

ができた。 f普段から、こういった自然の中で仕事がで

きたら、すばらしいなあ j と、現実とのギャップを感じ

てしまった。

討論は捗り、充分な自由時間を残して作業を終えた。

自分の周りには、まだまだ知らない世界があるが、環
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境が途つでも、みんな似たような事を考えたり、悩んだ

りしている。

世界が異なる技術者たちだが、技術者の聞には何か共

通なものを感じることができ、非常に織しいかった。

技術によって、￥8技術者たちは、異床同夢￥fPに成るの

ではないかと思う。

4. 再ぴ …

ワークショップ町盛岡を終えた時には、今までの自分

の世界がパッと明るくなっていた。

そして、その盛岡のひとときは、

.友人

・七福神の香昧(観者注:地酒)

.小法井康喝の景色

-わんこそばの苦しみ

を残して、"あっ"という聞に過ぎていきました。

また、多加したい。:・)

5. 感謝

お忙しい中、今回のワークショップのお世話をして下

さったSEA事務局の方、ならびに、地元のお世話をして

下さった岩手電算センターの方、そして、パラパラなメ

ンパーをまとめて下きったシスプランの北俵氏、グルー

プ、多加者の皆さんに感謝します。し0_)

第 9 回夏のプログラミング・ワークショップ

「これからのソフトウェア開発を考えるJ

-90年代のテクノロジーマップとその具体化ー

株式会社ソフトウエアコントロール

システム技術部第 1 グループ

冨山隆史

今回のワークショップでは、色々な体験ができ非常に

有意義であったと思う。普段、会社という枠の中で色々

な問題点について話す機会はあるが、会社という枠をは

ずれて同じ様な仕事をしている人と自分の抱えている問

題点等について話し合う機会はほとんど無く今回はその

意味においても良い機会となった。自分と同じ様な年代

の人間が今何を問題として働いているか、またどのよう

な開発体制で仕事を行なっているのか自分にとって非常

に良い刺激となる面が多かった。

今後このワークショップを通じて得た新たな興味を自

分なりに学習し今後に役立てたいと思う。

-90-
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

・ 90 年代テクノロジー・マップとその具体化・

プログラム委員の感想と報告
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11 月 23 日 '91

雑感夏のプログラミングワークショップ'
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プログラム委員長

松原友夫
(日立ソフトウエアエンジニアリング)
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心の若い人達はそれなりに解決策に頭を悩ませている

ので、それにちょっと別な視点を加える提案をすれば、

多くの場合エキサイティングな展開が期待できます。

心の若い人の新しく豊かな感性と、多少歳取った人の

年の功から来る広い視野とが相乗作用を起こすからで

す。 勿論、このためには発言を制約する権威主義や上下

意識は禁物です。

かつて、トム・デマルコとティム ・ リスターが書いた

ピープルウエアを訳した際に、私が最も気に入った言葉

は「自然の権威」でした。 つまり親方の日常の言動から

にじみ出てくるものから弟子が自然に学ぶことを言い、

押し付けの権威を否定した言葉です。

また、私が好きでよく使う 言葉に「技術民主主義J が

あります。 ピジネスの世界と違って技術の世界では地位

の上下や経験の長さには関係なく、平等の立場で議論す

るのが基本的な Jレールです。 小数意見も無視されないば

かりか、技術的な正当性に充分な説得性があれば採り入

れられます。

ところが不幸にしてソフトウエアが無形物であること

から、 「事実をもって証明する」技術の論理が通りにく

く、ややもすれば権威主義におかされがちです。 そこで

年の若い人が、 「どうもその考え方はおかしいJ とか

「古い」と思いながらも、黙って単に年をとった人の御

説を拝聴する、という光景が組織内でよく見られるので

す。

ここで、私はあえて単に「若い人J と 言わずに「年の

若い人J という言葉を使ったのは、かの有名なサミュエ

ルソンの詩にあるように、年をとっても気持ちの若い

人、若くても気持ちが年老いている人を区別したかった

からです。 私は SEAが心の若い人、心の若さを保とうと

している集団だと思っていますし、 若手の会はそれを実

証する場であると考えています。現に今年盛岡に集まっ

た参加者、 PCの全員は気持ちの若い人達でした。

1 はじめに感鰍をこめて

今まで若手の会には是非参加したいと思いながら、週

間近く留守できるチャンスがなかなか無かったので参加

できなかったが、今回ょうやく始めて参加できたのが，

私にとって何よりの喜びでした。

そのために、今までどうやってきたかを何も知らず

に、ただただ実行委員長の野村さんPCの皆さんに頼るば

かりで何とかプログラム委員長の大役を果たすことが出

来ました。ありがとうございました.

そんなわけで，今までのワークショップとの比較は出

来ませんが、私としては4日間の議論(実質的にはその半

分くらいでしたが)を大いに楽しませて頂きました. し

かし，反省も沢山あります。

を

説

強
か
と
対
せ

4.テクノロジーマップについて

あまり詳しい説明をせずにこんなテーマを提案したた

め、 PCの一部の方々をパニックにおとし入れたようです

が、私としては実際に技術地図を若手の会で作ろうなど

とは全く考えていませんでした。今考えると、 「自らの

技術の位置づけを考えよう」というテーマにしたほうが

良かったと反省しています。つまり、自分がやっている

技術の外側にも色々な技術の世界があって、それぞれが

高さを競っていることを今回のワークショップで自ら気

付いてもらいたかったことに、とのテーマの意図があり

ました。 従って地図は Given でなく、共通のものがある

2.私の反省

まず、私自身の反省から述べましょう。

一つは「テクノロジーマップ」というメインテーマの

意図についての説明が不足で、 PCや参加者の皆さんに余

計な不安を与えたことです。これからは、もっとわかり

やすいテーマにするか、始めから充分な解説を加えるべ

きであったと思います。

第2は私の E メールが不調でほとんど発信不能であった

ことから、 PCの皆さんの聞の議論や作業をモニターする

だけで積極的にお手伝いできなかったことです. これは

やがて解決するはずです。

第3は私の日程の都合で，初日 (9/4) のキーノートを

少しはしよって東京に婦らねばならなくなり、この種の

催しには大変重要な懇親パーティーに出席出来なかった

こと、またグループ別の議論に参加できなかったことで

す。

盛岡に来たのは3度めですが，どういうわけかいつもト

ンボ返りで、ゆっくりと盛岡の周辺に足を伸ばす機会が

ないのが残念です。

最後に、少し新しいテクノロジーを強調し過ぎたよう

な気がしています。そのために旧くからのテクノロジー

に関係している人達をデイスカレッジしたのではないか

と心配しています。

製品もテクノロジーも古い新しいに関係なく、それが

使われていれば存在意義があるはずですから、胸を張っ

てそれを主張してくれれば良いと思います。

3.SEA、そして若手の会への私の思い入れ

ねは常々心の若い人達と 一緒にもっともやりたいと

思っていることは、具体的な問題を前にしての解決策の

議論です。
新
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わけでもなく、各グループの議論の中から自然に生まれ

た視点で自分の技術を位置することを期待したのです。

この期待を PCの方々の適切な誘導によってある程度達

成できたと思います。

こんなテーマを言い出したことには私なりの理由があ

ります。 私はかなり長い閥、社内で技術交流会という名

のワークショップのチェアマン役をつとめていました。

私の意図は社内の色々な技術部門から参加した人達に、

各々自分の部門の技術についての自慢話を語ってもら

い、それをトリガーにして新しい技術の種を生みだそう

と考えたのです。

しかし、やってみるとなかなか思うようにはいきませ

んでした。第一自慢話が出てこないのです。私が9年間つ

とめたハードウエア工場では、同僚や先輩と呑みに行く

と必ず自分が設計した製品の自慢話に花が咲きました。

自慢話は例えば「私が設計したケープルクレーンは世界

段大で黒部ダムをまたぐ距離を何百トンの物が運べ、そ

れを吊すケープJレの径は何と 30cm もあるんだ。 J といっ

たものでした。つまり「ケープJレクレーン」という製品

上の位置づけと、 「世界最大」という技術上の位置づけ

が、この自慢話には含まれています。

ソフトウエアを開発している人と話していると、 「ど

の分野J で「どの位置」にあるか、お客さんが「どう 喜

んでくれた」かはあまり聞かされず、今「自分がやって

いることだけ」を聞かされることが多いのです。 これで

は自慢話になりません。

不幸なことに、ソフトウエア技術者の大部分は毎日仕

事に追いまくられて、与えられた仕事の外に目を向ける

余裕に乏しいし、他人に「見せる」ことの難しい製品を

作っているために、自慢する槻会にも乏しいと思いま

す。しかし、自分の技術がどの分野ででのレベルにある

かという意識がなければ、技術交流をトリガとした技術

の新たな発展など起こり得ないことはたしかです。

技術には個性があり、位置があり、しかもそれを競っ

ていると考えると、それには極めてエキサイテイングな

ものである筈です。

こういう世界を少しでも多くのソフトウエア技術者に

知ってもらおうと考えて、このテーマを提案したので

す。

5.新しいテクノロジーを強調し過ぎた点について

反省点の第二、第三は私の個人的な反省ですから説明

を省きますが最後の反省点については少し別の角度から

説明を加えたいと思います。

私がキーノートスピーチで特に新しい技術への挑戦を

強調したのは、心の若い人速にそれを勇気づけたかった

からです。しかし、その逆に、 古い技術環境にドップリ

と浸かつて自らの力では抜け出せないでいる若い人達に

対して、自分は悪貨ではないかという虚しい思いを抱か

せてしまったようです。

現在よく使われ、役に立っているソフトウエアは古い

新しいに関係

SeamaU Vol.7, No.8-'・10

なく、立派に存在意義を持っています。 もちろん沢山の

問題を抱えて苦労しながら運営、保守を続けていると思

いますが、そうした問題にこそチャレンジングなテーマ

を豊富に含んでいる筈です。 Junetを広め今はWIDEプロ

ジェクトに取り組んでいる村井純さんは、ネットワーク

の運用と研究を同列に置いており、その理由に運用上の

様々な問題に研究の宝庫があるとこをあげています。 問

題から有効な改善策を考えるコツは、私のキーノートス

ピーチのもう 一つの主張である実証主義と実証された

データからの洞察により仮設を立て、その改善策を考

え、それを執効にやってみることです。

何も、これをすべて自分でやる必要はないのです。第

一段階でソフトウエア開発をやっている人は、事実に直

接触れる機会があります。 これは恐らく自分では気がつ

いていないでしょうが、大変な役得なのです。大学や企

業の研究所に居る研究者は、実は事実を示すデータを喉

から手が出る程欲しがっているのです。 ですから、実践

的な研究は現場の人達と研究者が一緒になってやるとよ

い成果が出ることが多いのです。

6.若い人の強み

キーノートでも述べたように、これからのソフトウエ

ア開発を変えていくのは心の若い人だと本当に信じてい

ます。

タテ社会の日本では、地位の上の人ほ程実態情勢にう

とくなり勝ちですが、直観的に見えないソフトウエアで

はY なおさらそうなります。 つまり、本当のことを知っ

ているのは、第一線で働いている人達だけ、ということ

になります。

無手勝流では世の中は変えられませんが、もし、第一

線の皆さんがちょっと工夫をすれば、欲しい機微やツー

ルを会社に買わせるための資料を作ることは大して難し

いことではないでしょう 。 これには定量的データばかり

でなく、みんなの意見という定性的データも仮設を立て

るのに重要です。むしろ定量的データは仮設を補強する

ために必要です。

たとえば、品質は人が書く部分を減らさねば高くな

る、という仮設を立てたなら、全体のプログラム行数と

機械で生成した行数を、お手のもののプログラムでカウ

ントしてその比率を横軸にし、縦軸にパグ数をプロット

すればよいわけです。

注意しなければならないのは定量、定性のどちらにも

あるノイズを注意深く除くことです。定量データのノイ

ズは定義と測定法のまずきによって生じ、定性ノイズは

言い訳けが原因です。 言い訳けは実現しでも再発明され

るので解決することはありません。

実はわんこそばを題材にしていくつかの仮設を立証し

ようと思ったのですが、食べた人とお椀の数だけでは

「グループ内競合の仮設」すら立証できず、あきらめま

した。座った席くらい記録しておけば良かったと悔やん

でも後の祭でした。

第一線の皆さんが、客観データをもとにして、例えば

作業の環境をどう改善すればどの位品質あるいは生産性
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が上がり、結果として会社がもうかるかを理路整然と説

けば、実態をよく知らない上の人は Noとは言えない筈で

す。

また、こういうしかけを考えること自体が、単に与え

られた仕事をわき目もふらずにやるよりも、はるかにエ

キサイティングです。

7.おわりに

11 月 17 日に出かける前にワープロで完成することを約

束したのに、聞に合わずにアトランタに出かけ、旅先で

書く結果となってしまいました。皆さんの発表内容に関

連して感想を書くべきであるとは思いましたが、何せ手

元には熊谷さんの感想と私のキーノートしかなく、従っ

て何となくキーノートの補足のような感想となってし

まったことを、お許しください。

最後に、今回面白かったと思う人は、是非来年も新し

い人を誘って参加してください。

言

ジ
り
は
乱
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夏のプログラミング・ワークショップ'91
ミルキー・ストッキングの昧

10月 15 日 '91

プログラム委員

筏井美枝子
(SRA) 

1.序

( 1 )代打 PC

若手の会・実行委員長である野村さんから， r盛岡で

行われる， 9 月の夏のプログラミング・ワークショップ

のプログラム委員の一人が急に都合が悪 くなったので，

代わりに出てもらえませんか ?J という電話がかかって

きたのは 7 月の終りでとても暑い日であった.ちょう

ど夏休みの数日を八ヶ岳の借り別荘で過ごし戻ってまも

ない頃で，いささか名古屋のムンムンペタペタした暑さ

にウンザリしていたところだったので， (盛岡=涼し

い〉という連想がパツと脳裏をかすめると同時に， r少

し考えさせて下さいJ と 一応言いつつも，心の中は既に

盛岡の涼夏に引き寄せられていた. (自分に PCが勤まる

かどうかは深く考えなかった)

(2 )揺れる PC

PC を引き受けた後， PC グループに当惑のメールが

流れ出した.その時のメー Jレのやり取りが残っていない

のが実に残念であるが(何故かホツともしている)，内容

は， r 自分のテクノ ロ ジーマップ?そんなもの作れない

よ-! ! J というもので，私が PC を引き受ける前のプ

ログラム委員会で，熊谷さんが「パネル討論では PC が

各自のテクノロジーマ ッ プを作って，プレゼンテーショ

ンしようリと提案をしたことに端を発していたよう

だ.

出来そうにない宿題を言いつかって途方にくれる模

範生徒(? )といった感じで， rどうしよう，どうしよ

う」と私を含む PC の間をメールがオロオロと行きつ戻

りつした . (当然，私はトンでもない役を引き受けたこと

をハッキリと悟りつつあった)

このやり取りを見かねた，テクノロジー・マ ッ プの

言いだしっペの松原さんが， PC グループに『テクノロ

ジー・マ ッ プのこころ j にあたる長い丈章を書いて下さ

り，その中で， rテクノロジー・マップを作ることを私

は意図した訳ではない . J と説明されて， PC の長い混

乱はようやく収まったのであった.

2. 若手の会一農渇からの教訓

ある人から，ワインパーグ著『コンサルタントの秘

密j の〈農場からの教司11) が多くのことを示唆していて

面白いと教えられた.以前読んだ時にはあまり印象にな

かったが，また読み返して見ると確かに興味深いものが

あり，特に，あるアイデアがあってそれを根付かせ大き

く育てたいような時には，実に多くのことを示唆してく

れる気がする.今回のワークショ ッ プのグループ討論二

日目が，小岩井農場の青空の下で行なわれたということ

も，何やら不思議な結びつきを感じさせる.

以下に，その 6 つの教訓と照らし合わせながら， (多

少アレンジさせて)今回のワークショップを振り返ってみ

た.

2 ・ 1 . 種は最高の物であったか?

このワークショップの場合，種とは何か?種はいくつ

かあったような気がする.その一つは，やはり〈テクノ

ロジー・マ ップ〉であろう .松原さ んは〈テクノロ

ジー・マップ〉の種を基調講演で撒かれたのだ.その心

は，以下の「これからのソフトウア技術者ーまとめ -J

のトピックに良く見える.

『今.世の中を動かしつつあるのは君達だ! J 
『良貨で悪貨を駆逐しよう! J 
『今.君遣に追い風が吹いているリ

『リーダーシップを取るのは君達だリ

これはもう，豊富な経験と幅広い含蓄を有する松原さ

んの若者への暖かい応援歌であり，文句無く最高の種で
あると思う.

では，私の撒く種は何か?

知っている人は殆んどいないだろうけれど，佐野洋子

と 言う画家(絵本作家)で五十過ぎの元気なオパちゃんが

最近の著書の中で以下のような雑文をのせていた.

『日本人って，人に和するを最上のモラルとするか

ら，とにかく自分ではまっていってしまうのではないだ

ろうかと思う.例えば，自分で考えて独創性を打ち出す

前に，回りに合わせることを第一番目の手順にするよう

な気がして仕方がない.
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私はT シャツを着てジーパンをはいて，元気はつらつ

だった若者が，だんだん飼い慣らされて，組織の部品に

なって行くのを見るのはつらいのである.人間本来，そ

の人らしいことをその人らしくやっ ている聞は， 年寄 り

も 若いもんも ， はつらつとして元気が言い筈だと思うの

である.人から与えられた物を， 与 えられた部分だけ，

手落ちなくやっていても，本当はつまんないんじゃない

かと思う.どんな小さな仕事にも 無限の夢がある筈であ

り，それを可能ならしめるものがある筈である. 一人で

見る夢，仲間で見る夢，企業が見る夢，日本が見る夢，

人類が見る夢というものがあるかも知れない.とにか

く ， おどおどするな，図々しいくらいでちょうどいい.

みんなで手をつないで，みんなでいい子ちゃんになるこ

とはない.組織が人間を作るのではない，人間が組織を

作るのだ. J 

ほとんど暴論ともいえるけれど，おとなしい，いい子

の若者が多過ぎる気がするこのごろ，やっぱり洋子オパ

ちゃんくらい過激に言いたいものが私にもある. (これっ

て ， 私がオパちゃんに近付いたということだろうか! ?) 

2 ・ 2. 土の準備はできていたか?

最良の種ともいえる〈テクノロ ジー・マ ッ プ〉が基調

講演で撒かれた訳だが，果たして受け入れる側の準備は

出来ていたのだろうか?

これは，本当のところは，参加された若者の感想を

(正直に書かれていればの話だが)見るしかないのだが，

私の観測した限りでいうと，黙然として講師である松原

さんを見つめているが，その表情，特に 自 の輝きはぼん

やりとしている人が多いように感じられた. ぐ忙しい 日常

の疲れからすっかり眠っている人もいた)だが，それはや

むを得ないことなのかも知れない. なぜならば，盛りた

くさんの楽しい話も ， わかる土擦がなければ無味乾燥な

話に過ぎな く なってしまうからである.

たぶん， 松原さんの話を面白いと共感できる 土嬢は少

なかったと思う.

PC としての私の土擦はどうか?絞原さんの基調講演

は非常に楽しかったし，そのこころの部分では共感する

ところが多かった . しかし，テクノロジー・マ ッ プとい

う媒体(手段)に関しては，正直，マ ッ プと呼べるものを

広げるだけの知識も視野も足りない.まして ， 参加者で

ある若者に彼らのマ ッ プを広げて見せることはできそう

な気がしなかった.

私に見えるのは，私がこれまで見てきたソフトウエア

開発とソフトウエア工学の偏った知識程度のものでしか

ない. それとて，現場のソフトウエア開発で，効果的と

されるソフトウエア工学の技術を，どうやって植え付け/

育てるかに関しての 〈道〉 を明らかにすることすらおぼ

Seamail Vol.7, No.8-9・10

結局，私はグJレー プ討論に入っ た早い時期に，マ ッ プ

を介在する形を取るのを止めてしま っ た. (もちろん，

メンバの誰かにマ ッ プを描いて見たいという要求があれ

ばそうしたろう.あいに く A グループでは誰もマップに

回執しなかっ た. ) 目 を見張る 大きなものは育たないかも

知れないが， 土擦に合ったかわいい芽はい く つか出るだ

ろう.そこには，松原さんがテクノロ ジー ・ マップを介

して吹き込みたかっ た多くの心が入っ て欲しい.

2 ・ 3 . タイミングは良かったか 7

A グループグループの討論はい く つかの面でタイミン

グに恵まれた.

まず，自分の現在の環境に対しする問題意識に関し

て . A グループの若者は 19-28才までの 6 名であった

が，各自話したいテーマを一つ挙げようという私の提案

に対し，それぞれが自分の現在おかれている環境で気に

なるテーマを挙げ自分の言葉でそれを説明した.そこに

は，各自のはっきりした問題意識が感じられ，それらを

認識し話し合うことは、それぞれにとって良いタイミン

グだ‘ったように思う.

次に討論に入るタイミングである.グループ討論一 日

目 は山の中腹の橋本美術館まで全員 で歩 く ことから始

まった.地元の S君の 〈タクシーで20分歩いて30分〉 に

首 をかしげながら， í歩きながら 自分のテーマを考え

て! J という私の要請を抱えて50分， 午後の炎天下の坂

道を歩いた.途中何度も『何でこんなことしているのか

な? J という思いに駆られながら皆 〈 ワイワイガヤガ

ヤ) ， ( フーフープープー 〉 言いつつ，やっと 目 的地に

着いた.

ところが， 美術館の前に は空き地が無く て討論の場が

見当たらない. rイ可たることかj と思 っ ていた ら ， 美術

館の入口にある喫茶店の案内が目 についた. 美術館の隣

のアンティ ッ クめいたその喫茶店には， (タイミ ン グ良

く)奥に畳敷きの広い部屋があ っ て，そこには客が誰も

いなかっ た . 私達はその部屋に陣取っ て冷たい物を飲

み， 全員やっと人心地がついた.皆疲れていたけれど，

初心者同士の緊張感は既にほとんど無く な っ ていて，

『ああ， しんどかっ た j と 言 う 気持ちを 共有する 〈仲

間〉 になっていたように思う . グループ討論に入るには

まさにグ ッ ド・タイミングであっ た. (若干疲れ過ぎて

はいたが.. )

二 日 目 の小岩井農場 でのグループ討論は，広々とした

緑の広場の真中の木陰で，心地よい草原の風と絞りたて

のミルクを飲みながら進められた.夕立ちの雨の時に(こ

れまたタイミング良く)昼食を取った他は，朝から夕方ま

で笑いを交えて討論が続いた.

討論の後， 夕暮れの農場を皆でプラプラした. 一昨日

始めて会った 7 名であるが，私には，も う長い こ と同じ

つかない現状である.この点で， 私という PC の土嬢も プロジェクトで共に働いた仲間のように見えた .

充分とは言えなかったと思う.
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第 9 回若手の会恒盛岡

2 ・ 4 . 自分の機で育ったか?

A グループに関しては， YES といって良いように思

つ.

Aグループは，グループ討論を若者違が自主運営し

た.原則として立候補で，司会，書記，発表者，質問に

答える係，震終報告者を決め，各々が自分の話したい

テーマ(一番気になる問題)を挙げ，各々の問題をみんな

で検討していった. PC である私は，皆の意見を漏らさ

ず書きとめてるようにして，議論の方向がとんでもなく

怪しくなるとか，そろそろ意見が出尽くしたかなと思え

る頃，それまでの意見を読み上げながら議論の道筋をつ

けるような形をとった.少しくらいの脱線は成行きに任

せた.有難いことに， Aグループのメンパ 6 名は他人の

問題を自分の身に置き換えたり親身になて考える優しさ

を持ち，若者らしい率直きで語りあってくれた.私の見

たところでは，私の放任主義は成功したように思う .

2 ・ 5. 水や肥料は充分か?やり過ぎはなかったか?

討論に絡ませて，私のったない知i街経験 (CASE，プロ

セス，リパースエンジニアリング等)を話したが，肥料に

なったかどうか不確かだし，まして，充分だったかとい

うと，まるで不十分だったような気がする.しかし，結

局は PC としての私の土獲がそこまでだったのだと思

つ.

やり過ぎについては， 注意が必要である.ともすれ

ば，種を土嬢深く押し込んで，更にその上を拒絶反応で

種が飛び出さないようにしっかり踏み固めたい要求にか

られる.これは，気持ちの入れ込みが激しい時ほどそう

なりがちで，ふと見渡すと，セッセセッセと種を押し込

んでいる自分に気かつくことがある.そうすることで，

一旦種は押し込められた形になるが決して芽は出ない.

今回はどうか?思わず口を出したい時もあったが，で

きるだけ皆の解決する力に任せるよう努めたつもり.そ

の点で，今回は〈やり過ぎ〉はなかったと思う(ウ~ン，

ホントかな?). 

2 ・ 6. 枯れる物は枯れると思えたか?

これは， PC である私の問題である.と同時に現場の

技術支援者として働く私のあり方の問題でもある. 。羽待

と現実とは大きく違うことを，これまでも味わって来た

し)

今回のワークショップでは，私は比較的肩の力を抜い

ていたように思う.私は私のあり Hを示せば良い.人は

自分以外の人の生き方/考え方から，感じとれるものは感

じとるだろうし，その感性に触れない部分は，それはそ

れでtt方がない…

Seamall Vol.7, No.8-9・10

ーと割り切ったつもりが，これも突き詰めると非常に怪

しいものである.例えば， rこのワークショ ップは刺激

がなくて不満だ』といわれて， rそうですか』と冷静に

受け止める自信がない.つい， r冗談いうな，パ

カ! ! J といってしまいたくなる(実際，今回それに近い

ことを言ってしまったのよね.x-<)

2 ・ 7 . まとめ

以上をまとめると，

.種(テーマ)は良かったが， PC である私を含む参加

者の土擦の準備が不足していた.

.Aグループのグループ討論はタイミングも幸いして，

小さな芽が自力でいくつか芽生えたように思う.

PC の役目を通して私にはいくつかの課題が残った.

3. おまけ一盛岡よもやま話

*栃の樹のこころ

若手の会二日目の午前中 Next と Mac のデモが行わ

れ，その問 PC は思いがけなくも自由時聞をもらうこと

ができた.会場のすぐ隣は岩手公園である.私は，読み

かけの文庫本を持って岩手公園に出かけた.岩手公園

は，岩手城跡(? )で，ちょっとした高台をなしていた.

公園の奥の方(上の方ともいえる)には，大きな栃の樹の

ある広場があって，その片隅のペンチに座って私は本を

読んだ.

盛岡はやはり涼しかった.吹き過ぎる風は既に秋の気

配を感じさせたし，夜露に濡れた芝生もひんやりと心地

よかった.私が本を読んでいた広場にも，様々な人が入

れ替わり立ち替わりやってきた.観光客のこともあれ

ば，喚声とともに地元の保育園児たちの群が押し寄せる

こともあった.

私の座っているペンチのそばに大きな栃の樹があって

風が吹くとザワザワと梢を揺らしては，艶やかなチョコ

レート色の栃の実を雨あられと落下させた . 子供達はそ

の実を小さな両手に抱え切れない程拾っては嬉しそうに

親や保母達に見せに走った.

栃の実を拾いに来た地元のオジさんによれば，この栃

の実は，アクをとり粉にひいてトチモチを作るとそれは

うまいとのことである.

さらに，ホオズキと共に焼酎に付けると万能薬にもな

るし，穴を聞けて中身を出して笛を作って遊んだりもす

るそうだ.

やがて，その広場には私以外誰もいなくなった.子供

達の喚声のかすかな余韻と，風の音そして栃の実の落ち
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る音だけが聞こえる世界は，もはや現実と隔絶あるいは

超起した世界となった.

私は栃の樹のこころを思っていた.春には青々とした

若葉に身を包み枝々 を思いきり伸ばし，その輝かしい生

命力は見る者を感動させるに違いない.夏には，涼しい

木陰を作って，生けるものの憩いの場となるだろう.秋

には，豊かな実を落し梢を鳴らして， r来たるべき冬に

備えよ j とささやくかも知れない.冬には，木枯しの寒

さと寂しさに身をさらし，根をふんばって立つだろう.

私は，この栃の樹のこころを思った.そして，名古屋

に帰った今も時々この栃の樹のこころを思う. (ウ~ン，

宮津賢治の世界に酔って しまったようだ)

宮崎ミルキー・ストッキングの昧
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(

若手の会二日目の夜，松原さんと数名の PC は 〈ルパ

ン〉と 言う名の暗い怪しげなカクテルパーにいた~J"は一

人後から合流したのだが，入口の雰囲気の不気味さに入

るのがためらわれて，何度も店の前を行きつ戻りつし

た).松原さんがお腹の具合を悪くされて先にホテ Jレに

帰った後， (スピリツツ卯〉とかいう(州立アルコール何

度の意)私にはエタノールとしか思えないカクテルをうや

うやしく飲んでいた K氏が，突然， rイカダイさん，ど

うです?イカダイさんのイメージのカクテJレを作っても

らいましょうよ ?J と 言い出した.既にカクテルを 2 杯

くらい飲んでいた私は，何も考えずに「良いですねJ と

応じていた.

が自

を E

タ

かくして私は私のイメージのカクテルを作ってもらう

ことになった.バーテンダ一氏(? )がやって来て「失礼

致します」とシゲシゲと私を観察した後，暫くすると白
濁したカクテ lレを私の前に運んできた.

かの K 氏が「このカクテルの名前は? J と聞くと，

「シルキー・ストッキングと申します.お客様のお召し

物からイメージさせていただきました. J とのこと . そ

の時，私は全麻￠楳色いサマーセターを着ていた. (残念

ながら，怪しげなカクテルパーでシルクのストッキング

を身に纏っていた訳ではない一念のため)私をイメージし

たにしては何とセクシーな… 内心ヤッタと思いながら 一

口飲んでみると・・・・ン ?ンンン? 甘い しかもベタ ツ

と甘い.この甘さは何だ?イチゴミルク，ペコチャン

マークのキャンデイ，

そう!ミルキーだ私は憤慨した. (私の秘めた

る辛さが見抜けないとは! !) 
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それから 30分後，別の場所で，ワークショップ参加者

の一人の些細な言葉に， PC であるはずの私は怒りをあ

らわにしていた， r冗談いっちゃあいけない ! ! J と.

・・かのバーテンダー氏は実に正しかった.私がか く愚

かで甘い人間であることを， 一瞬にして見抜いたに違い

ない.しかも，自分が甘い人間であるなどと断じて思わ

れたくないツ ッ パリまで，ミ Jレキーでなくシルキーと呼

ぶことで暗に示す心憎さよ!
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夏のプログラミングWS(盛岡) '91 
感想とこれからに関して ー

9月 9 日 '91

プロ グラム委員

熊谷章
(PFU & 富士通)

関係者の皆さん!大変ご苦労様でした.

皆さんのご協力に心からお礼申し上げます. とくに，

実行委員長の野村さんと東京からOHPを運んでくれた，

北僚さんと中山さんには感謝致します.

(ここらは， SEAの代表幹事の立場なのです)

きて，いろいろな事後感想があると思いますが，印象

が鮮やかな内に私の今回の感想とこれからのための提案

を記しておきます.

(これからは，あ ま り役立たなかった ーPCの立場です)

先ず，箇条書きに今回の特徴を書く.

1 )テクノロ ジーマ ッ プをテーマに し たこ と

2) 先端ハー ドウェアの講義と実演 を採用した こ と

3) 蟻論をすべて屋外で行ったこ と

4) PCが重要な役割を果たした こと

この特徴から，以下のような感惣と提案が生まれた.

1) キーノ ー トの松原さんの話の内容を理解できる人が参

加者の中にはほとんどいなかった .

とくに，メインフレーム関係の仕事をしている人々で

は，話されている単語の意味が不明でついていけなかっ

たという人が多か作った.

例えば，メインフレーム， PDS, PC四，テクノロジー

マップ， CASE，標準化などのキーワードが何かわからな

い，という . 従っ て，松原さんの話は大体正しい指摘を

しているのは分かるが我が身に例えて具体的な思考をし

てみようとしても何が何やらさっぱり不明というのが実

感だった，という .

業界の高年齢化が進み， 20代の技術者は単なるデータ

入力の部分的な機械に変身してしまっているような錯覚

を受けた.彼らは，アルバイトの仕事と職業として選択

したソフトウェア技術者との聞の差異を認識していない

かも知れない.

従って， 一流の技術者とか先端技術とか，いわゆる技

術革新にはあまり心を動かされないように出来上がって

いるような気がした . これは，先人，つまり中年と高年

のソフトウェア技術者の責任でもある.

これはこの項のきわめつけ.

松原さんの結論，

" 良貨(若い民主的なソフトウ ェ ア技術者) で悪貨

(権威主義で高齢な管理者)を駆逐 しよう '

という説明を聞いていて，自分は悪貨で駆逐される側に

いる，と参加者らは感じたそうだ.

松原さんに 主役は君たちだ I
N

と叫ばれて，しか

も内心は自分は多分悪貨であるという認識であった，と

いう皮肉的な状況は面白い.

こういう意味から推すと，キーノー ト は成功といえる .

2) NeXTと Macのデモと講義

このプログラムの目的は，最新技術に触れると自然と

心も震え感動し，開眼するだろうというものであった .

しかし，実際やってみて，参加者の話を聞いたら，ほ

とんど感動した形跡がなく，ただデモがほとんど見えな

かった，と仰有る.そのあとのデスカッションや発表で

もこのプログラムを引用したことが一度もなく，大した

効果がなかった，といわざるをえない.

でも，やり方を快適な環境でやれるような配慮が必要

だ.例えば，プロジェクターでスクリーンに大きく写す

か，数台のマシンで実演を主としてやるとか，参加者に

使って貰う，とかがある .

何れにせよ，デモと実演には一考を要することを教え

られた.

3) グループ分け

今回は，予めグループ分けが決まっていた .

運営面から見れば，効率的な部分が多々あったが，参加

者側からみれば，自分で好みのグループが選べる方がや

はりよいと感じた.

ワークショップの活動基本となるグループ選択を自分

で選択するということは，いろんな面で基本になる .

例 えば，不満があったり，よかったりした場合，自分

の目と判断力を対象とするしかない.

すべて与えられるという雰囲気を最初から破慶するこ

とが特に重要な気がした.

4) 最終日のグループ発表

グループ内討論では，参加者個人が活発に参加してい
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るが，全体的な場ではいまいち乗れない.

最後のグループ発表も， 討論ではなく，ただヒヤリン

グの場と化している.

この場を参加者全員で討論できるものにしたい.その

ためには，パネル形式にし， 各グループが競い合い討論

するようなものにしたい.

討論が深まれば，当然フロアからの質疑や回答が必要

になるはずだ.

5)PCの役割

PCが各グループの先生兼コーディネータの役割をした

が今後もこれでよいか?

余り PCがいろいろやりすぎると，社内の実プロジェク

トと大した違いがなくなってしまう.

要するに，自分で考えることを止めて言うとうりのこ

とをソツなくこなすことが目的になってしまう危険があ

る.触媒とカウンセラーが望ましい役割であるが，実際

そううまく行くか?

6) 夏のプログラミングwsのテーマ

私がPCとして，この会に参加したときのテーマは以下

の2つである.

'プロジェクトマネージメン卜'

'テクノロジーマップ'

いずれも，若手は楽しく参加し，活発な討論をしたと

記憶している.私の考えでは， ワークショップ参加の成

否は，各参加者の目から見れば，表層的でない付合い

を，技術テーマを肴に他者とできたか杏かにかかってい

るように思える.

その交通ののレベルには，簡単に分ければ3つあるよう

だ.

1 つ目は.具象というかインスタンスのレベルである.

具体例， 問題点，解決策，事例研究，データ回収とそ

れの分析等討論をいくらでもできるが，このレベルでは

ほとんど循環論で意味ある議論ができない.

2 つ目は.概念というかクラスレベルである.

これは，インスタンスから意味を見付け，さらに意味

聞の関連性を洞察しその意味と関連性に関して議論する

ものである.これができれば，いろいろな具体的な事象

が現れようがピクともしない.適用するだけで足りる.

若手の会では，いつもこのレベルの討論ができないよ

うに感じる.

3 つ目が考え方のレベルである.

前の 2 レベルが科学的であったのに対し，このレベJレ

は形而上学的である . 何故なら，考え方は必然的に価値

観を伴っているからである.

考え方を議論できれば，なかなか面白いと思う.物理

学的，化学的，生物学的，天文学的，科学的，建築学

的，機械学的，文学的，哲学的，詩学的，人類学的，社

会学的， . .的考え方.

さまざまな考え方があるが，それらがコンビュータを

道具として使用するとき，どのような考え方に変容する
であろうか?

SeamaU Vo1.7, No.8-9・10

また， 若手， 壮手，老手は，どういう価値観を基準とし

て毎日の仕事をこなしているのだろうか.

若手の会では， レベル1 を主テーマとするが， 若手同士

または若手と PCたちが討論すべきテーマはレベル 2 ， 3 

である.この時， 重要なことは，レベル 2 ， 3 を観念的

に討論するのではな く ， 実際の体験か経験を介して肌で

認識できるような討論をすることである.

そのためには，今まで所有 している常識を捨てて， 新

しい非常識という常識を 自 ら作 り 出すことが愉しいと感

じる必要がある.

つまり，コンピュータ技術とその応用技術は常にその

時代の制約下にあり，その時代の文化に徹底的に影響さ

れている.それは，科学にも全く 同じ事が言える.

太陽が地球を廻ろうが，また ， その逆だろうが， 一般

相対論が成立しょうがしまいが，日常の文化レベルの生

活には大した変化がない. しかし，科学はこのうえもな

く 重要で愉しいアプローチなのである.そんなことが自

然に分かるようになれば， 鳥撤もできるし，自分もよく

見えてくるに違いない.そんな雰囲気のワークショ ッ プ

が可能だろうか?

7) 参加費でサポー卜する範囲

今回のwsはすべてのグループが遠出をし，そこで討論

した.その移動費は平均して5千円くらい掛かっているよ

うに思える . 今後もこのような形態での討論が主流とす

れば，足代のサポートを参加費のなかに含めた方がよ
U、.

私は，教室，会議室を厳れて ， 大自然の中や伝統ある

歴史的な時間の中でそれらの息吹を感じながら討論する

ことは深速な意義がある，と感じた.

確かに ， 集中できないという欠点もあるが，各々が

持っているガチガチの常識を破援し， 自然な思考を可能

にするには相応しい方法である.

盛岡の風土，自然，農業，文化，農場， 動植物，歴史

は我々のアキ盲の眼を海岸させてくれるものがある.

それにしても ， 盛岡と鎌田料理との深い結びつきはど

こから生じたのだろうか?じゃじゃ麺も明らかに緯国か

中国の食文化を継承していることは一目瞭然である.ま

た，例のレイ麺は他国に見られない味がする.

8) 来年への具体的な提案

主テーマを硬い技術にすれば次のものが候補か.

オブジェクト指向プログラミング

フォーマルメッソド指向プログラミング

ビジュアルプログラミング

ニューラルネットワーク向けプログラミング

理論的なアプローチを主テーマにすれば次のようにな

る.
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オブジェクト指向の哲学的背景

コンビュータサイエンスと

SE(System or Software Engineering)の関係
将来のコンビュータアーキテクチャとソフトウェア

認知科学. AI，生物科学とソフトウェア

ドメインモデルと問題解決

社会的な側面を主テーマに据えれば次のように考えら

れる.

テクニカルマネージメントに実際

ゾフトウェア開発における人間的側面

プロジェクトマネージマントに実際

東洋科学とソフトウェア開発技術

思想が思考に及ぼす影響と効果

日本のソフトウェア産業の今後はどうなるか

ソフトウェア産業のアジア的視点

複数組のプロクラム委員会が存在し，それらの聞で優

劣を決する議論ができないか.例えば，塩谷さんがオブ

ジェクト指向プログラミングを担ぎ，落水さんがコン

ビュータサイエンスと SE(Systemor Software Engineering) 
の関係を担ぎ，熊谷が認知科学， AI，生物科学とソフト

ウェアを担ぎ，それらの問で詳細なプログラムを説明し

雌維を決するのである.

9) 昨夜帰路で一つの書き忘れを想起したので記す

それは，生物学者，ステファン. J . グールドの説から

閃いたものだがソフトウェア技術の進化とアダム.

スミスの理論"というものだ.

皆線御存知のアダム.スミスの理論は，私流に解釈す

れば次のようになる.

ある 一つのシステムがあり，そのシステムが適切な進

化，変化，効率を挙げるためには，どうすればよいかと

いえば，極めて簡単だ.それは， 余計なことを考えず

に，そのシステムの構成要素がその構成要素の利益とい

うか役に立つと思うことだけを勝手に実施すればよいの

だ.結局は，それがそのシステムの厳適な道となる，と

いうのがスミス理論だと認識している. (違っているか

な?) 

この主張は，老子の中の次の台詞に通じるものがあ

る .

" 大国を治めるは.小魚を煮るが如し

要するに，あれこれ手を出したりいじってはいけな

い，ということだ.

ここで，重要なことは，各構成要素が自分にとって何

が得になるかという判断基準である.この価値基準とも

呼べるものがイカレテいるとそのシステムは死んでしま

っ.

この時のキーとして愉しさ"と"制作の意志'の

二つを提唱したい.

前者の"愉しさ"は，生物が生得的に持っている機能

で愉しさを本当に追及していればT道を生きていること

になっている.

Seam“1 Vol.7, No.8-9・10

この時，歪められた常識とか習慣とか社会的な法則に

自分の心を譲ってはいけない.ここが肝心なこ とだ.つ

まり，愉しさの追及こそが物事の始めなのだ.

二番目の.制作の意志'は，我々は自然の生成物とは

異なったものを自分の意志で制作しているという認識で

ある.

制作のためには，アーキテクトが必要だ.アーキは，

ギリシャ語で物事の原理ということで，テクトはアート

というか技という意味である.

この両方を体得していなければ，制作は覚束無いとい

うことだ.これらを極めようとする姿勢が技術者には必

要不可欠で，それは愉しさを心の底から追及すれば自然

に備わっている，ような気がする.

制作の意志の詳細については別途議論したい，と思っ

ている.

余りに楽観的なこの主張に対する反論をお待ちしま

す.

最後に，今年と昨年の参加者の感想を読み，そこから

意外性のあるプログラムを作ってみたらと考えている.

若手と老荘の手の間に双方向の交通が可能になること

がこのワークショップの決め手になると感じている.
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若手ワークショップ91
塩谷グループのまとめ

12月 7 日 '91

プログラム委員

塩谷和範
(SRA) 

1 . 討論の進め方 (戦略)

私自身どの様にテクニカルマップに関して討論を進め

ていくか迷っていた。しかし、ワークショップに参加す

ることの意義の半分は、参加者向上の交流と人的ネット

ワーク構築にあるので、これを第一義とした。

後の半分は、実際に討論を戦わせ、お互いの主張を理

解し、これより新しいアイデアを引きだそうとするもの

であるが、今回は、テーマについての全員の理解が不足

しているので、これは望むべくもなかった。

そこで、初日は参加者の自己紹介を中心に、その中に

現れるキーワ ー ドを手がかりとして自分の使用している

技術を認識させ、 他者との違い・関係を知る事により、
マップ内位置を発見するための討論につなげることを意

図した。

2. 自己の技術の認識と他者との遣いの認識(初日 )

城跡のあずまやにお弁当を持ち込んでの、約 3 時間を

かけた自己紹介と仕事内容の紹介が終わると、参加者の
作業環境がパソコン(2)、ワークステーション(2)、メイン

フレーム (2) とパラパラであることがわかった。

また、仕事内容も、研究開発・コンパイラ開発 ・ 業務

アプリケーション開発・メンテナンス・ユーザSEなど

多様であった。 使われている技術も、共通なもの・環境

に依存するもの・独自なものなどさまざまであった。

この自己紹介自体、異業種の異なった環境 ・ 立場が良く

わかり、各自の相対位置を知るために役だった。

巌後にテーマを求めたところ、難しいが本ワーク

ショップのテーマである"マップに n分自身を置いてみ

る"事になった。このため、絵版定義を逐次拡大解釈

し、マップの各項目について、各 I~ のケースを発表する

事にした。

3 . マ ップの作成 (二日目 )

マップの作成に先立つて、気分転換をはかり参加者の

親睦を深めるために、盛岡市郊外の小岩井牧場と手作り

村を訪れた。 本来は、オープンスペースで自由に討論す

る事を意図したが、良い場所が確保できなかったため、

近くのホテルのロ ピーで涼みながら討論のまとめを行っ

た。

(最初の予定では、この日の朝に各自のマップを作成す

る予定であったが、急逮、野外討論に切り替えたため、

この作業ができなかった。 代わりに訪問の聞に(無意識

下で(これが大事だと思う) )考えてもらう事にし

た。 )

個人的には、手作り村での南部鉄器作成行程の熟練者

分業と、藍染・こけし作りなどの個人作業が、ソフト

ウェア業界と対比して興味深かった。 (ここでのマップ

はどうなるのだろうか? ) 

討論のまとめのやり方は、松原さんによって提示され

たキーワードおよび、自己紹介の時に出てきたキーワー

ドにより、自分の作業を見直し、分類し、段後に各作業

環境ごとに表形式で対比させる方法をとった。

(この間にも、作業内容・方法についての意見交換を

行ったが、これのまとめは行わなかった。 こちらの方が

重要ではあるが)

4. マ ッ プを越えて 。 。 ま とめ (最終日とその後)

綾終日は、各グJレープの発表があった。

やはり、名をとって正面から取り組んだグルー プは、

我々を含め 2 グループで、あとは独自の話題を取り上げ

ていた。

この中には、技術移転についての考察(カレーライス

理論)、技術者の幸福問題、教育問題など面白い討論結

果が発表された。

皆、お互いが分かつてきたところで、充分討論しきっ

たという風ではなかった。 しかし、時間をかけてもこれ

で十分という事はないわけで、限られた時間と条件の中

で、討議するという姿勢が参加者にも主催者にも必要だ

と痛感した。 (特に、後から指摘されると残念だ。 )

ともあれ、問題なのはマップの作成ではなく、この過

程を通じて世にある技術を知り、適切な技術を適所に使

えるように意識することである 。 ここでの問題は、既に

参加者の報告の中に指摘されているように、 一技術者レ

ベルでは出きる事に限界があるということである 。

しかし、カレーライス理論にも現れているように、

にせ"でも良いから広め(ょうとし)てみる事は大事で
あり、さらに、 一部の技術者でも先行して知っていると

ころから、技術の普及が始まるのであるから、単に精神
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論ではなく、必要な技術の導入と普及に向けての戦略が

必要となる 。

このためにも、今回のようなワークショップで培った

人脈(ヒューマンネットワーク)と他の組織における実

践例・ノウハウなどを知る事が重要であると考える 。

この点で、役立ててもらえればPC として甲斐があっ
たと思う 。

Seamail Vol.7, No.8-9・10
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若手ワークショップ91
感想

プログラム委員

中来田秀樹
(ネクストファウンデーション)

今回の私が受け持ったグループには両極端な環境で仕

事を行なっている人が前もって分かっていた、片方は汎

用機のメンテナンス要員で客先のシステムに張り付けに

なってなっており、時折自分の会社に帰っている人、反

対に、 WS を持ち、 SmallTalk を使用している人おり、普

通に論議を行なうと優越が出てしまい論議にならない可

能性があるために主眼を変えて、全員が同じ問題を抱え

る事を話し合うようにした。

その結果、各自の環境は確かに違うかも知れないが、

根本的な問題に関しては全員同じように抱えている事を
話し合い、かなり白熱した論議が展開されたと感じた。

ただ問題なのは、コンピュータ・エンジニアとしては

閉じ分野なのだが、ここまで大きく環境が異なると各専

門用語が通じない事があり、その単語の説明した事がか

なりあったのには多少驚きました。

自分の専門分野以外のことに無関心になっている事は

良くないというよう徐々に自覚してもらえたのではない

だろうかと思っています。

やはり、自分とは異なる環境の人達と話し合うことだ

けでも参加した人達はかなり刺激になったのではないだ

ろうか。
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若手ワークショップ91
若手の会を終えて

9月 '91

プログラム委員

北保正顕
(ネクストファウンデーション)

はじめに

わたしのような、 口下手で議論苦.'fな者に、 口達者

で、 議論上手なメンバ相手にどうなるものかと、心配し

ながらの参加であった。

しかし、この心配も議題を決めるまでで、その後は若

手がスムーズに(適度に脱線しながら)議論してくれた。

PCなどいなくとも勝手にやってくれるのである。グルー

プのメンバ諸君に感謝!

松原、さんのキーノートスピーチにもあったが、まさし

く“主役は君達"だ。

討論で

今回のメインテーマは“テクノロ ジーマ ッ プ"である

が、マ ッ プを見えるために情報を得る・与えるというと

ころから、 “技術・情報の伝達" に焦点をあてることに

した。

テクノロジートランスファなどと大げさでなく、俺は

こういう風に工夫している等の体験談を交えた、どちら

かといえば身近かな情報の伝達を念頭に置いた討論を、

グループでは進めてきたつもりである 。

メンバの誰もが情報を待っている側ではなく、周りに

広めていこうという情報発信側という認識 (社内で実際

にそういう 立場なのであろう ) にたった討論であったの

ことは、 嬉 しい限りである 。

脱線した話題から

ソフトウェアは、 工業製品か、 芸術品か、という論争

がある 。

ワークショ ッ プに参加して く るような人聞は、非工業

製品派が多数であると思っていたのだが、枠組みにそっ

た画一的物作り派の人も少な く なかったことには、私自

身、考えさせられたものがあった。

私以上に、組織という 単位で考えているのであろう 。

それとも、 芸術品イコール技を使った物で一般技術者に

は理解しがたいものという 意識があるのだろうか?

俺(あるいは俺の会社対雪作るとここが違いますと、自身を

持って言えるか?￥これが、 一つのプロ意識であると私

は思っている 。

隣の人間と 一味光っているところがある(これは、枠組

みの中でできることであるし、組織のJレール内で破って

一味違うということでは決してない)。

こう自慢できることは、すばらしいことではないか。

私の言う芸術品(正確には工芸品というべきか)とは、

このような自慢できる物をきしている 。

数ある臓の中からソフトウェア技術者という道を選ん

だのである。自慢できるものを作れるプロを目指そうで

はありませんか。

最後に

わんこそぱ謝7を目指して盛岡入りしたのであったが、

日頃の不摂生がたたりあえなく途中でダウンしていまっ

たことだけが心残りである。

私自身第1回若手の会のメンバであったが、世の中の広

さを知った4日間であった。 その時の刺激を、いまだ忘れ

られない。

そしてまた今回、新たな刺激を得ることができた。

今回参加した方々も、様々な刺激を持ち帰ったことと

思う 。 この刺激を自分の中にとどめるのではなく、より

多くの人の刺激へと連鎖させていくことを願ってやまな

し、。

また、ここで得られた人間関係も、継続していくこと

を切に願っている 。
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わんこ蕎麦結果一覧・91
No. 氏名 種別 所属 杯数 順位

1 野村行憲 GC 岩手電子計算センター 68 25 
2 松原友夫 PC 目立ソフト 66 29 
3 筏井美枝子 PC SRA 36 41 

4 熊谷章 PC PFU&富士通 85 9 

5 塩谷和範 PC SRA 103 3 

6 中来田秀樹 PC ネクストファウンデーション 107 1 

7 中山照章 PC 富士通SSL 106 2 

8 北条正顕 PC シスプフン 82 13 

9 中村真 講師 NeXT Japan 64 31 
10 鈴木誠一 講師 Apple Computer Japan 

11 佐藤健 参加者 リコー 63 32 
12 照井拓 参加者 新日鉄情報通信シスァム 69 24 

13 笹井吾朗 参加者 ジ工ーエム工ーシスァムズ 84 11 
14 仁科賢次 参加者 エイ・エス・ァイ 75 20 

15 荒井雅一 参加者 目立ソフト 73 22 

16 浅野秀司 参加者 SRA 49 38 

17 山本鋼 参加者 SRA 68 25 
18 喜多修巴 参加者 ジェ・エムエーシスァムズ 79 18 

19 入江賢生 参加者 日本電信電話 90 7 

20 中松都勇 参加者 HST 91 5 

21 河村鏡子 参加者 SRA 83 12 
22 永田洋一 参加者 日本科学技術研修所 41 白40

23 岩崎正剛 参加者 HST 61 33 

24 川辺匡 参加者 キャノン 51 37 

25 阿部浩康 参加者 岩手電子計算センター 76 18 

26 山波和幸 参加者 ジェーエムエーシスァムズ 82 13 

27 鵠飼敏浩 参加者 Info. Dev. 61 33 

28 平野晴久 参加者 SRA 42 39 

29 増田卓郎 参加者 東京電力 89 8 

30 高山稔章 参加者 ケーシーエスソフト 65 30 

31 高橋博明 参加者 中央シスァム 85 9 

32 難波克巳 参加者 ケーシー工ス 74 21 

33 石若通利 参加者 ケーシーエス 67 27 

34 藤原利晴 参加者 ケーシーエス 67 27 

35 渡辺克宏 参加者 SRA 58 35 

36 村川雅則 参加者 日本RAD 80 15 

37 佐々木徹 参加者 岩手電子計算センター 73 22 

38 上ヶ平裕彦 参加者 シスプフン 101 4 

39 清水端秀一 参加者 岩手電子計算センター 52 36 

40 斉藤武 参加者 岩手電子計算センター 91 5 

41 富山隆史 参加者 ソフトウエアコントロール 80 15 

42 斎藤るり子 参加者 日本電子計算 30 42 

43 吉田隆典 参加者 日本電子計算 80 15 
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SEA 夏のプログラミング・ワークショップ

これからのソフトウエア開発を考える

-90 年代テクノロジー・マップとその具体化-

開催報告フォーラム
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「ソフトウエア技術者の動向をどう捉えるか 7J

『若手の会j で世代間ギャップ見~つけた?

1992年1 月 14 日(火)

(株) SRA 筏井美枝子
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Forumrソフトウエア技術の動向をどう捉えるか ?J
『若手の会』で・世代間ギャップ見~つけた? ー

1992年1月 14 日(火)

(株) SRA 筏井美枝子

1991年の夏のワークショップ(若手の会)を開いたら，技術ギャップならぬ世代ギャップにプログラム委員

(P C) が驚いた，というのがこのフォーラムの発起であった.そこで，フォーラムでは， r若手の会J の PC を

パネラにして，まずは若手の会の報告を行った訳だが，何故か世代間ギャップはなかったという結論が多かった.

そこで，話は完全に若手の会から被れてしまい，一般論としての世代間ギャップについて討論カ税けられしか

も，それなりに盛り上がってしまったように記憶している。.

ここでは.パネラとして参加させて頂いた私の発表内容を中心に. r若手の会報告』と『世代間ギャップJ の

二項目について報告する.

1.若手の会報告 (A グループ)

(1) A グループの討論目的

Aグループでは，討論目的を以下の点において

討論が進められた

a. それぞれが.自分の身近な問題をテーマに挙

げる

b. 全員が.それぞれ自分のテーマの主役になる.

一自分以外の人の意見J考え方を知る.

一討論は原則として若者どうしで(身近な rA

グループ町内図J)

ーリーダは補佐役(テーマからそれ過ぎる.ポ

イントが見えなくなる，政治的な話に突進す

る，を調整)

C. 外的条件(おかれている環境)を理解しつつ.

自分にできる解決案を捜す(ドラフト).

一結論の内容はさして問題ではない.

一建設的に自分の問題を解決しようとすること

に，大きな意味があるはず.

( 2) 若手の会AグJト冗怖の一例

Aグループの討論の様子ははそのーコマによって

良く示される.若者たちが討論の中で，自力で，問

題の分析/詳細U発展を行って行く様子が解る. (こ

の内容は，私が実際に書き留めておいた討論内容か

らの抜粋である)なお，発言者はA.B，C，D，E，Fで仮称

させて頂いた.

サプテーマ1:

『スケジュール通りに仕事を進めるには ?J

問題提起:B. 司会:E. コメンテータ:PC

B: 私は，これまでユーザを相手にした仕事をしたこ

とが無いのですが，自分で立てた仕事のスケジュー

ノ凶直りに終わったことがないのです.どうすれば，

スケジュール通りに仕事が勧められるかを他の人

のやり方を聞いてみたいと思いまして.

D: スケジュールの立て方の方(仕事の大きさを把握

するやり方，工程の立て方)に問題がある?

C: それって，客先によるんじゃあない.

D: どこの工程から仕事をするかにもよる(分析，設

計).

E: 例えば，詳細の場合，スケジュールは客先で決め

られている.

D: 行政関係の仕事は特に仕様変更が多い上に口頭で

来るんだよね.

C: メーカ一系だとスケジューノレは既に決まっている.

F: 直ユーザだと，もめると全責任がかかってくる.

E: 入った時から，工程遅れのものがある.

D: そう.スケジュールを立てる時にすでに遅れてい

る..， (数人うなずく)

B: 私が聞きたいのは.仕事をもらってスケジュール

(自分の)を立てますよね.自分では.余裕を持っ

て立てたつもりなのに.遅れてしまう .

PC: このテーマには，二つの要素カ略んでいそうです

ね.つまり.

・スケジュールの立て方に問題がある

・開発のしかたに問題がある

この.どちらかか，あるいは両方か?

C:Bさんは，どういう開発の仕方をしているの?

B: 途中の中間出力物が決まっていなくて.ものが出

来上がった後でド‘キュメントを作っています. 2人

月(私一人で2ヶ月)くらいのもので.仕様変更は
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ありません

E: テストに入ってからのコーディングしなおしは?

B: 多いです.

E: レビューは?

B: していません.

E: 僕はレビューが好きなんだけど.

(一部)ゲゲゲッ.

E: 僕はレビューは大事だと思っていて，各工程毎に

しています.

A: どのくらいのパグがそこで見つかりますか?

E: 1/3 くらいは見つかる.

A:今，ボクは一人で開発(詳細から)しているので，

レビューはスケジュールにはあるけどやっていな

F: グパ戸プを組んでいればやり易いけれど，一人で

はできないよね.

D: 小さい仕事が多くて.人任せで.その品質も個人

任せで..，

(皆ウンウン)

C: 以前二人のプロジェクトだったことがあるけど.内

部で(二人で)した.

E: 時間に遅れるとやらないけれど，時聞か無いから

こそ，やらなきゃあ行けないと思う.

PC: 今出てきた問題を整理して，

・レビューの仕方にも問題がありそう.

・忙しいとレビューできない.

この 2点について，もう少し具備句に話し合って見

ませんか?まずは.レビューの仕方について.

E: 中間生産物では.入出力のチェックとインタフェー

ス・チェックで'. 4. 5人でします.

社内で内部レビューをして，それから，外部レビュー

をする.

A: レピユ一のフオ一マツトは決めているのですカか、?

E: 決めつつありますが点.. 

Cじ: 工程毎の外部レピユ一に合わせて.内部レビュー

しています.

B: ウチはもうこまめにミーティングするだけで，

『どうですか?J rええ，ちょっとJ という具合に

(笑)

E: 議事録書いてます?

B: ええと，書いていません.

C: 進捗報告書は書かないの?

B: ええ.書きません(小さい声で)

(B以外)へ-. (あきれている)

E: それで済んでしまうというのは.フム.でも.Bさ

んの会社に移ろうかなあ・

(爆笑)

se・maU Vol.7, No.8-9-10 

(PC: r構造化ウォークスルー』について少し話す)

PC: では.忙しいとレビューできないという点につ

いてはどうですか?

C: 工程毎に期日が決まっていて，作戦がi齢、付かな

pc. :客先の作業工程の中に組み込まれていないレ

ビューは省かれてしまうわけですね.

F: 下についているとどうしても受身になる.

E: かとb、って，リーダはメンバより余裕ある?

F: リーダは複数のプロジェクトを抱えていて，ネッ

トワーク構造になっている.

C: うちでi之それが問題になったことがある.プロ

ジェクトに問題があっても.リーダがあちこちの

プロジェクトを抱えていて.つい問題をあげ領なっ

てしまう.と.

pc: どういう場で問題になったのですか?

C: ウチに会社では.教育剖効唱頑張っていて.月に1-

2回が全員参加のセミナーがあるい月に一度は検

の関係(同期40人くら L、)で，オープンに話し合

う場が設けられています…また，年に一度は同部

署の同期で.2泊3 日の合宿をしたり.問題点とし

ては，挙がったことカ嘆際の体制にあまり反映さ

れない.

E: 反映してもらえる部分もあるの?

C: ほおんの少し. (皆)でも，いいなあ-

PC: このサプテーマからいろいろな問題が出てきまし

たが，

この辺で.自分遣で解決できる部分に話を戻して，結

論を出したいですね

結論:レビューを積極的に行おう. (仕事の仕方を見

直そう)

結論だけ見ると. r何をいまさら.わかりきった話

をj という感じだが. しかし.問題を提起した B さ

んにとっては，お隣さんマップが見られて.とりあえ

ず自分の行く(行くべき)方向が見えたのではない

かと思う.

2. 世代間ギャップ

このフォーラムでの.そもそもの議題提起は. r若

手の会のフタを明けてみたら. PC と若手の聞に世

代間ギャップがあった』という事実に基づいたもの

であった筈.ところが，パネラである PC の報告は.

『世代間ギャップはなかった』というものが多かった

-1ω. 
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のは今考えても不思議である.

若手の会は別にして，私自身.自分より若い人を

観て， rなんだかフニャフニャしていて.何も考えて

ないんじゃあないのj と感じることがあるい一方

で.自分より上のオジさんを観て， rコチコチで.あ

れはどうしようもない』と感じることも少なくない.

してみると，これは.かなり相対的なものではない

だろうか.更によくよく観ると.若い方にも，オジ

ンのほうにも， n'~ 、敏いっている人J がいないわけ

ではない(ここでいうれ、い線』がどのようなもの

かはさておいてk

フォーラムで， r世代間ギャップは埋めなければb 、

けないものですか7J というもっともな質問が出た

けれど，誰も困っていない(深刻な問題が起きない)

ければギャップなんてどうでもよい.むしろギャッ

プがあるから人間関係は尽きること無くおもしろい

ともいえる.では，だれが困るかというと，より良

い何か(技術.環挽教育， etc) を求める人(一こ

れを前向きな人とする)が困る.同じ世代を観れは

非常に前向きな人というのは，全体の数割程度だと

いう気がする.その結果，平均化すると保守的に見

える.そこで，この前向きな若者ないしオジさんが，

前向きに進もうとして.それを阻まれると，阻む相

手の多く(世代平均)が前向きでないか放にそれ

が世代間ギャップとして認識されるのではないだろ

うか?

なんてことを考えながら，次なる(極端とも思わ

れる)分析を行いフォーラムで提示した次第である.

( 1 )前向きオジさんの若者観

思い込みが強い(頭が未熟であるが故に)のでは

ないか?

-枠(環境)が与えられないと動けない(動い

てはいけなL ,). 

-与えられた枠(環境)は絶対的なものであ

る.

・仕事上で自分の意見を強く主張するのは.た

いそうな自借家のようで恥ずかしいことだ.

・ 自分が例えなにか主張したところで，どうな

るものでもない.

.間違ったり失敗する事はひどくカッコわるい

ことだ(カッコ悪い事はしたくないL

・ 自分は誰かに育てられないと育たない.

se・maU Vol.7, No.8-9・10 鎗

(2) 前向き若者のオジさん観

思い込みが強L 、(頭が硬いが故に)のではなし、か

ワ

-年長者は若年者に弱みを見せてはならない.

.間違いや失敗は許されない(危ないことには

踏み込まなし、).

・慣習こそ確実である(そして確実こそ実力で

あるk

・若者は『信頼すべき』ものではなく， r管理す

る』ものである.

・ 『何やっているのだ，なんとかしろ』というの

が管理である.

・女が多少強くなったとはいっても所詮は男社

会だ.
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. (最後に)昔は良かった.

(3) ということは…

フォーラムでは，上記の分析に対し:参加者の皆さ

んに予想以上の興味を示して頂いた (OHP原稿を下

さいという方がいたのには驚いたが).

ということは，程度の差こそあれ前向き参加者

の皆さんにも感じるところがあるってことかな 7 7 
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CALL FOR PAPERS 

'93: 
00 the 

Foundations of 
Softwαre Engineering 

ACM SIGSOFT 
Symposium 

Seam.n Vo1.7, No.8-'・10

Sponsored by 
ACM SIGSOFT 

Los Angeles, California USA 
7・ 10 December 1993 

The ACM SIGSOFT ・93 Symposium on the Foundations of Software Engineering will fl∞us on innovative 
research results that idelJtify and contribute to the foundations of software engineering. The intent is to 
help establish softNare engineering as a viable engineering discipline. 

We solicit papers in all technical areas of software engineering. A successful paper is expected to repo円
。n new principles, methods, or results of experimentation in software engineering (which includes topics 
related to the specification, design, implementation, and evaluation of software systems). Papers should 
emphasize how they contribute to a foundation that allows us to e行ectively engineer classes of complex 
so代ware systems in disciplined, reasoned ways. Unless a strong tie to software engineering is made, 
papers more central to other aspects of computer science should be submitted to conferences in those areas. 

A paper should clearly state the contribution and its underlying assumptions. It should also assess the 
results, making appropriate comparisons with and references to the literature. Papers will be judged on 
clarity, significance, relevance , correctness , and originality. The paper must contain ideas not previously 
presented in or currently awaiting acceptance to another formal forum. 

AII papers will be reviewed by program committee members. In some cases, additional external advice 
may be solicited by the program committee. Papers of particular merit may be recommended to m司or
software engineering journals for expedited review. 

Submissions are limited to 6000 words, including reasonable estimates of the size of figures but excluding 
references. Overly long submissions will be returned without review. Fourteen copies, preferably 
double-sided, must be sent to the program chair by Aprll 9 , 1993. Authors will be notified by July 5, 
1993. Camera-ready versions of accepted papers are due, along with ACM copyright release forms, by 
August 27, 1993. Proceedings will be distributed at the symposium and as a special issue of ACM 
Software Engineering Notes. Tutorials will be held on December 7 , 1993. 

General Chair 
Barry Boehm 
Computer Sciences Department 
University 01 Southern Calilornia 
Los Angeles CA 90089 USA 
(213) 740・8163

boehm@cs.usc.edu 

Program Chair 
David Notkin 
Dept. 01 Computer Science & 

Engineering, FR・35 (Sieg 114) 
University 01 Washington 
SeatUe WA 98195 USA 
(206) 685・ 3798

notkin@cs.washington.edu 

Program Committee 

Tutorial Chair 
Dewayne E. Perry 
AT&T 8ell Laboratories 
600 Mountain Avenue 
Murray Hill NJ 07974 USA 
(908) 582・2529

dep@research.att.com 

Lori Clarke, University of Massachusetts 
John Gannon, University of Maryland 

Harold Ossher, IBM T.J. Watson Research 
T om Reps, University of Wisconsin 

David Garlan, Carnegie Mel/on University 
Susan Gerhart, National Science Foundation 
Ross Jeffery, University of New South Wales 
Nancy Leveson, UC IrvinelUniversity of Washington 
David Notkin, University of Washington 
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Bill Scherlis, DARPA SISTO 
Tetsuo Tamai , University of Tsukuba 
David Wile, USCI'nformation Sciences Institute 
Mにhal Young , Purdue University 
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SEA Seminar & Forum (April1993) 
参加者募集

sea 

Seamall Vol.7, No.8-9・10

コンピュータ先進国でありながら，ことネットワークに関しではなぜか後進国でありつづけたわが国の奇妙な状況がようやく変わろうと

しています.昨年の後半から，北海道・東北・関西・中四国・九州などの各地で，地域ネットワーク構築の動きがいっせいに活発化し，また，これ

まで Junet や WIDE などで実験・研究されてきた技術を実用化して全国規模で商用ネットワーク・サーピスを提供することを目的とする会社も，

ついにキックオフされました.

そこで、来月の SEASeminar & Forum では，そうした本格的なコンピュータ・インターネ ッ ト時代の到来が，ソフトウェア産業の基盤構造や

ビジネスの形態にどのような変化をもたらし，われわれソフトウェア技術者のライフスタイルにどんな影響を及ぼすかを，さまざまな視点

から検討してみようと考えました.多数の方々のご参加をお待ちします.

開催および申込要領

1. 日時 1993 年 4 月 16 日(金) 9:30 -16:30 

広場所: きんざいセミナーハウス BIF (東京・新宿区荒木町)

3. プログラムSem泊ar は 9 :30-12:30, Forum は 13:30-16:30. 

Seminar: ネットワーク新時代ー これからのビジネス基盤としてのインターネット

観師:深瀬弘恭.吉村伸.他(Internet Initiative 企画)

いま計画されている商用コンピュータ・インターネットは，われわれにどんなサーピスを提供してくれるのか，またそれは，これ

からのソフトウェア・ビジネスに立すしていったいどんなインパクトをもたらすかのを， 11] のスタ ッフの方々を招いて，サーピス・ベン

ダの立場から具体的にお話しいただきます.

Forum: インターネットを利用した分散ビジネス/分散開発

コーディネータ:岸田孝一 (SRA)

パネリスト(予定) : 深瀬弘恭 (IU)，中野秀男 (WINC)，小林俊明 (SIGNET)，吉村伸 (Junet 協会)

交渉中 (NIFI'Y)，交渉中 (AT & T Jens) 他

ビジネスあるいは研究開発，またはコミュニケイションの場としてのインターネットの発展は，これからのソフトウェア・コミュ

ニティのライフスタイルをどう変えて行くのでしょうか? この興味ある話題を，フロアからの質疑や意見，コメントも交えて多角

的に議論してみようと考えています.

4. 参加費 :

Session 

seminar (午前)

F町田l(午後)

SEA 正会員 I SEA 賛助会員| 一般

10，0∞円 15刷円 I 20，000 円
2，000 円 4，000 円 6，卿円

5. 申込み方法 : 下の申込用紙に必要事項を御記入の上， SEA事務局まで Fax，郵便または E-Mail でお申込み ください.折り返し受講票を

お送りします. Seminar または Forum のみの受講も可能ですし，もちろん両方続けての参加も歓迎します.なお，参加費は当日会場受付

にてお支払いください(領収書を差し上げます).申込受付後のキャンセルは原則としてお断りします.

申込み宛先: 〒160 東京都新宿区四谷 3・12 丸正ピル町ソフトウェア技術者協会 (SEA)

Tel: 03・3356戸1077 Fax: 03・3356・1072 E-Mail: sea@sea.or.jp 

SEA Seminar & Forum (Apr. 199の参加申込票

氏名(ふりがな) : 

会社名:

部門・役職:

住所: (干

Tel: Fax: 

種別(該当欄にチェック):口正会員 (No. 口賛助会員 (No. )口一般

参加 Session (該当欄にチェック): 口 Seminar 口 Forum 参加費: 円

・112-



SEA 春から夏のイベント開催予定

3 月 15 日(月) : SEA Seminar & Forum (March) @機械振興会舘(東京)

Seminar: "オブジェクト指向設計技法入門ー OMfを中心に"

講師:羽生田栄一 σXIS)

Forwn: "フォ ーマルアプローチ:ドライか，ウェットか?"

司会:山崎利治(日本ユニシス)

1993 年 3--6 月

パネリスト:佐原伸 (SRA). 玉井哲雄(筑波大学).中野秀男(大阪大学).羽生田栄一 σχIS). 二木厚吉(電総研).他.

4 月 16 日(金) : SEA Seminar & Forum (April) @きんざいセミナーハウス(東京)

Seminar: ネットワーク新時代一 これからのピジネス基盤としてのインターネット

講師:深瀬弘恭 (IIJ)，吉村伸 (IIJ). 他

Forwn: インターネットを利用した分散ビジネス/分散開発

司会:岸田孝一 (SRA)

パネリスト:深瀬弘恭(田).小林俊明 (SIG阻T)，中野秀男仰INC)，未定(町NET協会).他.

4 月 21 日(水): SEA 全国縦断 Forumin 仙台 @(会場未定)企画中

4 月 22 日(木) -24 日(土) : 第 5 困テクニカルマネジメントワークショップ@山形(会場未定)

テーマは"業界リストラクチャリングとテク ニカルマネジメント

実行委員長は，野村敏次(ßP)&山崎朝昭(ENlCOM). 現在参加者募集中.

5 月 28 日(金): SEA Seminar & Forum のlay) および年次総会 @機械振興会舘(東京)

6 月 9 日(水)-11 日(金): So貨wareSymposium '93 @戦災復興記念館(仙台)

基調テーマは. rダウンサイジング時代の新パラダイムを探る J.

6/9は併設チュートリアル (4 トラック x2=8 セッション).

6/10 - 11 はシンポジウム.

招待講演は徳田美幸 (CMU). 金子郁容(一橋大)の両氏.

論文セッション x8 (20 篇)，パネル x2.

他に，ポスターセッションおよび併設ツール展示(これは入場無料).

入会申し込み先

〒 1ω 東京都新宿区西谷 3 ・ 12 丸正ピル 5F ソフトウ工ア技術者協会 (TEL03 ・ 3356 ・ 1077， FAX03 ・ 3356 ・ 1072)

氏名:

SEA 入会申込書(正会員:入会金 3，倒防門司年会費 7刈)()円 93-01

{ふりがな:

生年月日: 19 一一一年一一一 月 一一一 日
勤務先名:

所属・役職:

勤務先住所干

性別(男女)血液型 (AOBAB)

勤務先祖L: 一一一一一 ー一一一一一.一一一一一 (内線一一一一一)

勤務先 FAX: 一一一一一ー一一一一一一ー一一一一一
自宅住所〒 ) 

自宅百L: 一一一一一 .一一一一一 .一一一一一
連絡先(どちらかにチェック)口勤務先日自宅

SEA 入会申込書(賛助会員:年会資 1 口 100刈陶円，何口でも可 93-01

会社・団体名:

代表者氏名: (ふりがな:

連絡担当者: (ふりがな:

所属・役職:

住所〒

TEL: (内線一一一一) FAX: 
一一一

申込口数:一一一一一一 口
-113-
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