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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，コンピユータメーカ，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エア技術者または研究者が，そうした社会組織の墜を越えて， 各自の経験や技術を自由
に交流しあうための「場J として， 1985 年 12 月に設立されました.
その主な活動は，機関誌 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，気泡余名を鎗えるメンバーを擁するにいたりました.法人賛助会員も 50杜を数えます.支部は，東京以外に，
関西，横浜，長野，名古屋，九州，東北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.
「現症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J 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恩われます. SEA は，そうした欠落を補うぺく，これからますます活発な活動を展開して行
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・ソサイエティの発展のために，ぜひとも，あなた
のお力を貸してください.
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事務局から

下公

残暑お見舞い申し上げます.冷夏のためか夏風邪が流行っているようですが皆様にはいかがお過ごしでしょ

うか??なぜか，わが SEAMAIL は順調に毎月発行が続き，ここに Vo1.8 ， NO.3 をお届けします.これもまた，エ
ルニーニョ現象の影響か(!?)，

1智大

巻頭に載せた青木さんの原稿は， Edward Yourdon 氏編集の American 丹ugrarnmer 誌 Vo1.6， NO.7 (July, 1993) に
寄稿されたものの日本語訳です. 実際は，この日本語が最初にあって，それを英語に直すのに悪戦苦闘された
とか， 風の便りに聞いていますが…・

大**

新幹事一番の張りきりボーイ(いや，おじさんかな?失礼)大場さんからは，前号に引き続いて， SEA リス

トラ計画の第 2弾が寄せられました.実は， NO.3 もすでに編集長のところに届いているそうです.これをきっ

かけに，これから SEA をどうして行くべきかについて，会員のみなさんの積極的な御意見をお待ちしていま
す.

大大大大

編集長からのかなり強引な執筆依頼に応えて，今月は 3 人の幹事の方々から原稿が届きました.しかも，伊

藤さんのはなんと 16 ページもの長編レポート でした.この分だと，あと 1~2ヶ月は，幹事会メンパーが入れ

替わり立ち変わり誌面に登場してくれそうですが， 一般会員の方々もぜひ，エッセイや論文をお寄せください.

大大*大*

夏がとうとう来ないうちに，もうすぐ秋.若手の会，泰安シンポジウ ム，教育ワーク シ ョ ップ，信頼性シン

ポジウムと， またイベントが目白押しに並んでいます!月例 Seminar & Forum も始まるし，だれか助けて!

食1令交交交*

-1-



Techni佃I Contribution Seamail Vo1.8, No.3 

ソフトウェア技術者の「筏j
ビープルウェアにおけるオブジェクト指向の影響

1.はじめに

青木津

(SRA) 

私は， 3 年前，日本のある会社において，オブジェクト指向の作業環境を構築するというプロジェクトを組

織しました.このプロ ジェクトを通して，オブジェクト指向に関する多くのことを学んだのですが，人的資産

を ， どのように，捜し， 雇い，教え，動機づけし，育て，管理したのかというピープルウェアについても多く

のことを学びました.ここに書かれていることは，技術的というよりも，日本のソフトウェア開発組織におけ

る人間的側面に関するエ ッ セイです.

2. プロジェク卜の成果

まず，どのようにプロ ジェクトを遂行したのかに言及する前に，そのプロジェクトの成果を先に述べたいと

思います. Sma1lta1k 技術者の小さなチームが，各種のワークステーションをネットワークで接続した環境上に，

かな り の大きさのオブジェクト指向プログラムを作成しました.クラス数は約 7∞個，メソ ッ ド数は約 14，α泊

個で した . 既存のクラスライブラリを合算すると，クラス数は約 1 ，αm個，メソッド数は約 25，α)() 個となりま

した.作成したものを下記に示します.

(1)オプジェクト指向のための CASE ツ ール (ObjectCast)

(2) RDB または OODB を利用したリポジ トリのための基本機構

(3) オブジェクト指向的な 3 次元グラフ イ カルライプラリ

ここで開発されたものの ー部であるオブジェクト指向のための CASE ツールは， ObjectCast として，実際に

日本市場で販売されています.

3. プロジェク卜の発案発足

会社内にオブジェクト指向の技術者を養成できないか，あわよ く ば，会社自体がオブジェクト指向技術で業

界のリーダシ ッ プを獲得できないものか，できればプロフィ ッ トも生みたいと，先新技術に明るい先輩と私は

思案を重ねていました . マルチクライア ン ト方式の実践的な研究開発プロジェクトを起こすという案が，二人

の中に芽生えてきました.自分たちがサーバになり，オブジェクト指向の技術動向を調査研究するとともに，そ

の成果をクライア ン ト へ提供し，調査だけではな く ， Smallta1kというオブジェクト指向の環境をベースにして，

その上に有用なものを構築し，後々それらを販売できるようにしようと考えたのです.

社長や常務などのト ップマネー ジャに嘆願書などを書き，何回もミーテイングを設けて，このプロジェクト

の発足を熱意で迫りました . 儲かる市場を捜すのではなく，自分たちで市場を作り，そこへみんなを誘導する

ことの大切さを訴え，そのための企画案，詳細な計画書などをこしらえていきました . 会社にオブジェクト指

向の色を鮮明につけるために，国内に限らず，世界中の有識者を招いて，講演会や技術セミナを開催すること

なども企画されました. 会社の対外的なイメー ジア ッ プと内部的なオブジェクト指向技術力の向上を大前提と

Lて ， ト ッ プマネー ジャから許可を取り付けることができたのです.

このプロジェクトの参加費はクライアントあたり約 1刈氾万円となり，期間や成果物の取り扱いなど，金銭
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面や法律面などの詳細が決められました.プロジェクトへの参加を呼びかけるために. Yourdon 氏を招いた講

演会を催し. Blizz ard・90 プロ ジェクトの発足を宣伝しました.この頃. Yourdon 氏は. Coad 氏とともに，オブ
ジェク ト指向分析の本を出版されたばかりでした [4]. この講演会は大成功でした.また，それに便乗した宣
伝活動も功を奏し.10社にのぼるクライアントを獲得して，予想以上に好調な滑り出しでした.

4. プロジェクトのメンバ募集

私たちは，このプロジェクトを構成するメンバを，社内公募制を採用して集めました.このプロジェクトに

興味を持って参加したいと思っている人に，自分の動機や意欲や将来などを書いたポジションペーパ(小論文)

を提出してもらい，このプロジェクトに適切な人材であるかを判断しました.また，会社に入社を希望してく
る人の情報をトップマネージャから見せてもらい，適切な経歴の持ち主を外部から発掘することにも力を尽く
しました.

このプロ ジェクトのために，ポジションペーパを提出するような意欲のある人は，その人が所属する部門の

切り札的な存在であり，そのような人を，その部門から引っぱって来るためには，大きな抵抗にあいます.ま

た，人事部門からも，相当な抵抗がありました.人事に関係ない技術者が，特別な人事権を持ったようなもの
ですから当然の帰結でしょう.これらの抵抗に対抗するためには，トップマネージャからの同意を取り付けて
おくことが大切なことです.

このようにして，技術者 10 名とスタッフ 5 名のメンパを集めることができました.各メンバへの動機づけ

として，まず従来の慣習や常識というものを疑ってかかり，もう一度考察し直し，プロジェクトに適合しない

ときには，あっさりと棄て去ることにしました.各々のプロジェクトメンバの中に，新しいことや変わったこ
とをやるのだという意識を刷り込んだのです.明日のことを自分たちで決めるということは，既成の管理組織

の中に埋もれていた何かを刺激するようでした.

従来の慣習や常識というものを疑ってかかるということを，プロジェクトメンバが自覚するために，実際に

用いた絵を紹介しまし ょう.図 l と図 2 に示した二枚の絵を見て下さい.図 l は直方体であり，図 2 が人間の
顔らしいことが分かります.

b 

a 

図1. 直方体のワイヤフレーム

直方体の方はワイヤフレームで表現されており，図中の a 点と b 点のどちらが前にあっても，直方体に見る

ことができ ます.つまり前後を簡単に逆転できます.また. a 点と b 点が同一平面上にあるように見ることも
できるでしょう . 一方，人間の顔らしい絵ですが，実は，これは凹面なのです.皆さんが読まれているエッセ
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イの上から水をたらせば，人間の顔の中に水がたまります.これはデスマスクと呼ばれるもので，人聞が死ん

だ際に，顔の上に石膏を塗って，その形を取ったものです [10]. この凹函のデスマスクが直方体のワイヤフレー

ムと異なる点は，簡単に前後(凹凸)を逆転できないことでしょう.凹面なのに凸面にしか見ることができませ

ん.幼い頃から私たちが，人間の顔が凸面であると思い込んでいることに由来するのです.

図 2. 人聞のデスマスク

この思い込みを常識とか体系と呼びます.口さがない言い方をすれば偏見です.常識とは認知の可塑性を制

限して生まれたものなのです.この二枚の絵を提示した理由は，私たちがソフトウエアと呼ばれるものを考え
る際に，デスマスクを見るようになっていないか，常識や偏見にとらわれ過ぎていないかということを自省す

るためです.プロジェクトメンバの合言葉は「デスマスクになるなJ でした.

S. プロジェクトの組織構造

日本の多くの会社の勢力構造は，ピラミ ッ ドのような階層構造であり，終身雇用に基づいた年功序列と呼ば

れる制度を採用しています. また ， 各部門への配属は，人事部と呼ばれる部門が一手に握っています.

このプロジェクトでは，ピラミッドのような階層的な勢力構造の組織に依存しない平坦な勢力構造の機動部隊
をつ く ることにしました.どうしてこのようにしたかというと，古典になりますが，心理学者である French 氏

の社会勢力構造の形式理論に基づきます [7]. 勢力構造の知何によって，いろいろな意見がどのように変化す

るかを表しており，図 3 のようになります.

左端に書かれた A，B ，C，Dは個人であり，これら個人の聞に引かれた矢印は，始点の個人が終点の個人より勢
力が強いことを表わします. A->B を企業の組織で考えれば， A がB の上司となります.最初， A，B ，C，Dの個

人は異なった意見を持っています.時聞が経過するにしたがって，勢力構造の影響を受けて，個人の意見が推

移していく様子が見て取れます.

(1) と (2) の勢力構造では，意見の一斉化がみられません. (1) はプロジェクトのメンパが二つのグループに

割れているような状況であり，組織の力を発揮することが困難です. (2) も同様であり，図中の B は二つの勢

力の板挟みにあって戸惑っています. (1) と (2) の勢力構造は，このプロジェクトの組織構造として不適当とな

ります.
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A 

図 3. 勢力禍造の恐怖

通常の企業組織の勢力構造はピラミ ッ ドのような階層的な構造をしているので，図 3 の (3) に対応します.例

えば， D が社員， C が課長， B が部長， A が社長に相当します. (3) の勢力構造での意見の推移をみると，知ら
ず知らずの聞に勢力の強い人の意見になびいていきます.結局，上司の意見になるのです.ウォークスルーを

通して話し合い，意見を調整する意義が薄くなります. 意見の一斉化がみられるものの，その意見は組織内に

おいて妥当な意見とは言い難 く なります.

(4) と (5) の勢力構造でも，意見の一斉化がみられます. (4) の方は時聞がかかりますが，妥当な意見に収赦

していきます.一方， (5) の方は短時間で意見の ー・斉化が達成されます.ウォークスルーを通して話し合い，意

見を調整する意義があります.

このプロジェクトには， (4) または (5) の勢力構造が適当と思われました.私たちは，自分たちのことを，従

来のどこの部門にも属さず，平坦な勢力構造を持ち，みんなが解け合っているという意味で 「ジェルドチームJ

と呼びました.

6. 作業スペースのレイアウト

私たちは，自らが働くスペースを第一に考えました.高速なコンピュータや高性能のネットーワークの導入
を考えるのは二番目にしたのです.自らの働くスペースを自らによってレイアウトすることの重要性は，パタ

ン・ランゲージやピープルウェアな どの文献に指摘されています [1][5]. 日本のほとんどのソウトウェア開発の

作業スペースは，図 4 の (a) から (e) のどれかに当てはまります.

(的は，多くの会社で見かけるオフィスのスタイルです.窓側に部門長(部長や課長など)の机があり，その前

には，成員の机が対面するように置かれています.その横に描かれているのは，大きな机とホワイトボードで，

ミ ーテイングスペースを意味しています.私たち日本人は，あるスペースを確保すると，暗黙のうちに，この

ような机の配置をしてしまうのです. (b) は， (a) の作業環境に，ガラス張りの部屋が加わります. この部屋は

完全な空調設備がなされ，大きなコンビュータ(メインフレーム)が中に配置されて，電子計算機室などと呼ば

れます.しかし，技術者の働くスペースは(a) と同様です. (c) は， (b) で登場した電子計算機室の外側に端末と
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呼ばれるものが出現します.しかし，技術者の働くスペースは (a) と変わりぱえしません. (d) は，パーソナル

コンビュータやワークステーションと呼ばれるものが広範に使用されるようになり，メインフレームコンピュー

タがなりを潜め，電子計算機室などが消失します.そのかわり，小さなコンピュータが，技術者の働 く スペー

スに入り込んできます. (e) は ， (d) の作業環境に仕切りが設けられ，個人のスペースを確立したように錯覚さ

せられています. しかし実のところ， トイレの中で仕事をしているのとさして変わりがない状況なのです.

(a) 円
U

(b) 円
U

(c) 円
U

(d) 害骨量宮!
(e) 害向島由主主

~Cコ

~Cコ

~Cコ

~Cコ

~Cコ
図4. 作業スペースの変遷

以上， 私たちの作業環境を概観しましたが， (a) から (e) に共通しているところは，会社のどこへいっ ても似

たような構造が続き，オフ ィ スの外に出ても，近代建築の画ーさに延長されて，まるで金太郎飴です.はたし

て，これが私たち裁量労働者の作業環境なのでしょうか.

♂
且
の

け
円
門

且
且
、
旦

且
f

且

且
二
且

且
〈
且

且
且
且

図 5. 試みた作業スペースのレイアウト
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私たちは，プロジェクトの作業スペースとして，図 4 の (a) から (e) に示したような作業スペースを捨て去り，

独立したフロアを確保して，図 5 に示すようなレイアウトを実際に行なってみました.ウォークスルーやレピュー

をするためのミイーテングスペースを真ん中に配置して，そのまわりに各個人の机を配置したのです.そして，

その間をキャスタ付きの台に乗せたコンピュータを配置しました.

コンピュータの画面を手軽に拡大して映し出せるプロジェクタや，ピデオカメラと再生装置，プレゼンテー

ションツールなどの購入を行いました.コ ンビュータは， ドキュメント作成用のワークステーションとしても，

プログラム開発用のワ ークステーションとしても機能する ものを選定し，必ずネ ットワークに接続させて，囲

内や海外を問わずアクセスする状況を構築しました.

これは成功でした.まわりの画一化された空間とは異にする作業環境を作り出し，プロジェクトメ ンバの士

気も 向上し，開発に対する活力も増加しました.その上，ミィ ーテングスペースの予約をしなくとも，いつで

もウォークスルーやレピューができる空間があるので，開発時の困難などに迅速に対応するための話し合いが

度々行なわれました.コ ンピュータの画面を投影するプロジェクタやプレゼンテーションツールの有効利用も

可能となり，自分たちが開発したものをピデオカメラで録画し，自分たちの活動を内外の人々に知ってもらお

うという努力も自発的になされました.

6. プロジェク卜の技術教育

プロジェクトの技術教育として，自らのための教育カリキュラムおよび教材を作成しました.言語や OS の

使い方などの教育よりも，ソフトウェア工学的な教育を重視した内容です.オプジ‘エクト指向も，ソフトウエ

ア工学全般から眺めるような視点で捉えました.後になって，この教育システムは，社外や社内を問わない教

育コースに昇格し，教育事業として発足しました.

また，プロジェクト進行中に，オフ・ジェクト指向に関する調査研究の目的で，世界中の有識者を招いたセミ

ナを，このプロジェクトで企画し開催しました. Youdon 氏に続いて， Coad 氏， Jacobson 氏， Rumbaugh 氏など，

研究一辺倒ではなく，実践的に活動されている方々を次々に招きました.様々なシンポジウムやフォーラムそ

してワークショップへ，プロジェクトメンバを参加させるよりも，最新情報を得るためのより積極的な方法と

いえるでしょう.なぜなら，主催が自らの会社であり，自分たちのプロジェクトであるわけですから，対外的

に相当なイメージアップになりました.

その上， Rumbaugh 氏らが書かれた OMT の本を日本語に翻訳する仕事も行われ，その翻訳が日本で出版され

るに至りました [8]. 私自身も，このプロ ジェクトの経験を踏まえて，オブジェクト指向分析設計に関する本を

著作し，日本で出版されています [7] .

7. プロジェク卜の評価方法

オプジェクト指向のソフトウェアを作る喜びゃ誇りは，自分が作成したクラスが，今まで先人によって開発

されてきたクラスライブラリの中のどこに位置するのかを見定めることから始まります.そして，改良や拡張

を加え，その位置がどのように変遷していくのかを観察することです.部分が全体で占める場所を確認し，そ

の部分が全体に不可欠であることを知ったとき，大きな喜びと誇りを味わうでしょう.

そのために，クラスライプラリの中で，あるクラスの位置を数値化する三つの指標を，このプロジェクトで

考案しました.この三つの指標を利用して，クラスライブラリの位相空間を創り出し，あるクラスと他のクラ

スが似ているか似ていないかを距離(遠近)のようなものに翻訳するのです.三つの指標は，図 6 に示す三つの

式を利用して求めました.

最初の汎化特化構造の指標 (HF) は，きわめて単純ですが， 抽象クラスの数を大まかに見積る指標になり ま

す.二番目の全体ー部分構造の指標 (RF) は，クラスライプラリ内で，部品としてのクラス種を見積る指標にな
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ります.最後のホ・リモルフイズムの指標 (PF) は，クラスライプラリ内で，どれだけ語集(メッセージ名)が統ー

されているのかを見積る指標になります.

HFA= 
number of supe詑las田s of class A 

numberofsu戸詑las民s of class A + 1 + number of subclasses of class A 

RFA= 
mnking number of class A inωpological sort 

ωtal number of classes (ω阻1 number of elements 泊 topologic叫 sort)

一
一A

 

hr 
P
A
 

number of messages 由at is defined in cl出sA 創ldother classes 

number of messages 出at is defined in class A 

図 6. 評価のための三つの指標

測定結果を図 7 に示します.このような指標を，開発段階に順次測定して履歴を取ると，開発過程の視覚化

(アニメーション)が可能です.オプジ、エクト指向の開発過程である間違い削減プロセスを，形の変遷として観

察することができます.

図 7. オブジェク卜指向クラスライブラリの位相空間

これらの詳細は，い く つかの文献 [2][3][6] を参照してもらうことにして，ここでは， HF と RF の相関だけを

考察してみましょう. HF を横軸に， RF をと縦軸にとると，図 8 に示すような傾向が得られます. HF も RF も

低いクラスは，抽象的で部品として使われるので，ライプラリとしての性質が強くなります.逆に， HF も RF

も高いクラスは，具体的で多くの部品を必要とするので，アプリケーションとしての性質が強くなります.
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図 9 は，その中から，私たちが作成したクラス群だけを取り出してプロットしたものです.点、がプロ ッ トさ

れていない場所は，既存のクラスライブラリが存在していた場所です.この図によって，私たちは先人が作成

したしたクラスライプラリを利用して，アプリケーションを作っていたのだという結果が顕著に出ていること

になります. しかし，多少ですが，私たちが作成したクラスの中に，ライブラリとしてのクラスが含まれてい

たことも示されています.

ところが，図 9 をプロジェクトのメンバで色分けをしてみた結果，二つのグループに峻別できることが判明

しました. 一つのグループは図 10 に示すようなプロ ッ ト結果になり，フレームワーク開発グループと名付けま

した.もう一つのグループは図 11 に示すようなプロ ッ ト結果なり，アプリケーション開発グループと名付けま

した.

フレームワーク開発グループが作成したクラス群は，図 10 に示すように，多くの抽象クラスを含んでいます.

このグループに属しているメ ンバは，モデル，パラダイム，方法論，理論などに興味があり，メタシステムを

作成する能力や抽象能力を有しています.クラスライプラリの根幹になる部分を作成し，少々の具体的な例示

するだけに留めて，ある問題領域に特化したようなクラスを作成することを好まないようです.

一方，アプリケーシ ョン開発グループが作成したクラス群は，図 11 に示すように，抽象クラスを含まず，多

量の具象クラスのみを作成しています.このグループに属しているメンバは，スタイル，ル ッ ク&フイール，モー

に移植などに興味があり，様々な実例を組み合わせる能力や具象能力を有しています. クラスライプラリの

応用事例をたくさん作成し，誰かが作成したベースになるものを改良したり拡張したりすることを好むようで

す.

このプロジェクトでは， 3 :7 の割合でフレームワーク開発グループよりもアプリケーシ ョン開発グループに属

すメンバが多かったです.実際のプロジ‘エクトを遂行するには，フレームワーク開発グループも，アプリケー

ション開発グループも ， どちらも必要です.どちらが偉いわけでもありません.この二つのグループが力を合

わせてこそ，より良いソフトウェアシステムが開発できるのです.

7. おわ り に

このプロジェクトは二年間で終了しました.その成果は， 20 個程度の分厚いパインダと幾つかの光磁気ディ

スクとして，スチール製のキャピネ ッ トの中に格納されています.このプロジェクトのメンバも，ぱらぱらに

なり ， 新たなところで頑張っています. また，開発されたものの一部は， Coad!Y ourdon 法に基づくオブジェク

ト指向の分析ツール ObjectCast として，実際に日本で販売されています. しかし，本当の成果とは何だったの

でしょうか.

「ここに，ひとりの人がいて，長い旅を続け，とあるところで大きな河を見て，こう思った.この河のこちら

の岸は危いが，向こうの岸は安らかに見える . そこで，筏を作り，その筏によって，向こうの岸に安らかに着

く ことができた. そこで 『この筏は，私を安らかにこちらの岸へ渡してくれた.大変役に立った筏である . だ

から，この筏を捨てることなく，肩に担いで，行 く 先へ持って行こう J と思ったのである.このとき，この人

は筏に対して，しなければならないことをしたといわれるであろうか.そうではない. この比輸は， r正しい

ことさえ執着すべきではなく，捨て離れなければならない.まして，正しくないことは，なおさら捨てなけれ

ばならないj ということを示している .J ---ーパー リ，中部 3-22 í蛇喰経J [11] 

本当の成果は，オプジェクト指向のような技術が，より良いソフトウェアを開発するための「筏」 であった

ことを，プロジェクトのメンバ全員がしっかりと認識したことではないかと思います.上述した様々なビープ

lレウェア的な試みも，新しいことを行なうプロ ジェクトに大きく寄与しました. しかし，多くの方法論や新し

い技術，そして様々なピープルウェア的な試みも，すべてがソフトウェア技術者が乗るための「筏」に過ぎな

いのです.私たちは色々な執着から離れていなければなりません.すべては終わりのない変化なのですから .
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SEA のリストラクチャリングについて

(その 2)

大場充

(日本 IBM)

残暑お見舞い申し上げます.

IBM の大場です. 新任の幹事として，暑さにもめげ

ず頑張っています.先号に続きまして，今回も rSEA

のリストラクチャリングj について議論したいと思い

ます. あまりパッとしない，暗い，景気のよくない話

ですが，明日の SEA のために，みなさんもどうか一

緒に考えてみてください .

前回は，今日の情報産業のおかれた環境を考えると，

SEA の『リストラクチヤリ ングj が急務であること

について，私なりの見解を述べさせていただきました.

今回は， rSEA のダウンサイジングj を，どう実施す

るかについての私なりの分析を述べます.これ以外の

アイデアも，いくつかあるかも知れません.今後，こ

の問題に関して，会員の聞で，さまざまな，よいアイ

デアが提案され，議論され，検討されてゆくことを期

待します.

まず， SEA の財政を見てみましょう.

SEA の運営は，利益を出すことを目標としている

わけではありません. しかし，この協会の健全な運営

と発展のためには，それなりの『健全な経済的基盤j

が必要です.私は，ソフトウェア ・ メトリクスやソフ

トウェア品質管理なども研究して来たせいか，長期的

な意味で， r組織の基盤が組織の発展に与える影響は

大きいj と信じています. この観点から，現在の協会

の経済状態を見ると，よくいえば『非常にダイナミツ

ク j，悪くいえば『自転車操業j といえるでしょう.

これは，一概に悪いこととはいえません.組織の誕

生期から成長期には，そのような『ダイナミック j な

活力が，成長の原動力になるからです. しかし，組織

がいったん成長期から成熟期に移行した後では，この

『ダイナミックさ j は，長期的な展望のない，その日

暮らし的な組織運営の原因になりかねません. 私は，

SEA は『組織として，既にその成熟期に入っている j

と見ます.もし，これが正しいとすれば， rダイナミ ッ

-13・

クな運営』はそろそろ危険になって来ている頃ではな

いでしょうか.

支出の部 収入の部

変動費 9,391 ,959 会員会費収入 6，279，α)() 

固定費 9,092,804 雑収入 10,712,941 

計 18,484763 計 16,991 ,941 

表1. 1992 年度 SEA 会計報告

表 1 を見てください. 昨年度の協会の会計報告で

す. これを見ると，協会の現在の財政状態がわかりま

す. 現時点では， r収入と支出はほぼバランスj して

います.いま，問題があるという訳ではありません.

しかしよく見ると，

(1) 前年度からの繰り越しゃ賛助会員の会費収入に

よって救われていること，

(2) 支出が会員個人からの会費収入を上回っている

こと，

がわかります.経済用語でいえば，繰り越じ金は『ス

ト ック j であり，会費収入は『入ってくるフロー1，支

出は『出て行くフ ロ ーj です.出て行くフロー(流れ)

が，入ってくるフ ロー (流れ)よりも大きければ，ス

トック(たまっている水量)のレベルは徐々に下がっ

てゆき，最後にはなくなります o rストックを食いつ

ぶすj のです.

同じことを，もっとわかりやすい(?)微分方程式で

説明しましょう o SEA の財政状態を，変数 z で表しま

す.変数 x は収入，変数 y は支出です.ある時点にお

ける財政状態、の変化 (z の微分)は，そのときの収入と

支出の差です. つまり，

z' = x - y 

です.ここで，時刻 t における SEA の会員数を変数

w(t) で表せば，

x = ao w(t) + b 
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y = C' w(t) + d 

となります.ただし， a, b, c, d は定数です， a は，会

員 l 人当たりの会費です， b は，その他の会員数に関

係ない収入(賛助会員からの会費やセミナーの事業収

入なめです， c は，会員一人当たりにかかる諸費用

(SEAMAIL の印刷費や郵便費など)， d は，協会の運営

に必要な固定費(事務所の家賃や固定資産の償却，人

件費なとうです.

z に関する微分方程式を整理すると，

z' = (a -c)w(t) + b -d 

が得られます.ここで，簡単のためにe =a-c , f= 

b-d とすれば，

z' = e' w(t) + f 

となります.この徴分方程式は，簡単な『変数分離形j

です.高校の数学を思い出してください.この形の微

分方程式は，両辺をそれぞれ積分して解が得られます.

いま，簡単のために

w(t) =αt + ゚  

とします.そして，左辺を z，右辺を独立変数 t で積

分します.すると，

z=eαt 材2 / 2 + (e゚ +ηt + K 

となります.ここで， K は，有名な積分定数です.

得られた式をよく見てみましょう， z は，独立変数

t(時間)に対して 2 次式で説明されています. した

がって ， a が正か負か，またはゼロかによって，結果

は大きく違って来ます.つまり，協会の会員数が『増

加しているj のか， r滅少傾向にある』のか， r定常で

変化しないj のかによって，結論が大き く 変わります.

会員数が 『増加傾向にある j ならば， 一時的な，少々

の赤字は問題になりません. これが，世にいわれる

『パプル経済j の実態です.反対に『減少傾向にあるj

ならは，少しの赤字でも， 2 - 3 年続けば，財政は破

綻するでしょう.これは，会員数の変化を示すパラ

メータ α が fゼロ j でなければ，時間の経過の 2 乗の

速度で，財政状態が変化するからです.

ここでは，最も現実的と思われる， r会員数が変化

していないj とする仮定で，検討を進めてみましょう .

その場合， z は，独立変数 t に対して線型な l 次式表

現されます.すなわち，

z = (e ゚  + f) t + K 
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となります. したがって， eß + f 注 O であれば，財政

は健全で赤字になる心配はなく，そうでなければ，財

政は不健全で，いつか赤字になります， eß は， r会員

の会費から会員一人当たりにかかる費用を差しヲ|い

たものに会員数を乗じて得られるj ものです.また，

f は， r雑収入から協会運営のための固定費を差し引

いて得られるj ものです.昨年度の実績からいえば，

eßが『約 311 万円のマイナスj であり， fが『約 162

万円のプラス(黒字!)J です.つまり， e゚  + f は大幅
マイナスであり， r財政はよ くない状態j にあります.

財政は現在『健全な状態J ではありません.それは，

f が黒字でも， eß がマイナス(赤字)だからです.実

は，逆のほうが健全です. それは， f を黒字にしてい

る雑収入は，本質的に不安定だからです.雑収入は，

景気の動向に左右されます.景気が悪くなれは減少

するでしょう.リストラクチヤリングをしなければ，

SEA の運営は将来，行き詰まるかも知れません.そ

のリストラは， eß をゼロにするためのものを最優先

しなければなりません.もちろん今の財政は，リスト

ラをしないからといって，明日行き詰まる訳ではあり

ませんが…

少し悲観的な話になりますが，最近の業界の状況を

反映して， r会員数が，ほんのわずかずつ減少し，併

せて賛助会員費収入が半減，イベント収入がゼロに

なってゆくケースj も検討してみましょう.仮定とし

て，現在の(実)会員数を 9∞とし， r4 年間にわたり，

毎年， 50 名ずつ減ってゆく j と，しましょう.昨年度

の変動費を会員数 9∞で割って， 一人当たりの経費を

求めると， 10，436 円になります.これが， e を構成し

ている c の値です， a は年会費ですから， 7，αm 円で

す. したがって， e は，

e=a-c=7α均一 10436 = -3436 

となります.仮定より，賛助会員費収入は 2，550，αm

円，イベント収入はぜロ.それ以外の雑収入を 240 万

円とすれば，雑収入 b は 4，950，似xl 円になります.ま

た， α は- 50, ß は 9∞ですから，積分定数を無視す

れば

z = -3436 x (-50)t**2 / 2 + (・3436 x 

気均+(495α)()()-明)92804))t

= 85気治t**2 -1050404t 

が嵩〉られます.これは， 4 年間で， 280 万円の赤字を

意味します.この間の会員数の減少は， 2∞名です， z 
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の式からも明らかなように， SEA の場合， r会員数が

減った方が，財政状態がよくなる J (7) 財政構造になっ

ています.この簡単なシミュレーションから，我々の

財政基盤がいかに脆弱なものか，ご理解いただけたと

思います.

このような状態にある SEA の財政を立て直すには

どうしたらょうのでしょうか? それは，簡単(?)で

す. e゚ + f 注 0，かつ e 孟 O が成立するようにすれば

よいのです.すなわち，

eß 孟 f

とすればよいのですから，この両辺を p で割れば，

e 詮一 f/ﾟ 

なる条件が得られます.ところで， e = a -c, f = b 

-d ですから，

a - c 孟 (d -b) / ゚  

が，その条件ということになります.つまり， r会費

から会員 l 人当たりにかかる経費を差しヲ |いたものが

ゼロ j で，かつ『会費から会員 l 人当たりの経費を差

しヲ|いたものが，事務局の諸経費などの固定費から雑

収入を差しヲ|いたものを会員数で割った金額より，大

きければよいj のです. 早い話が， r会費の値上げリ

です.

昨年度の会計報告の数字を前提にすれば，悲観的な

シナリオの場合， b- d は約 414 万円のマイナスです

から， 1 人当たり約 4，6∞円の赤字です.また， a-c

=0 にするように， 1 人当たりの経費に見合うだけの

会費にすることが必要です.昨年度の実績を参考にす

れば， c はほぼ 10，5∞円であり，会費の 7 ，α)() 円を仁

回っています.つまり，イベント収入や賛助会費が

減ってしまえば，単年度決算では， 1 人当たり約 8，α泊

円の赤字が発生してしまいます.これが問題なので

す.会費は，最低でも 3 ，5∞円の値上げが必要です.

さらに，財政基盤を改善するには， 5，似)()円から 8 ，αm

円の値上げが，妥当な線でしょう.

ところで， r値上げ幅j は， r会員数がどうなるかJ ，

f雑収入をどうするかj によって，答えが変わって来

ます.会員数が多ければ，値上げ幅は，短期的には大

きく(!)なります.逆に，会員数が少なければ，各会

員の負担は軽くなります.イ ベン ト開催による収益な

どを増やすことなどによっても，値上げ幅を押さえる

ことができます.ここで，前回議論した， SEA をどう
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するかの戦略が重要になります.つまり， r拡大・大衆

化路線を採るかJ r専門家集団として，少数精鋭主義

を採るかj の選択です.これは，会員のみなさんの合

意が必要なことです.つまり，拡大路線をとれば，会

費は，採算ラインぎりぎりでも 15 ，αm 円になるかも

知れません.逆に，少数精鋭のダウンサイジング路線

をとるならば，会員数を 7∞人として， 12，α)() 円ぐら

いが妥当になるのではないでしょうか.

今回は，ここまでとします.読者諸兄のなかには，

長年使っていなかった大脳のある部分を使って疲れて

しまった人もいるかも知れません. しかし，このよう

な算数は，組織を運営するための ABC(基礎b です.ま

あ，高校で学んだことが，役に立つこともあるという，

まれな例です.ところで，使った式の中に誤っている

ものがあります.結論には，影響しません.その誤り

を見つけた人にはコーヒーをごちそうします.

次回は，私のシナリオを提案したいと思います.乞

う， ご期待!
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ソフト屋さんたちは，いま…

筏井美枝子

(SRA) 

1. ハッカーは堕落だ!

たしかかあれは，ソフトウエア・シンポジウム '91 の

プログラム委員 (PC) の勉強会(?)だったから，いまか

ら 2 年半以上も前のことである.

SEA にはずいぶん前から入会してはいたが，その

ころの私は，まったくのペーパー会員であり， SEA の

活動とは無縁に，社内の開発部門の近くで，技術支援

みたいなことを仕事にしていた.具体的には，そのこ

ろ開発に使われ出した CASE ツールの導入サポート

である.

そこへ，会社の上司でもある SEA 幹事の岸田さん

から，名古屋でシンポジウムを聞 く ことになったから

プログラム委員を引き受けないかという声がかかり，

fいや，なに，ちょっとしたローカル・アレンジメント

をすればいいだけだし，名古屋に適当な(ヒマな?)人

がいないのだから，あなたが是非おゃんなさい』みた

いな，よくわけのわからない話ではあったのだが，そ

こはそれ，こちらも他人のことはとやかくいえないく

らいのいい加減な性格なので， rまあいいかj くらい

な軽いノリで引き受けたのだった.

いきさつはどうあれ，シンポジウムの論文集めを前

に， PC の勉強会が名古屋で聞かれた時の話である.

実行委員長かプログラム委員長か忘れたが，司会は

たしか熊谷さんだったと思う. rpC は，各自.自分が

興味のある技術的テーマに対して.ポジション・ステー

卜メントを示せ!Jみたいな課題があったように記憶

しているのだが，何せ 2 年半前のことなので(場合に

よると，昨日のことも判然としないこともある私だか

ら)，誰がどんな話をしたか，ほとんどおぼえていな

いのだが，その中で，某氏(仮にMr.xと呼ぶ)が，名

古屋までの新幹線の中で作ったという手書きの OHP

を使つてのプレゼン(あれは， Mr.X ふう現状認識とで

もいうのかな?)が， rいいえて妙j で，長く印象に残っ

た.
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なかでも， r.... このころ Unix が生まれ，ハッカー

と呼ばれる人たちが出てくる.かれらは.現状に満足

しきったお坊っちゃまたちであり.過去のソフトウエ

ア温度を相続しながら，それを食いつぶすだけで，後

に残すことを考えない.これは，当然やらねばならな

いことを否定しているのに等しく，まさしく堕落だ!J

というくだりは，オドロキ・モモの木・サンショの木

だった.

どうして，オドロキだったかは後で述べることにし

て，これだけでは，どのような背景で，このようなく

だりになったかよくおわかりいただけないと思うの

で，その時のメモを頼りに，当時の rMr.X ふう現状

認識論 7J を筏井ふうに多少熱造して以下に再現して

みた.

ooc口 C白 C白 C白 C白 ooooooc白 E泊 00 00 00 ooc回 C回 C白 000000

現在のソフトウェアの世界を見ると，まずは， r ソ

フト屋さんたちの世界』がある.これは，典型的な大

衆社会であって，平凡な人が平凡であることを強烈に

主張する. r平凡で何が悪い!Jという聞き直りが，立

派に通用する世界である. 一方で， rソフトウェア按

術イコール近代科学技術j と考えて(信じて)いる人た

ちの世界がある.

この 2 つの世界はそれぞれの方向に発展してい く .

つまり， 一方は， r単純な頭脳労働への道j であり， r(テ

レピコマーシャルふうに)あなたにもできます」の世

界である.もう 一方は， r専門化への道j である.こ

の方向は，自分の力に自信を持つ専門家大衆をたくさ

ん生む.かれらは，ジェネラリストを軽蔑し crふん，

ディレッタントめ!J)，専門以外のことにも大きな顔で

口を出す(参加者は誰かを思い描いて爆笑).

一方，歴史的に見ると，'50 ~'60 年代は，プログラ

ミングにおける西部劇時代(いわゆるコード・カウボー

イの世界)で，私(Mr.x自身)が現役プログラマだった

ころの，古きよき時代である.

,...... 
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'70 年代は，数学のアナロ ジーから構造化論が，製

造工学のアナロジーからは，ウォータフォール型の機

械論的パラダイムが提唱される.これらは，他の世界

の理論をこの世界に単純にマッピングしたものに過ぎ

ない .

'80 年代に入ると， Unix が生まれ，ハ ッ カーと呼ば

れる人たちが登場する . かれらは，いわば現状に満足

しきったお坊っちゃまたちであり，過去のソフトウエ

ア遺産を相続しながら，それを食いつぶすだけで，後

に残すことを考えない.これは，当然やらねばならな

いことを否定しているのに等しく，まさしく堕落だ!

そして，'90 年代に入るわけだが，フォ ーマリズム，

プロセス，オブジェクト指向などと，色とりどりの

キーワードや流行語で世の中は賑わっ ているものの，

いったい未来に希望はあるのか?全体的な視野は開

けるのだろうか?ところで，あなたは，この中のどの

派?

ooooooc口 000000 00 OOc泊 ooc口 000000000000000000

と，まあ，こんな感じの論旨だったかと思う.この

ころは，まだバブルが充分膨らんでいたころなので，

ダウンサイジングやリストラばやりの今日から見る

と，なんとも，おおらかな雰囲気で，たった 2 年半前

だというのに，妙に懐かしい.

話を戻して，前のくだりがオドロキだ、ったのは，技

術移転などというコトパが一部でたしかにささやか

れてはいたが，それとまったく無縁と思える世界で，

ハッカーといわれる人たちの，ずばぬけた頭のよさと

革命的エネルギーが，かれらの自己中心性を差しヲ|い

ても(あるいは，それすらも)礼賛されていたように，

少なくとも私には感じられていたからである.

しかも，これまでハッカ一礼賛者の一人であると

思っていたMr.xが， r堕落だ!Jときめつけたことは，

私にとって，モモの木を通り越して，まさにサンショ

の木だったわけである. (最近は，ハッカーのイメージ

も大分変ってきて， rコンビュータを駆使して悪さを

する人j という定義に近かったりするが…)

この時の Iハッカーは堕落だj というコトパは，私

に，ある方向の到来を確実に感じさせた.つまり， rエ

ントロビー減少へj ， r鉱散から収縮ヘ1， r革命から進
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歩ヘj ， r混沌から秩序ヘj ， r 自己満足から世界の幸福

ヘj と.いう流れである.その方向の行きつく先が何な

のかはさておいて..

ここで，話はグイと横町に入っちゃうのあるが， r堕

落人ハッカーJ というイメ ージも，ちょっとすね者っ

ぽくて，暗くって，ニヒルで..と自分にまったくない

イメージだから，正直にいえば，く。ぐっと気をヲ |かれ

てしまうのである.

かといって，ハッカーなどという，すぐれ者の堕落

人に，私は到底なれないから，それならば，正当路線

を地道でつつましく進んで，けなげな自分を振り返っ

て，ほれぼれしてみたいと思うわけである.そして，

開発の技術支援スタッフという位置付けは，地味でむ

くわれることも少なくて，まさにうってつけのところ

なのであった.

2. バブルがはじけちゃったのよね

2 年半前には， r平凡で何が悪い!Jという聞き直り

が立派に通用した Iソフト屋さんたちの世界j は，パ

プルが崩壊した後には，だんだん通用しなくなってき

た.少なくとも，聞き直っている限りは，仕事が来な

くなった.そして，さらに悪いことには， rソフト屋

さんたちの世界j は『ソフト屋さんたちの文化j を

しっかり形成 してお り，いまさら， r専門家集団を目

指せ!Jとか， r リストラだ!Jとかけ声をかけても，お

いそれとは変れないのである.

たとえば，数年前までは Iソフトウエア開発には，

パカもリコウも要らない.やれといわれたことをそ

れなりにできる人聞がいればよし、j と平然といいき っ

ていたマネージャも結構いた.そうしたマネージャた

ちは，技術力はあっても自己主張の強い人間をたたき，

あるいは，追い出したので，その文化の中で長〈生き

残った者は，その文化をしっかり身にまとって離せな

い. r危機感を持て! 自分で判断し.積極的にチャレン

ジせよリと声を張り上げただけでは，急に意欲的に

なれる道理はない.

Iソフト屋さんたちの世界j が変化を余儀なくされ

た理由の l つに，発注者側(市場)の変化が上げられる

だろう.これまで， EDP 部門など，ソフトウェア開発

の経験情報や必要な情報を準備でき，自らも開発経験

と洗練された(これは，相手による)開発プロセスを持
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ち，主導的に開発全体をマネージングできるところが

直接の発、注者だ、ったのが，それらを一切持たない，エ

ンドユーザからの直接依頼が多くなった.つまり，

ノウハウその他の有益な情報をどこから入手す

るか?

開発プロセス全体をどうマネージングしていっ

たらよいか?

下請け型開発文化から提案・主導型開発文化への

意識およびプロセス変換は?

などといった問題にぶつかり出した.これは，実は潜

在化していた問題があるきっかけにより浮かび上がっ

て来たものだともいえる.さらに，問題はこれだけで

にとどまらない.

技術者が日々の作業に追われて，新しい技術を

学び/実践する機会が少ない.

技術支援の明確な窓口がない/見えない.

プロジェクトがクローズされていて，技術を含

むほとんどの情報は外部に伝達されない.

新しい技術を取り込む意欲/余裕が技術者に欠如

してきている .

開発計画そのものがほとんど受身で，技術的な

戦略が乏しい.

などなど，根本的な問題(と私は思っている)もすでに

山積みしている.

専門家としての分析能力と開発力を求められ出した

『ソフト屋さんたちj は，パプJレ崩壊とともに「平凡

で何が悪い!Jを，あたふたと引っ込めてはみたもの

の，いったいどう変るべきか，どうしたら変れるのか，

いま迷いに迷っているようだ.

3. 終わりに，なんだかいいわけ

凡人ソフト屋さんが奮起し，あるいは堕落人ハ ッ

カーが悔い改めたとして，どんな『ソフトウエア遺産j

なるものを残せばよいか守誰にどんな形で残して，ど

うやって相続するのか?このあたりまで，実は議論を

持っていきたかったのだが…，どうやらこのあたりで

根がつきてしまった.なんだか全体的に脈絡の無い雑

文になってしまった感がある.

ここまで書いてきて読み返してみると，他人が昔

しゃべったことを理不尽にもいまごろ書き起こし，そ

Seamail Vo1.8, No.3 

れに尾ひれをつけてお茶を濁してしまったようで， 一

沫の後ろめたさも感じてしまったりする.

『ソフト屋さんj 革命への，私の個人的な提案や試

みについても，機会があれば，何かいってみたいと

思っている.

ともあれ，何か書けたということへの自己満足だけ

で，この原稿を締めくくることにする(これもまた 1

つの堕落!?).

-18-
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中国四園地域ネットワークについて

西武進

(システム・エンジニァリング・サーピス)

今度，中野先生からのご推挙ということで，微力な

がら， SEA の幹事をやらせていただくことになりま

した.

四国の松山で，通信関連のソフトハウスを営んでい

ます.その関係もあって，ネットワークを張ることに

生き甲斐を感じている守!みたいに頑張っています.汎

用機 (SNA) から OSI そして現在は主に TCP/IP関連

の GW ソフトの自社開発と受託開発を行っています.

以上が簡単な私のパックグラウンドです.

現在，仕事上の関連性もあって，主に大学の先生方

と中国・四園地域の地域ネ ッ トワークとして「中国・ 四

国インターネット協議会J (略称、: CSI) を今年の 4 月

に設立しました.この協議会では他の地域ネットと同

様のインタ ーネ ッ トの普及促進をめざしています.具

体的には， 1993 年 7 月現在，参加サイト数は， ac 系

が 12，その他が 5，合計 17 サイトです.

ここで，この CSI が抱えているさまざまな問題点を

挙げてみま し ょう.当方のようなインターネット後進

地域での普及の方策を考えるにあたっての， 1 つの問

題提起になれば幸いです.

1.醤及を妨げているパックグラウンド

中央と地方とのあいだの情報格差が叫ばれて久しい

のですが，本当に情報を必要とする人たちが，その必

要性を感じていないということが，ネットワークが普

及しない理由だと思われます.そのいくつかを列挙し

てみましょう.

情報に対する評価

東京からの情報が，主流と考えている .

= >水平分散ではなく，まだまだツリ ー構造

である.

=>役所が総じて中央省庁指向である.

=> この種の企ては，中央がするものと決め
付けている.
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情報イ ンフラの不足

情報機器の設置台数不足

=> パソコンの導入でさえ不十分な環境であ
る.

回線費用が高い

=> 海外との比較では無 く ，首都圏と地方と

の情報入手経費に格差.

隣接サイトとの距離が速い.

人的資源の不足

=> ポストマスターレベルの技術者が足りな
い(中央でも足りないのに.…).

資金不足

=> これはどこでも同じ. あるところにはあ

るのですが..

=> スポンサーとなるべき企業が決定的に少
ない

といったところで，ヒト ・モノ・カネそして情報の，ど

の要素を取って見てもきびしい現実があります.

2. 普友への遠い道の り

では，このような情勢の中で，普及への方策がある

のでしょうか?

少し時間を要しますが，堅実な方法は，次の通りで

す :

大学での普友と整備

大学等での，普及と整備が先決と思われます.

が，ここでも，問題はインターネットの必要性を

認めている学生等の就職先が東京・大阪などの大

都市圏に限定されるという人的課題へ戻ります.

地域振興を訴え る

地域ネッ ト では，大部分のネットワークが，地

域振興を唱えています.
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=> はたしてどこまで，この旗印が有効か，
見きわめられていません.

楽しさの宣伝

インターネットを通して得られるさまざまな利

益・楽しさを宣伝する.

=>個別「おたく J ではなく，少なくとも

ネットワーク「おたく J に

=> ネットワークに費用が必要なことの認識
も同時に得られるか?!

3. 普友への速いが意外に近い道のり

しかし，時代の変化が激しいこの時節にのんびりし

たことはいっておられません.何らかの方策を考えね

ばなりませんが，いくつかの方策を上げたいと思いま

す.

自治体トップダウン方式

大分県の知事主導型と同様な各自治体の知事や

市長への働きかけ.

=> 知事の資質に大きく依存する.高知県の
橋本知事は望みあり?

自治体の広報活動を支援

原爆を体験した広島が平和へ向けた平和情報の

世界への提供，広報活動を支援するインフラとし

て利用を促す.

=> 自治体の方向性に大きく依存する.広島
市は望みあり 7

4. 組織の方向性

普及活動にも必然的に経費も必要であり，組織とし

ての資金的な裏付けが必要です.そのためには，地域

ネットを運営する組織をどのような形態にするかが，

大切な課題です.

CSI での方向性は，以下の通りです:

(1) 非営利で，普及活動を行う

(2) 技術調整等を行う(ローカ Jレな JPNIC または JE問

的調整)

(3) 各自治体レベルでの，より小さい地域ネ ッ トの組

織作りの先駆け

Seamail Vol.8, No.3 

この中で，一番の問題点は (3) です.

より地域に密着した形での組織作りというと，結果

的には自治体との共同作業になります.その 1 つの例

が上記した大分県知事のパックア ッ プによるパソコン

通信「コアラ」です.最近ではパソコン通信というと

割合と通りもよくなり，この手の話しは多くなってい

ますが，インターネットとなると和歌山県か積極的に

動いているという程度だと思います.話として上がっ

ているものはかなりあるとは思いますが，まだまだの

状況です.

内容の是非はともかくとして，経済基盤の弱い地減

での方向性としては，この自治体との連携というのが，

もっとも可能性が高く，かつ，最も根気の必要な方法

論だと思います.われわれのネットワークもこれから

具体的な折衝を開始しようとしていますが，まだまだ

手探りの状況です.

5. 最後に

インターネット後進地区といわれながらもなんとか

地域ネットワークを旗揚げすることができましたが，

ほんとうは，これからが勝負と，思っています.さまざ

まな地区での各種の試みを参考に今後もインターネッ

トの普及と発展に何らかの貢献をしていきたいと思

います.みなさんのご指導・ご助力をよろしくお願い

いたします.
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プログラマについて考える

ある技術交流会の報告

伊藤昌夫

(NHI エアロスペースシステムズ)

1. はじめに

これまで何度か，社内の仲間たちと，技術交流会と

いう形で，ソフトウェア開発にまつわる問題について

議論してきました.ここに報告するのは，昨年の 10

月 9 日に「プログラマについて考える」という題で，

名古屋の熱田神宮文化会館で行った第 6 回目の会合の

記録です.

実は，この会はまったくのボラ ンテイア活動で(そ

ういう意味では SEA と同じなのですが)，スピーカの

方々 (SRA の岸田さん，塩谷さん， YHP の土屋さん)

にも，やはり完全にボラ ンティア・ベースで参加して

いただきました(皆さんに交通費すらお渡ししていな

い).仲間ともども深く感謝しています.

ところで，われわれの会には 2 つの特司教があります.

1 つは，常識的にすぐに答の出そうなタイトルをつけ

ること.すぐにというのが，たいていは問題で，われ

われは問題の本質を自分の力で見きわめようとせず，

人のことばに頼ろうとする生き物ですから，そういう

すぐに答の出そうなタイトルについて，ほんとうにそ

うかどうかを見直そうというわけです.

参加者には，かならずポジショ ンペーパを書いても

らっているのですが，今回のタイトルについても，い

つもと同じ くさ まざまな反応がありました.ふざけて

いる人，むずしいと考え込む人，いろいろでした. し

かし，もともと深遠な真理が生まれるようなテーマを

考えているわけではなく，なるべく議論が百出し，そ

れを通して何らかのヒントが得られればと，軽く考え

ています.そういう意味で，パネラの皆さんにはずい

ぶんど迷惑をかけたと思いますが，今回の討論を通し

て，プログラマとは一体どういう人間であり，われわ

れはどこを目指していけばよいのかが，多少なりとも

明確になったのではないかと思います.

2番目の特徴は，明日から自分たちにできることを

見つけようということです.これは前者と矛盾してい

るようですが，会での議論を机上の空論で終わらせた

くない，自分の身になって考えようということですか

ら，問題について真剣に考えるという点では同じであ
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ると思います.

今回の会合は次のようなスケジュールで行われまし

た:

(1)テーマの説明

(2) スピーチ 1 一岸田さん

(3) スピーチ 2 一塩谷さん

(4) 昼食及び宝物殿見学

(5) スピーチ 3 土屋さん

(6) パネルデイスカッション

-プログラムはアートかサイエンスか?

-職業プログラマとして何を学んでいくべきか?

・明日から何ができるか?

この報告では，以上のうち (2) と (6) をテープから

採録しました. (3) の塩谷さんのお話は，これまでど

ういったプログラム作りをしてきたか，その中で自分

がプログラムと一体となるという経験をしてきた.一

体になった時，何か会議で変更要求があると，関連箇

所のリストカ顎の中でスクローlレするかのようであっ

たということと， NeXT を例にと って，どのような環

境がわれわれに取って望ましいのかというお話でし

た.

土屋さんのお話は，プログラミングにおいては予測

可能性(predictability) が非常に重要である，つまり，プ

ロ グラマは常に先のことを予測しながら仕事をして

行かなければならない.それができてこそプロだとい

う主旨でした.

2. 岸田さんのスピーチ

岸田さんの話は，まずプログラマとしての御自身の

経歴からはじまりました:

-翻訳のアルバイト

- フリーランスプログラマ

-組織の中のチーフ プログラマ

・ソフトウェアハウスのマネージャ

・ボランティア(金子郁容さんのいうネットワーカ)

今回来ていただいたのも，まさにこのボランテイア
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としての立場でした.

次に，ライトモチーフとして「プログラマとは何者

かりについて，いくつかの定義を挙げていただきま

したが，その中で，最も私自身が興味深かったのは，

「プログラマは本来何者でもないので，何者にもなり

うるj という指摘でした.プログラミングという仕事

の真髄は，まさにこのあたりにあるのではないかとい

う気がします.

そして，翻訳者としての岸田さんが手がけられた

「構造化プログラミングJ (なんとマシン・ランゲージ

を用いた 19ω 年代初めの構造化設計技法!?)の紹介が

ありました.

このあたりからのお話を，以下にテープ録音を頼り

に再現してみたいと思います.

2.1. プログラミングの芸術的側面について

…・といったことが 1960 年ごろに考えられていまし

た.その考え方を発展させて行けば，データも同じよ

うに構造化しようということになり，構造化設計から

抽象データ型，さらには今日のオブジェクト指向につ

ながってくるわけですが，そうした動きはすでに 60

年代に始まっているわけです.

こうした状況が，私がプログラマの道を歩きだした

ころの状況です.ただし，私が翻訳したこのテキスト

ブックは，発注元のセミナ屋さんが途中で潰ーれてし

まったので. ~た念ながら日本では出版されませんでし

た.

きて，私はこうして，なかば偶然のきっかけから，翻

訳者をへてプログラマになったのですが，それ以前に

やっていた絵を描いたり，詩を書いたりといった「芸

術少年」としての活動がプログラミングとどんな関連

があるのか，どう役に立ったかということを次にお話

しします.実は私は自分の芸術活動の遺産で，最初の

5 年ぐらいのプログラマとしての生活を維持していた

のです.

私の絵の先生(といっても勝手に本を読んで勉強し

ていただけのことですが)は，パウル・クレエという抽

象画家です.スイス生まれのユダヤ人で，ドイツで活

躍した人ですが，第一時世界大戦後，ドイツにできた

パウハウスという有名なデザイン学校で教えていま

した.その講義録(もちろんドイツ語)が私の教科書

でした.かれの有名なことばに. rグラ ッフィクアー

トの目的は，目に見えるものを再現することではなく，

-22-

Seamail Vo1.8, No.3 

目に見えないものを見えるようにすることだリとい

うのがあります.

さきほどお話したように，プログラマの仕事は，対

象とするシステムのモデルを作ることです.ところ

で，あらゆるシステムは，もともと客観的な存在では

なく，われわれがそのシステムの中にいくつかのコン

ポーネントを認識し，それらの要素間に何らかの関係

を見いだしたとき，初めて見えてくるような抽象的実

在です.それはまさに，目に見えないフォルムを目に

見えるようにし，それらの間にある種の関係をつけて

行くという抽象画家のやり方とまったく同じだと思わ

れます.

クレエのもう l つの有名な考え方で. r分析」とい

う概念が，自然科学と芸術では大きく異なる，という

指摘があります.これは，かれが 1921 年 11 月 14 日

に，パウハウスでの連続講義の前置きのセッションで

話したことです:

一化学分析について考えてみよう.たとえば，

ある薬品がとても効き目がいい.よく売れてい

る.そこで他のメーカが，その製品を自社の研究

所で分析する.秘密はなんと成分X と Y をある

比率で混合したことであるらしいことがわかる.

あるいは，あるものを食べた人が死んでしまった.

その食べ物を分析した結果，ある有害な成分が明

らかになる.いずれの場合も，初めに訳のわから

ないシステム全体があって，それをコンポーネン

トに分解して行くことによって，謎が解かれる.

では，そうした分析手法を芸術作品に対して適

用するとどうなるだろうか?

1 枚のきわめてすぐれた絵画がある.それをコ

ンポーネントに分解し，個々のフォルムや色彩，

あるいはそれらの組合せを研究する. しかし，そ

うしたアプローチでは，せいぜい贋作しかできな

いであろう.

芸術における分析は，プロダクトの分析ではな

い.すぐれた作品の前に立って，作者がいったい

それをどうやって創造したのかを考え，そのプロ

セスを想像して，自分の足でたどってみることな

のである.そうすることにより，自分自身が未知

の荒野に歩みだそうとしたときに，どうすればよ

いかがわかるのだ.

この，プロダクト分析とプロセス分析との違いは，

プログラマにとっても重要な意味を持っていると思い
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ます.なぜかといえば，すべてのプログラムは，何ら

かのプロセスを実現するための手段です.われわれが

プログラムを作る時には，ユーザが求めているプロセ

スをどうやってモデル化するかを第一義に考えなけれ

ばなりません. 私が現役プログラマだ、った時代に，同

僚の仕事ぶりを見ていて，自分の方が勝っていると感

じたのは，この 2 つの分析方法論の違いについての認

識の有無でした.そういう意味で，コンピュータ・プ

ログラミングはアートによく似ていると思います .

アートの勉強から得られることが多い.だから，

Fo町四を勉強するるより，絵の勉強をした方がよい

というのが私のオススメです(笑い).

2.2. プロ グラマの誕生と成長について

さて，以上お話したのは，人はいかにしてプログラ

マになるか守 についての，私自身の特殊ケースです.

一般的にいってわれわれは，どうやってプログラマ

になるのカマ別にプログラマでなくても，イ可でもい

い.人はいかにして何者かになるか?

これについては，数多くの思想家がいろいろなこと

をいっていますが，私が一番気に入っているのは，ス

ペインの哲学者ホセ・オルテガ・イ・ガセットのモデルで

す.かれの最後の著書「個人と社会J (これは日本語

にも翻訳されています)のなかで，オルテガは，個人

と社会の関係について，次のように述べています.

「個人 vs 社会」というふうに問題提起した場合，ふ

つう，われわれはまず，個人について考え，次に社会

を考えます.そして両者の間にある種の葛藤かち存在す

るとうイメ ージを抱きます.そうした考え方が実は間

違いだというのが，オルテガの逆説的な主張です.

人間は，オギャーと生まれた瞬間にプログラマにな

るわけではない.いや，それ以前に，われわれはオ

ギヤーと生まれた瞬間にはまだ人間ですらない(!).

たとえば，生まれての赤ん坊が森の中に置き去りにさ

れる場合が，たまたま起こったとします.その赤ん坊

は森の中で狼に育てられ，狼少年に成長する.それを

インデイ ・ ジョーンズのような探険家が発見し，かわ

いそうだと連れ帰って，ニューヨークあたりのアパー

トで一生懸命に教育しでも，狼少年は絶対ふつうの人

聞には戻らない.

つまり，人聞は人間として生まれてくるのではなく，

人間に育てられ，人間の社会の中で成長することで，

人間になるのだというのが，オルテガの主張なのです.

私という存在は，生まれた瞬間にはまだ存在しない.
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ただ，周囲に見知らぬ人間たちがいて，かれらには顔

も名前もない.つまり，生まれたばかりの人間の自己

認識は， r私は，この回りにいる何だか訳のわからな

い生き物 (Pωple) と同じ存在らしい」という程度でし

かありません.

やがて，時間の経過とともに，回りにいる人びとの

うち何人かについて，顔や名前がわかってくる . 両親，

兄弟，友人，上司，その他，名前と顔のついた人間た

ちが登場する.つまり， People の中の何人かが You と

いうかたちで認識される.この時点になっても，しか

し，まだ私自身は存在せず，あなたたちと同じだとい

う程度の自己認識しかありません.

ところがある日突然に，まるで禅の悟りのような稲

妻が閃く.なかには，一生閃かないで死んでしまう人

もいるようですが(笑い)，ある日突然に「私はあなた

(たち)とは違う J ということに気づく.そのとき，こ

れまでは自分の外部ばかり意識していたのだけれど，

そうして閃いた瞬間に周囲との交渉をいっさい絶っ

て，自分の中に沈潜するという行動をとる . この自己

沈潜の能力こそが，人間を他の動物と区別する特徴だ

とオルテガはいっています . 仕事をほうり投げて

ぼーっと宙の一点を見つめでいたり， トイレに閉じ

篭ったり，喫茶店でお茶を飲んでいたりとか，物理的

にはいろいろなスタイルが考えられますが，とにかく

論理的に外部との交渉を絶って自分の心のなかに沈潜

する.

とにかく，自分が他の人間たちと違う存在だという

ことはわかった. しかし，ロピンソン・ク Jレーソーで

はあるまいし，これから先，人間としては，自分 l 人

だけで生きて行くわけにはいかないので，どんなふう

にこれから周囲とつきあって行くか，そのための具体

的戦略を思案する.そして，ある戦略を手にして，ま

た現実世界に戻って周囲の人間たちとの交渉を始める

のです. そうした自己沈潜の繰り返しを通じて人聞は

人間として成長して行くのだというのが，オルテガの

個人.社会モデルです.

われわれはプロ グラマとして生まれてくるわけでは

なく，プログラマになるのです. ということは，オル

テガのモデJレで示されたこの成長プロセスを通るの

です.たまたま大学でコンピュータ ・サイエンスを勉

強したためにプログラマになってしまった(笑い)と

か，銀行に入ったつもりがコンビュータ部門に配属さ

れてしまったとか， いろいろなケースがあるでしょう

が，とにかく，赤ん坊が生まれるのと同じような意味
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合いで，最初は，プログラマとしての自分はまだ確立

されておらず，回りに無名のプログラマたちが大勢い

るという状況から出発するわけです.

そのうちプロジェクトとかいう場所に配属される

と，そこのメンバたちとかリーダとかとの関係がはじ

まる.つまり，無名のProgramming People のうちの何

人かが You-Progranuner として出現するわけです.そ

うして仕事をしているうちに，突然「俺はちょっと違

うリと閃く瞬間がやってくる.

そのときどうするか? それは，人によって異なる

でしょう.会社を辞めることもあるかも知れないし，

同じ組織の中で違った自分を実現するという方策を講

じることもあるでしょう.そういう場面を何回も経過

しながら，プログラマとしての自分を成長させて行く.

そのうちにいろいろなことがわかってくる…

で，結果として確立されてきた自己をどう表現し，

実現するか? これもまた，社会との関わりの中で行

われる営みですから，周囲からはただ，特定のプロ

ジェク トの中での動きとか，実際にかれが作ったプロ

グラム，あるいはドキュメントや論文，などを通じて

しか，理解する方法はありません.

一般論として，真のプログラマのあり方を論ずるこ

とは，だから，きわめてむずかしいわけですが，たと

えば，ソフトウェアの世界で流行しているいくつかの

キーワードや概念について，かれがどう考えているか

を見れば，間接的に推論することはできるでしょう.

2.3. 独断的 Unix 論

たとえば， Unix というキーワードがあります.これ

は今後もしばらくのあいだ，われわれにとって重要な

意味を持ち続けると思います.たまたま先月， SEA 関

西で， rUnix のあとに来るものりというフォーラムが

ありました.私もそこで， Unix と 自分との関係につ

いて，以下のようなことをお話ししたのですが， 1 つ

のケース・スタディとして，聞いてください.

Unix は複合的な性格を持っています.いまの時代

の一種のファッションあるいはトレンドとしての

Unix，プロダク トとしての Unix，技術としての Unix ，

プログラミング文化としての Unix，この 4 つの主な

顔があるように思われます.もちろん，これは私とい

うプログラマ(正確にいえば，元プログラマ)の見方で，

みなさんは，あるいは別の意見をお持ちかも知れませ

ん. Unix ということばを媒体として 1 プログラマ

としての私がどのようにものを考えているかを，参考
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までにお聞きください.

流行としての Unix プームは，もちろん，みなさん

ご存知のように，オープン・システムとか，ダウンサ

イジングとかいった現象につながって行きます.そう

した時代の渡に巻き込まれることなく，その背景に何

があるかを考えることが大切だと思います.私見で

は，ソフトウェアとハードウェアとの主導権争いがこ

れまでずっと続いていて，その一環として Unix を捉

えるのが正しいと考えています.

私が現役のプログラマだった時代は，ハードウェア

があまりにもチヤチで，ソフトウェア主導型の時代で

した.次に， 1970 年代に入ると，第 3 世代メイ ンフ

レームの全盛期がやって来ました.それは，完全に

ハードウェア主導の時代でした.そして，どうもそう

した傾向は気に入らないと考えたプログラマたちが

起こしたのが， Unix 革命だったのです.

現在の状況は，ふたたび WS や PC などのハード

ウェア技術が優勢で，それを何とかせねばという次の

ソフトウェア革命の準備期ではないかと思います.流

行語に象徴される時代の流れを， 1 プログラマとして

の私は，このように捉えています.

プロダクトとしての Unix とは何かと考えると，や

はり，オープンなソフトウェアというのが，最大の特

徴でしょう.
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システムとしてのソフトウェアは，他のあらゆるシ

ステムと同じく，時間の経過とともに進化して行く運

命にあります.システムの一番自然な進化は，ユーザ

がシステムと一緒に進化することです.ユーザが一歩

進めば，システムもそれに併せて形を変え，システム

がちょっと先に進めば，ユーザの立居振舞いも，それ

に合わせて変わって行くというのが最も自然です.そ

ういう観点から見ると， Unix が作られ，発展してき

たこれまでの歴史は，非常に素直なシステムの進化の

プロセスをたどっているように思われます.

Unix は，もともと， ベJレ研にいたー握りの研究者

たちの手で，自分たちのためのシステムとして誕生し

た.その後，パークレーの学生ハッカー・グループを中

心として，それを囲むユーザたちの手で育てられてき

た.今日 AT&T が巨額なライセンス料収入を儲けて

いるというのは，そうしたシステムの自然な進化の道

から，少しはずれているように思われます . もう

ちょっと自然な姿に戻そうと， R. ス トールマンたちが

やっている GNU の運動は，だから，多くのプログラ

マたちに好感をもって迎えられている.
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次に，テクノロジとしての Unix を考えてみましょ

う.それは，われわれ自身がコンピュータの上で利用

するソフトウェア ・ ツールの集まり，あるいはそうし

たツール群を載せる開発環境の基盤としての Unix と

いうイメージです.この研究会の前回のテーマは「開

発環境」だったそうですが，開発環境というコン

ピュータ ・アプリケーショ ンをシステマテ ックに考え

る，つまり 1 つの抽象芸術作品のようなシステムとし

ての開発環境を考えるという動きのはしりが. Unix で

あったと思います.そして，次に来るものは，いま私

たちが普及活動を始めた PCI'Eのような次世代イ ンフ

ラ技術だろうと予想されます.

最後に文化としての Unix ですが，冗談めかしてい

えば. rハ ッ カの天国，マネージャの地獄， ソフ トウ ェ

ア ・エンジニアの頭痛の種j ということになる思いま

す(笑い).

インタネットワーク上のニュースグループなどをの

ぞいていると，まさに気狂いじみたものが多いのです

が，しかし，それなりに面白い.今日ハードコピーで

お配りした英文の資料はそうしたネットワーク上を

流れていた "Real Programmer loke" の集大成版です.

このジョークのスタイルを借りていえば. rほんとう

のプログラマはプログラムを警かない !?J というの

が. Unix の世界のパラダイムでしょう .

これまで Cobol や Fortran の世界で生きてきた人た

ちが Unix の世界に入って最初にとまどうのは，ベテ

ランの C プログラマたちがほとんど自らの手で C の

コーデイングをしないことです.御存じのように，

Unix 環境のツール・ボックスには，数百種類のコマン

ドが用意されており，それらを組み合わせれば，たい

ていのプログラム仕様は簡単にプロトタイピングで

きます. そして，もしパフォ ーマンスその他の理由か

ら，どうしても C 言語でコーデイングする必要が生じ

た場合には，必要な機能を持つコマンドのソース・コー

ドを検索し，適当に切り貼りし，手を加えればよいわ

けです.

それは，よくいえば既存の知識の再利用であり，悪

くいえば著作権無視の盗作です.別のいい方をすれ

ば，これまでの製造 (Manufacturing) パラダイムによる

ソフトウェア開発から，商業取引または情報交換

(Trading) パラダイムへの転換を意味しているとも考

えられるでしょう.

これまでの開発環境のアーキテクチャは，ハード

ウェアの製造パラダイム，つまり工業生産や，農業生
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産のモデルにもとづいて考えられてきましたが，商業

取引のパラダイムをペースにものを考えると，全然別

な形のものができ上がるのではないかと，私は考えて

います.

ソフトウェア開発環境は， 一種の社会システムみた

いなものですが，ふつうにわれわれが考える社会や組

織のモデルは，基本的に農耕文明およびその発展型と

しての工業文明を支えている管理型の都市社会のモ

デルです. しかし，人類の歴史を振り返ってみると，

そうした管理型都市モデルだけが，唯一の社会モデル

ではない.たとえば，マホメツドが活躍した中世アラ

ブの都市(メッカやメデイナ)は，まったく別のパラダ

イムにもとづいてプランニングされ建設されている .

それは，当時のアラピアの文明が，ヨーロッパやアジ

アのそれとは違った商業文明だったということ，それ

から唯一神アツラーの前には万人が平等である という

イスラム教のフラットな観念的社会モデル(これはわ

れわれが見なれているピラ ミッド型の階層的管理組織

のモデルとは根本的に異なる)と関連があるのではな

いかと思われます.

とまあ，偉そうな歴史的展望をお話ししましたが，

実はこれは他人のアイデアの受け売りでして，数年前

に文部省の補助金を使って，数多くの歴史学や社会学

の先生たちが行なった「イスラームの都市性j に関す

る協同研究の成果の一端を御紹介しただけのことで

す.興味を持たれた方は，たとえば後藤明「メッカj

(中公新書)や，事典「イスラームの都市性J (亜紀書房)

をお読みになってください.開発環境の人間的側面に

おける諸問題を考えるには，そうした社会的な視点が

どうしても必要になると私は思います.

以上，流行・製品・技術・文化という 4 つの観点から，

Unix についての勝手な私見をお話ししました . おそ

らく，世の中で語られている Unix 論とはからに違っ

たニュアンスを含んでいると思います. だとすれば，

それは，プログラマとしての私が，名もなく顔もない

ただのプログラマとは異なる自分を確立しようとし

て，それなりの努力をしてきた証拠だと思うのですが，

どうでしょうか?

2.4.プログラミングの科学について

ここで，少し観点を変えて，科学としてのプログラ

ミングについて，少しお話ししましょう.

プログラミングはアートであると同時に，サイエン

スとしての側面も持っています.ただし，どういう科

学かということが大きな問題でしょう . この点につい
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ては， 10 年ほどまえに亡くなったアメリカの哲学者

エリ ック・ホッフア(子どものときに失明， 18 歳くらい

になって視力が回復してから独学で勉強し，サンフラ

ンシスコで沖仲仕をしながら，パークレーで哲学を教

えていたという変な人.わたしはそういう変な人が好

きです)が，その遺著 'Between Devil and Dragon' で述

べていることが，たいへん参考になると思います.

かれがいうDragon は，中国の龍とは違って，西洋

風のドラゴン，つまり自然界におけるすべての悪の集

合を指します.それをどうやって退治するかが，自然

科学のモチベーションだというわけです.自然を神が

われわれに与えたメッセージだと考え，その暗号を解

読しようというのが，自然科学の目的です. 一方，

Devi1(悪魔)とは何か? それは，われわれ人間の心の

中にあるすべての悪を集めたものであり，非自然的な

悪の象徴である.それをどうやって退治するかを目的

として生まれたのが社会科学だというのが，ホッファ

の基本的な主張です.

人間がいかに非自然的な存在であるか.ホッファ

は，そのことをいろいろな例をあげて実証しています.

1970 年代のいわゆるロック世代，フラワー・チルドレ

ンの全盛期に，ホッファはそのアンチテーゼとして論

障を張り， r自然に帰ろうリというのを時代のキャ ッ

チフレーズに対抗して， r冗談じゃない，人間にとっ

ては都会の環境が一番自然なのだj という逆説的な発

言をしたりしていますが，その論旨は，ノ ーベJレ賞を

貰ったハーパート・サイモンの「人工の科学」と 一脈

相通じるニュアンスを含んでいるように思われます.

プログラミンングに関する科学といえば，すぐに，

応用数学の l 分野としてのコンピュータ・サイエンス

が思い浮かべられますが，しかし，これまで 20 年以

上にわたるソフトウェア工学の研究が明らかにしてき

たように，プログラミングに関わる諸問題には，人間

に絡む要素が非常に多い.最近のホット・トピ ック の

l つであるソフトウェア・プロセスの問題にしても，連

立方程式を解くとか， 化学反応を制御するとかいった

非人間的ななプロセスを相手にするのではなくて，人

間的要因を中心的コンポーネントとして含むようなプ

ロセスをどうモデル化し，起動し，マネジメントする

かが，最大の課題になっています.そうした意味から

すれば，われわれプログラマは，数学や自然科学より

も，むしろ，社会学や心理学をもっと勉強すべきでは

ないでしょうか?

問題提起としてはこんなところで私の話は終わりに
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して，あとは午後のパネル討論にゆずりたいと思いま

す.

3. パネル討論

今回の集まりの最後は，岸田・塩谷・土屋という 3 人

のゲスト・スピーカに， DEC 名古屋の松尾きんを加え

たパネル討論でした.司会は私(伊藤).以下に，その

内容をなるべく忠実に記録してみましょう.

3.1. プログラムはアートか.サイエンスか?

司会: まず，プログラミ ングは芸術か科学かについ

て，一言ずつ御意見をお願いします.

土屋: むずかしい注文ですね.ちなみに私の祖父は

プロの画家でした.そして，私自身は学生時代，芸術

と科学のはざまにある哲学をやっていました.あとの

議論に関係すると思いますが，あるプログラマの仕事

上の成果について，それが芸術作品か，それとも科学

的活動の結果かを評価するさい，評価者自身もプログ

ラマである(いやそうでなければ評価できない)とい

うケースが多いと思います.

派手な GUI のプログラムなら，それが芸術か否か

をだれでも判定できるかも知れないが，実行結果が目

に見えないもっと地味なプログラムの場合はどうか守

それでも，これはアートだと考えているプログラマも

いるわけですが，もし，プログラミングがアートなら，

そうした特定のプログラマだけに通じる世界は打破

きれなければならない.芸術は，より強い力につき動

かされて行われる活動なのですから…

プログラミングの場合にも，同じような創造のエネ

ルギーがあるのかも知れませんが，しかし，非常に制

約が多い.たとえば， C++ で書かれたのプログラムを

Cobol プログラマが見た ら，たとえどんなに芸術的な

コーデイングであったとしても，絶対に理解できない

でしょう.

つまり，私は，プログラミングはアートではないと

いう立場なのですが，いまいったことは，結果として

生じることで，一義的ではない.作品としてのプログ

ラムはあくまで結果である.芸術的なプログラムを作

るのが目的ではなく，結果としてスマートなプログラ

ムができる.そのスマートさの中に，何らかの芸術性

が見出されるということはあるかも知れませんが…

岸田: 近代芸術の主流は自己表現，つまり芸術作品

は作者自身の精神的な分身であるという考え方です.

プログラミングがもし，そういった意味でアートであ
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るとすると，困ったことが起こる. G. ワインパーグが

'Psychology of Computer Programming' という本の中

で指摘していることですが，プログラムにもしパグが

あると，それはプログラマの精神に何らかの欠陥があ

るという意味になってしまう(笑い).

しかし，認知的不協和という心理学上の原則から

いって，人間は自分自身に欠陥があるという認識の上

では，生きて行くことができない存在である.そうす

ると，何が起こるかといえば，プログラマがパグの存

在を認めたがらない.でも，い くらかれが認めたがら

ないからといって，パグはやはり存在するわけですか

ら，今度は，その原因を自分以外のものに押しつけつ

ようとする. r今日はマシンの調子が悪いj とか， rだ

れかイ也の人が作ったモジュールのせいだJ とかいいは

じめるわけです.

ワインパーグは，こうした弊害を避けるために

Egoless Progr沼rumng といっアプローチを提唱してい

ます. 一言でいえば「パグを憎んで人を憎まず!Jと

いう態度です.その意味で，プログラミングは近代芸

術とは異なる.

プログラミングがサイエンスかどうかについての私

の考えは，午前中にお話しした通りです.プログラミ

ングは，自然科学というよりもむしろ社会科学の範略

に属している.われわれのほとんどの仕事は，人間的

要素を含んだ社会ロセスのモデルを作ることだと思

います.

塩奇: アートとしてのプログラムは単なる趣味でし

かない.それは個人が自分のために作るホピーのフ.ロ

グラムです.プロ としてのプログラムはアー トではな

く，サイエンスの領域に属する.そうあるべきだと思

います.

プログラマが自分の書いたプロ グラムに対しである

種の美意識を持つ.その美意識にしたがって，きれい

にプログマム書く.それはいいことです.そして，た

しかにアートに似ているかも知れない. しかし，土屋

さんのお話にもありましたが，チームワークの中で自

分が l つのモジューJレを担当している場合には，そう

した個人の美意識を制限して，読みやすさとか， 他の

モジ‘ユー Jレとの連結の容易きとかを考えたり，あるい

はチームの作業スケジュールを配慮して，より早く仕

上げるとか，プレディクテイプに(予見性を高< )作る

といった工学的・科学的なアプローチのほうが，より

重要です.

司会: 土屋さんがおっしゃった予見性とは具体的に
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はどのようなことでしょうか?

土屋: 科学工学的な意味で予見性を考えるというの

は，閉じられた環境の中で，条件を同じにすれば，同

じ結果が出るようにしたい.つまり，完全に制御され

た実験と同じように，再現性を高めて行くと努力する

ことです. たとえば，個人差とかいったバラツキをな

くして平均的にする.そうすると，乱暴にいえば， 5 

人で 10ヶ月かかるなら， 10 人でやれば5ヶ月ででき

るというような予測が成り立つ.仕事を非個性化し再

現性を高めることによって，予見性が出てくる.

松尾: アートかサイエンスかということですが，

アートというのはよくわかりません. むしろ，クラフ

ト(職人芸)かサイエンスかという対比のほうがピッ

タリくる感じです.

いずれにせよ，この問題を考えるとき，成果物(作

品)について判断する場合と，開発の手法あるいはそ

の背後にある考え方(哲翁を論じる場合とでは，判断

の基準が異なるように思います.

たとえば，作品としてのプログラムを考えた場合，

きれいにネステイングされていて，わかりやすいコメ

ントがついている . そうしたリストを見ると，あまり

の美しさにある種のショックを受けたりするのです

が，実際にランさせるとコンパイルエラーで落ちてし

まう(笑い).それがはたしてアートか?

また，ロジック(アルゴリズム)の美しさがアートか

否かという議論もあります.さらに GUI.たしかに

NeXT の GUI ピJレダはアートと呼んでもいいできば

えだと思いますが，それを使って作られるすべての

GUI がアートであるかどうかはわからない.

手法や哲学はアートかサイエンスといえば，いろい

ろ議論はあると思いますが，かつては物理学もアート

みたいな代物だ、った.いまわれわれがサイエンスだと

思っているものも，その出所をだとると，実は昔は

アートみたいなところから出発している.たとえば，

AI.チェスのプログラムは，かつては AI の重要な研

究テーマだったのですが，いまのファミコンで動く

チ正スのソフトはだれも AI とは呼ばない.そういう

意味で，定義や分類は時代と共に変わって行くのでは

ないでしょうか?

プログラミングという仕事は，コストという要因を

考えないでよいのならば，アート的な性格を大いに

持っていると思います.芸術作品には完成はない.作

者本人が納得するまで制作活動を続けるというのが
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アートでしょう.プログラミングにおいて，仮にパグ

がゼロになるを完成だと定義すると，みなさん御存じ

のように，なかなかそこには行きつけない(笑い).

しかし，われわれ職業プログラマの仕事上のポイン

トは，コストと品質のバランスをとることにあり，あ

るところで納得せざるをえない.だとすると，僕自身

がこれまで 10 数年間やって来たことは，サイエンス

とか工学とかいう分野に属すると思います.

司会: ありがとうございました. 一言で言ってしま

うと，パネラの大方の意見は，プログラムはアートで

はないということにつきるように思います. 一方，フ

ロアの参加者の意見は，ポジション・ ペーパから見る

かぎりでは，アート派のほう方が多かったと思います

が，何か意見をお持ちの方はいらっしゃいませんか?

フロア: 自分の書いたプログラムを l つの作品だと

考えている人は，実際たくさんいるのではないでしょ

うか?

塩谷: ゲーム・プログラムのように，個人が自分の

好みを強く出して作りたいものを作るという場合に

は，それを自分の作品として見てほしいとか，動作や

画面をアートとして評価してもらいたいという場合も

あるでしょう.しかし，会社の仕事として，あらかじ

め決められた仕様にしたがってプログラムを作る場合

は，アートというより，やはりサイエンスでしょう?

土屋: 逆の考え方もあるのではないかしら? つま

り，自分のプログラムをアートにしたいと思っている.

岸田さんなんかは，そうではないですか?(笑い)

岸田: 自分が作りたくて作るのは，あくまでアマ

チュアのプログラムです.プロのプログラムは注文に

もとづいて作られる.

その時，半人前のプログラマは野路通り注文に合わ

せて仕事をする.私は，それは間違っている(プロと

して未熟だ)と思います.いま与えられた注文(仕様)

は単なる 1 つの例題であって， 真のプロなら，次に別

のお客さんから類似の注文が来た時のことを考えな

ければいけない.いま手元に与えられた給与計算また

はゲームソフトの表面的な仕様の裏にあるものを考え

て，次の仕事に応用できるようにする.それは，設計

技法かも知れないし，コーデイング・スタイルかも知

れない，そんなふうにものを考えるというのは，芸術

という意味でのアートではなくて，松尾さんがいわれ

たように職人芸(クラフト)に近い.サイエンスとは

ちょっと違う.
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松尾: ホピーには，アート的な側面はあるのでしょ

うか?

岸田: 絵の世界のアナロジーでいうと，広告宣伝の

絵を描く人が職業プログラマで，いわゆる絵描きさん

はアマチュアのプログラマに近い.

塩奇: 非常に単純に考えて，役に立っか立たないか

で判別したらどうでしょう? アートは，役に立たな

い(笑い). しかし，そこには自由がある.われわれの

仕事は，できれば世の中の役に立っていると思いたい

ので，そういう意味で，アートではない(笑い).

土屋: プログラマに対する評価基準は，時代ととも

に変わってきているように思います.特に，最近では，

オブジェクト指向の影響が大きい. HP の場合には，

プログラマという戦種はなくて，ワーカと呼ばれてい

ます.その評価は，これまでは，どれだけのステップ

数が組めるかということがポイントでした.ある程度

の量のコーデイング能力を前提として，その後で，仕

事の信頼性とかが云々されていた.

しかし，最近では，できるだけ書かない人を割面す

るようになってきた.さきほど岸田さんがいわれたよ

うに，いまの仕事だけではなくて，再利用を考えてい

る人を評価する.

司会: それはどのように評価されるのでしょうか?

土屋: コンテストをやるのです.ある仕様を与え

て，再利用による開発のコンテストをする.また，再

利用のための開発という観点から見るものもありま

す.

その一方で，あくまで自分の手でコーデイングした

いという欲求が，あちこちに根強く残っている.他人

の作ったプログラムは信用できない. しかし，コー

デイングしなければパグはでないのです(笑い).仕事

は，すればするほど品質は下がる.アートもクラフト

もサイエンスも，何かを作りたいという衝動があると

いう点では同じことでしょう.何らかの理由を作っ

て，人に見てもらいたいという欲求になる . 人間とい

うのは，実に悲しい動物ですね(笑い).

松尾 DEC の話を御紹介しましょう.ダウンサイ

ジングの嵐の中で， IBM 帝国同様に DEC 帝国も没落

しかかっていますが，最近またアルファとかを出して，

帝国の逆襲を狙っています(笑い).

これまでの DEC は，技術者が作りたいものを作っ

て成功してきた会社です. PDP も VAX もそうでし

た. DEC で自分の思い通りのものを作れなかった人
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たちは， DEC を出て，新しい会社を始めました.デー

タ・ジェネラルがそうです.最近では Windows NT の

アーキテクチャもそうです.会社が小さい関は，みん

なが好きなものを作り，作れない時はスピンアウトし

てきたわけです. ト ップが交替して，それが変わりま

した.いろいろな部署で同じようなものを作っていた

のですが，それをやめて合理化を心がけています.

そういう意味からすると，作りたいものを作ってい

た間はプロではなかったのかな，と思ったりするので

す.アートはほんとうに金にならないのかな，と思い

ます. NeXT みたいな製品は，サイエンス路線からは

出てこないのではないのでしょうか?

塩谷: それはこだわりがきっかけでしょう.現実の

NeXT は既存の新技術をアセンプルしただけのものだ

と思います.ハードウェア自体も，またソフトウェア

も…

3.2. 学習と適性をめぐって

司会: では，この辺で話題を変えて，専門プログラ

マとしては何を学ぶべきかについて，また，パネリス

トの方々の御意見をうかがいましょう.今度は，松尾

さんから…

松尾: 何を? といわれでも，あまりにも対象が多

すぎて簡単には答えられません.逆に，どういう姿勢

で学んで行くべきかについてお話したいと思います.

ソフトウェア技術者というのは，世界でもっとも保

守的な人間ではないでしょうか?新しい os は使わ

ない，新しい言語は使わない，第 l パージョンのソフ

トは使わない，自分の覚えた手法以外は使わない，自

分が作ったサブルーチン以外は使わない等々，きわめ

て保守的です.新しいツールを与えても使おうとしま

せん.パソコンでプログラムおぼえた人は，そのエ

ディタをいまだに使い続け，結果をわざわざファイル

転送して Unix でコンパイルしたりしている(笑い).

それは，よい悪いの問題ではなく，過去に何度か痛

い目にあっているからです.では，保守的なままでよ

いか? たしかに，そのほうが安全確実で，仕事を少

ない工数で仕上げられるかもしれません. しかし，そ

のままでは，ただ自分に知識や経験の範囲内で，ちま

ちまと効率化しているだけにすぎません.この技術進

歩の激しい時代では，新しい試みによって，画期的に

生産性を上げることが可能なのです.

ソフ トウェア技術者にと って重要なのは，そうした

職業病的な保守性を打ち破り，自分が知らないこと，
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新しいことを積極的に取り入れていこうとする態度

だと思います.

司会: だれかのポジション・ステートメントにあっ

たのですが，生まれっきプログラマに向いている人と，

向いていない人がいる.適性がない人がいくら学んで

もムダではないかという意見については，どう思われ

ますか?

松尾: ソフトウェア開発の仕事全般に関しては，別

に向き不向きはないと思います. ただし，工程によっ

てはあるでしょう.一般に，ソフトウェア開発工程の

上流に行けば行くほど，技術が高級になり，それをや

る人聞は偉いという迷信があるようですが(笑い)，こ

れはおかしい.もし，人によって工程ごとに適性があ

るとすれば，ある工程の仕事に閲して，道を究めてい

くという生き方もあるのではないでしょうか守

塩奇: 最初の聞いに対する答えは，なんでも勉強し

なさいということですね.

ソフ トウェア技術者の適性に関しては，私は，向き

不向きか存在すると思います.論理的な文章が書けな

い人は，プログラマになってはいけないとはいいませ

んが，もしなったとしても，よいプログラムは書けな

いでしょう.オプジ‘ェクト指向プログラミングの場合

はどうかわかりませんが，ふつうの手続き型プログラ

ミングや，針。log のような論理型プログラミングの仕

事は，そういう(非論理的な)人には向いていないと思

います.

もう 一言.さきほど何でもといいましたが，あえて

挙げれば，プログラミング専門書を読んだり，勉強し

たりするのは止めて，プログラミングに関係ない書物

をもっと読んだほうがよいということです.それはな

ぜかといえば，土屋さんのお話にもありましたが，プ

ログラマに対して仕様を出す分析者とか，分析者に対

して要求を出すお客さんがいて，われわれはそのお客

さんの要求を最終的にプログラミングしているわけ

です.そのとき，いわば一種の通訳としてのプログラ

マにとって，プログラミングおよびコンピュータに関

する知識だけでは不十分で，アプリケーションのドメ

インに関する知識がどうしても必要になってくるから

です.

私がいつも a思っているのは，アメリカでは，学校で

コンビュータ.サイエンスを勉強した学生だけを雇っ

てソフトウェアを開発していますが，それはまちがい

だ.経営学とか哲学とかいろいろな分野の勉強ををし

てきた人たちがプログラミ ングにたずさわったほう
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が，それぞれのドメインについての知識が得られてよ

い.その意味では，日本のやり方のほうがよいと思い

ます.

司会: プログラマに向いている人の比率はどのくら

いでしょう守 Knuth 先生は，たしか 4% だといってい

ますが…

温谷: 全体から見れば，そのくらいの割合かもしれ

ません.

岸田: 職業プログラマとしては，当然，ソフトウェ

ア・エンジニアリングは学ぱなければならないでしょ

うね.

技術以外の分野では，もし会社の中で出世したり成

功したいと思えば， í論語」が推薦図書です.

名正しからざれば，言順(したが)わず.

言順わざれば，事成らず.

事成らざらば， 礼楽輿らず.

これは，論語・子路篇に出ている有名なことばです

が，要するに，基本的なコンセプトにもとづいて開発

プロセスのモデル(名)を確立し，開発方法論(言)を

整備しなければ，プロジェクト(事)はうまく行かず，

支援ツールや技法(礼楽)もうまく育たない，というよ

うに読み替えることができる.つまり，ソフトウェア・

エンジニアリングの精神にもとづくテクニカ Jレ・マネ

ジメントのあり方を説いているわけです(笑い).

最近流行のオプジェクト指向についても，その中心

的な原理の l つであるクラス・ハイアラーキ一つまり

概念の階層的分類については，やはり孔子の後継者で

春秋戦国時代の思想家・句子が，その正名論において，

詳細な説明を展開しています.つまり，ソフトウェア・

エンジニアリングの枠組みは， 2α均年以上前にほぼ

固まっているわけで(笑い)，そうした古代東洋の知恵

を身につければ，少なくとも，テクニカル・マネージヤ

としての成功は保証されるでしょう.

それから，さきほど塩谷さんがいわれたように，他

者との円滑なコミュニケーションが，プログラマに

とってきわめて重要ですが，この分野では，応用言語

学の l 分野である一般意味論の勉強が役に立ちます.

たとえば， S .I . ハヤカワの「思想と行動における言語J

(邦訳は岩波書店刊)は，わかりやすいテキストブック

として定評があります.表面的なシンタクス上の意味

と，深層的な真の意味との違いを理解することは，ソ

フトウェア技術者どうし，あるいはユーザとの対話を

進める上で，大いに役立つでしょう.
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司会: 私は，あまり出世したくないのですが，そう

いう人聞は何を勉強したらよいのでしょうか守

岸田: 仏教などいかがですか? 一切空とかいって

います(笑い).

土屋: 岸田さんの意見にほぼ全面的に賛成です.私

自身，現役プログラマ時代は，あまり他人と口をきき

たくなかった.しかし，プロとしては，好きでないこ

ともやらなければならない.えてして，機械相手の仕

事をする人間は孤独になりやすい.危機的な状況に

陥っていたとしても，そのことがわからないままどん

どん進んでしまう.他人と相談するよりは自分でこつ

こつやりたいとガンバルのだが，そのうちに，自分の

心のなかで無限ループしてしまう.そんな時，隣にも

悩んでいる人がいるんだとわかれば，かなり助けにな

るでしょう.それが，私自身学びたいと考えているこ

とです.ともすれば閉じてしまいがつな職場なので，

空間的にも時間的にも，発想、を変えるよう心がけなけ

ればならないと思います.

司会: 適性・不適性の問題については，お 2 人はど

うお考えですか?

岸田: 野球選手の場合と，足の早い人と遅い人を比

べると早い方が向いている.バスケッ トの場合だと，

背が高いほうがよい.そういう意味いえばプログラマ

の場合には，たとえば記憶力のいい人の方が向いてい

るでしょう.パーセンテージはそんなに多くない.全

人口の 1 割ぐらいかな?

土屋: それには，需要と供給の関係がある.世の中

に野球というスポーツしか存在しまければ，猫も杓子

野球をするでしょう.プログラマについては， 2 つの

問題がある. 1 つは粗製乱造になっていること.もう

1 つは，コーデイング能力とか JCL の使い方とか，仕

事の入り口の部分で足切りを行われることが多い.つ

まり，単純な記憶力のよし悪しによる判別です.これ

だと，そうした単純記憶には弱いが，コミュニケー

ションやプレゼンテーション能力がすぐれている人

は，プログラマにはなれずに，別の間接部門に配属さ

れてしまいます.

しかし，最近の進んだ開発環境"たとえば当社の

SoftBench などでは，別に Unix コマンドを覚えなく て

も十分に仕事ができるようになってきている.これ

は，まじめに考えないといけないことだと思います.

プログラミングというのは，きわめて多様な精神活動

ですから，入り口でカットされてしまうと，ほんとう

に才能のある人たちが入れなくなってしまう.
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岸田: いわゆる 2-6-2 の原則というのがありま

すよね.どんな分野でも， 2 割はよくよく仕事できる.

6割はそこそこ，あとの 2 割はどうしようもない(笑

い)という形で正規分布している.だから，土屋さん

がいわれるように，全体の 2 割くらいは，初級のコー

デイング・ジョブに向いていないことは十分考えられ

るが，だからといって，かれらがシステム分析やプロ

ジェクト管理に向いていないとはいえない.

フロア: 職業プログラマの定義はどのように考えた

らよいのでしょうか?

土屋: プロにとって大切なのは，お金をもらってい

かに効率的に仕事を進めるかということでしょう.既

存のライブラリの品質が悪いという場合，あえてそれ

を使わずに自分で作るということもある.それは，作

りたいから作るというのではなく，ローコストでよい

ものができるから，そうするということです.アマ

チュアは，お金の感覚なしに，勝手に自分の好きなこ

とをする/できる(笑い).

フロア: ということは，職業プログラマといわれて

いる人たちの中にも，アマチュアが混ざっているとい

うことですね?

土屋: そうだと思います.ただし，何かを作りたい

という衝動はとても大切なことで，それをあえて否定

するつもりはありません.何か作りたいという時に，

それをやみくもにプログラムするのではなく，きちん

としたビジネスプランを作って行動するのが真のプロ

でしょう.ただプログラミングが好きだということで

はなくて，プロジェクトがうまく進むように新しいプ

ロセス・モデルを組み立てる.そうしたことも十分な

創造力があって初めて可能ことで，何でも既成の枠に

はめて管理し規制することがプロではない.

塩奇: 一定の仕様を与えられて，目的の製品を作る.

それは，企業の中での生産活動ですから，効率性や経

済性が要求される.職業プログラマはそれでお金をも

らっているのですから，プロとしての意識がなくては

いけない.そうした意識のもとで仕事をしなくてはい

けない.

アマチュアというのは，それが別に職業プログラマ

であってもよいわけです.ある時点で，その仕事に関

してペイしてもらっていなければ，それはアマチュア

としての仕事になる.それゆえに創造性が発揮できる

という場合もあります.創作意欲をムリに押し殺す

と，よいものはできません.これまでに多くのす ぐれ

たソフトウェア・システムが(たとえば Unix)，組織の
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なかで不遇であった人たちの手で作られてきた.プロ

のプログラマたちが，仕事とは別に，自分の欲求が

あって作ったものが，結果として世の中に広まってい

る.それは否定できません.

ただし，プロのプログラマである以上は，与えられ

た仕事はきちんとこなさなければならない.

岸田: 新しい創造的な仕事が，単純に創作意欲だけ

から出てくるわけではなくて，私の解釈では，組織の

中で命令された仕事をやって行くというプロセスの中

からでは，なかなか新しいものは出てこない.なぜか

といえば，われわれの文明においては，組織は，まる

で中世の城壁都市のように，がっちりした城壁に固ま

れていて，そこには美しいピラミッド型の管理階層が

できあがっている.中国・朝鮮・日本など儒教文化が支

配的な地域では，特にその傾向が強い.この管理のピ

ラミツドは見た目はきれいですが，内部はかなり腐っ

ている(いつの時代にも絶えない汚職がその証拠で

す).そこでは，人間の創造的エネルギーは圧殺され

てしまう.

では創造性はどこから来るといえば，それは，城壁

の外の荒野からです.たとえば，中国古代(春秋戦国

時代)のいわゆる諸子百家といわれる思想家たちがそ

うでした.孔子にしても，孟子にしても，何十台かの

牛車を連ねて，都市から都市へ遍歴し，王様たちに自

分のアイデアをセールスしてまわっていたと，歴史の

本には書いてあります.現代でも同じことで，コン

ピュータ・サイエンスやソフトウェア ・エンジニアリン

グの研究者たちは，やはり企業という城壁の外側に住

み，派手(?)なシンポジウムや国際会議でアドバルー

ンを打ち上げている(笑い)

ところで，城壁の中の見方からすると，ときどき城

門を聞いて，外からの新鮮な創造エネルギーを取り入

れないと，組織の活性化がむずかしい.秦の始皇帝が

どうして中国を統ーできたかというと，あの固には，

総理大臣から参謀総長まで，政治および軍事に関する

重要な知識やノウハウを全部外国から輸入するとい

う立派な(ヲ)伝統があったからです.

したがって，いま議論されているプロフエツショナ

ルの定義弘組織の中でうまく立ち回るということも

さることながら，そうした精神の城壁をいかに崩して，

イ可をするかということを考えなければいけないと思

います.

司会: 岸田さんは以前，企業の中に遊園地が必要だ

というお話をされていましたよね.そのこととの関係
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は?

岸田: 壁の外にある新しいものを取り入れるため

に，正規の城門以外に別の入口を聞けておいて，そこ

からどんどん新しい情報が入ってくるようにしておい

たほうがよいのではないか，ということです.

土屋: いまの話との関連で一言.これまで，私はい

くつかの会社を変わってきました.いまの会社でも，

いろいろな部門を経験して，最近ソフトウェア営業本

部に移りました.ここは，社内ベンチヤみたいな形で，

ファクトリもセールスもサポートも持っている.ただ

規模は小さい.つまり，外からではなくて中から壁を

ぶち抜いていく.そういうことを試みようとしている

のです.いま，孔子や孟子の話が出ましたが，レオナ

ルド・ダ・ピンチなんかもやはり，キャラパンを組んで

いて諸国を遍歴している.

しかし，いまプログラマが個人で組織の壁をぶち

抜くいうのは，非常にむずかしい気がします.会社の

中でトライするとしたら，何人かの人が集まってベン

チヤ的な形で，知恵、を働かせてやっていくしかないの

ではないでしょうか?

フロア: それは，いまのの会社組織では，創造力を

発揮するのは困難であるということですか?

土屋: 組織には方針がある.方針は上意下達です.

上の方針と下のうやり方が矛盾してはいけないので

す.方針展開というのは， 1 つの価値観の展開で，こ

れがある種の目に見えない城壁になっています.別の

観点からそれをぶち抜かないと，創造性は出てこない.

それをやるためには，上の方針に依存しないでも行動

できるような受け皿(基盤)を持つてなくてはならな

い.それを個人が持つことはむずかしい.

岸田: 孔子の場合は， 子貢という弟子がいて，うま

く金を儲ける.その金を使って遊説キャラパンをやっ

ていたようです.

土屋: 何を学んでいくかということに戻ると，私は

「われわれは孤独ではないんだ、よ」ということを学ん

でいくべきではないかと思います.

松尾: 城壁には，中にいるものを守ってくれるとい

う別の機能があります.ただ，城壁はいつ崩れるかわ

からない.オプジェクト指向は城壁なのか，それとも

荒野からきた破壊エネルギーなのか?将来は，また

別のものがあらわれるでしょう.門を開けて待つより

も，いつ崩れるかわからないのだから，崩境にそなえ

て体を鍛えておくということが大切でしょう.いすれ
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にせよ，城壁が永遠に存在するということを前提にし

てはいけない.

3.3.明日に向かつて

司会 2番目のテーマについては，とりあえずこれ

で終わりにしたいと思います.

最後に，これ迄の議論を踏まえて， r個人ではでき

ることは少ないj という話があったあとで聞きにくい

のですが，この交流会では，いつも最後に「明日から

何ができるか?J ということを考えています.この点

に関してコメントしていただけますでしょうか?

岸田: チームとか組織とかを考える場合，われわれ

の頭の中に既存のモデルがありますよね.そのモデル

の正しさを，ときどき疑ってみる必要があるのではな

いかと，最近d思っています.午前中にお話しした後藤

先生の「メッカ」という本を読んで，イスラームの都

市モデルは西欧やアジアの都市モデルと根本的に異

なるという話にかなりショックを受けました.明日か

らできるかどうかはわかりませんが，これから，アラ

ピア語とコーランの勉強をしょうかと考えています

(笑い).
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それと，少し関連しますが，先日 NHK でやったモ

ンゴル帝国の連続特集はおもしろかった.あの帝国

は，他の王朝と違って，周囲を城壁で固まなかった.

ユーラシア大陸全土をカバーする道路網を張りめぐら

して，そのインフラストラクチャに依存して，政治・

経済のシステムを維持しようと試みた.まさに，これ

からのコンピュータ・インタネット時代におけるソフ

トウェア・ビジネスの概念的プロトタイプとして，参

考になりそうな気がする.これも，モンゴル帝国の参

謀役だ、ったアラブ系の人たちのアイデアです.そう

いった意味でイスラームにいま興味を持っています.

われわれが全員イスラームに改宗すると，プログラマ

革命ができるのかも知れません(笑い).

塩釜: ちょうど 1 種間前に NeXUS (NeXT ユーザ

会)のシンポジウムがあって，そのパネルで，いま手

がけている PC四や，トースタ型環境モデル，あるい

は環境レボジトリのスキーマ設計の話を紹介しまし

た.明日に役立つ技術を考える場合，もちろん保守的

ではいけなくて，いろいろな新技術を積極的に吸収し

て行く必要があるのですが，そのとき，表面的な現象

だけを追いかけるのではなく，背後にあるコンセプト

をしっかり掴まなければならない.それには， ER を

はじめとする各種モデル化技法をしっかり勉強しない

といけないでしょう.
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土屋: すぐ明日に役に立つというのは，体力ですね

(笑い).知的な体力がなければ，途中で考えるのをあ

きらめてしまう.たとえば，デバッグだ、っ て，単純に

ステップを追いかけるのではなく，別の視点から検討

しようとするときには強い体力が必要です.そうした

知的パワーの養成には，スパーリングが第 l です. た

とえばこういった集まりで， 真剣に討論に参加する.

あるいは，岸田さんがいわれたよ うに，歴史書や哲学

書を読む. そういうことが重要ではないかと思いま

す.

松尾 2 つあります. 1 つは流行にだまされないこ

と.ソフトウェア業界は，ともすればファッションを

追いかける傾向がある. 一昔前の MIS は，いまの SIS

と本質的に何ら変わらない.

2 つ目ですが. 私自身，以前ソフトウェアハウスに

いた時，いろいろな会社に派遣され，さまざまな環境

で仕事をしなければなりませんでした.そんな状況下

では，何が役立つかといえば，さきほど塩谷さんから

モデリングの話が出ましたが，まさにその通りで， 普

遍的に応用可能技術を学んで置かなければならない.

ただし，そうした技術は普遍的であるがゆえに特定の

ものがない.そういう場合は先人の跡をたどるのが一

番です. ER もそうだし，データフ ロー分析もそうで

す.

しかし， 1 番目にお話ししたことも忘れないでくだ

さい.大切なのは，マルや四角を描くことではないし，

ツールの使い方でもない.分析方法の本質を学ぶこと

が大切なのです.そういうものを身につけることに

よって， 一匹漣として， どこでもやっていけるという

体力をつけることが重要だと思います.

司会: どうもありがとうございました.これで，パ

ネルを終わります(拍手).

4. 青空の彼方から 一プログラマ考ー

最後にまとめとして，私自身がプログラマについて

どのように考えているかを述べたいと思います.

4.1. プログラマについての幻想

以下に挙げるいくつかの例は，われわれプログラマ

に対する(意識的に仕組まれた)幻想の代表である:

プログラマが不足する .

これからは職人プログラマは不要で，工業プロ

グラマというべき個性のないプログラマのみ

が必要となる .
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プログラマは実はもういらない. SE が不足して

いる.

CASE はプログラム作りに有効である.

短期的には，たとえば流れ作業方式のソフトウェア

工場のアイデアは，金銭的には正しいのかも知れない

が，少なくとも私には(サラリーマンとしてではなく，

l 人の人間として) 興味がない.

ヴイトゲンシュタインのことばを借りれば， ["科学

の問題に私は興味を持つが，ほんとうに心を惹かれる

のは，概念と感性の問題だけである」ということであ

ろうか.したがって，以下に展開する私の議論も明日

の生活費を稼ぐためのものではなく，そういう意味で

は，もしかしたら，この記事自体が多 く の人から怒り

を買うかも知れない.

しかし，私には，日頃心の中にわだかまっているこ

とを書きたいという自分自身の気持ちをどうしても

押さえることができない.もし，この小論を読んで不

愉快になる人がいたら，個人的な意見ということで容

赦願いたい.

4.2. プログラマとはf可か?

今回の会合で，岸田さんから，プロ グラマについて

のニュース記事を見せていただいた ("Real Programｭ

mers Don't Use PASCAL・， Ed Post). このユーモア記

事の面白いところは，それがかつてのプログラマをス

テレオタイプに，そして譜詩的に描いている よう で，

実は大きい声ではいえないこと，あるいはまともに説

明するには時聞がかかことを，もう 一度，すなわち 2

重に変換することで強烈に表現している点である.

たとえば，真のプログラマはコメ ント を必要としな

いとか， Ooto の利用を恐れないといった表現に対し

て， ふつうの人ならただ笑うだけであろう.私自身，

自分のプログラムに Ooto を見つけた人聞から素人呼

ばわりされたことがある.およそ一度でもプログラム

を書いたことがある人間なら，わざわざ Dijkstra の

CACM Letter を持ちだすまでもな く ， Ooto の弊害を

知っている.しかし，そのことと，実際に利害のト

レードオフを行った上でGoto を使うこととは，明ら

かに別である.

コメ ン トに対しでも同様のことがいえる.だれも

が，コメントをつけなさいという . しかし，だれも コ

メン トの有害さについては教えない.コメントはメン

テナンスの対象になりに くい. プログラムと違ったコ

メントが残るは有害である.これは，コメントが実行
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されないというまさにその性質ゆえである.

つまり，何がいいたいかといえば，プログラムは，

<最終的に機械で実行されるという意味において単

純であるが，その単純さの総和は複雑であり，全てを

単純さへと還元することはできない>ということで

ある.

この命題の意味することを，いくつかの例を挙げて

説明しよう.

(1) 数値解析のプログラミング

何年か，社内の新人に数値解析の教育を行ったこと

がある(新人のうち 1 割程度は情報科出身であるが，

残りは，さまざまな理工学系出身の人たちであった).

一般的には，オイラ一法やニュートン法といったとこ

ろから入って，偏徴分の解析方法としてガウス・ザイ

デlレ法や最適化手法へと，計算機を使ってやっていく

のだと思う.

しかし，私は一切計算機を使わなかった.正確にい

えば，ふつうの関数電卓しか使わなかった.なぜかと

いうと，そのほうが，計算機で計算をすることのムズ

カシサがよくわかってもらえるからである.たとえ

ば，たいていの受講生は，電卓で計算するほうが，単

精度でプログラム計算するより精度がよいというこ

とに驚く(IEEE754準拠だとその有効桁数は 7.2 桁で

しかない).

そうすることの利点は他にもあって，アルゴリズム

の差異(計算時間，精度)といったものを実感できるこ

とである.

たとえば，最初にオイラ一法で何か微分方程式を解

いてみる.徐々に刻みを小さくしながら，誤差がどの

ように減っていくかを真値と比較しながら見ていく.

次に， 4 次のルンゲクッタ法を用いて，電卓で計算す

る.ある精度を出すのに対する手間が少ないことに，

指の痛さを通して，すぐに気がつく(といっても数分

間は電卓をたたく必要があるが).あるいは，途中で

メモすることになる中間値の数から，必要な中間記憶

の量が，鉛筆の芯の量として実感される.こういった

過程を通して，まさに身体で，表現誤差，離散化誤差，

計算誤差といったさまざまな誤差や計算時間に対する

センスを，身につけることができるようになる.

もちろん，応用プログラマとしては，これだけで現

場に立てるわけではない.多くの問題解決アルゴリズ

ムを学んで行かなければならない. しかし，数値解析

の応用プログラマとしての最も基本的素養は，どの
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Forn回.宮加直

を書く以上に役に立つ.

これは， rプログラムを(直接に)教えないことによ

り，プログラム技術が向上する」ということの l 例で

ある.

(2) 協調活動としてのプログラミング

ある程度以上の規模のプログラム(システム)は，複

数人で開発することになる.この時の協調はどのよう

に行われるのだろうかワ

たとえば、 cscw の世界を考える時に， 一般的には

時間と空間の直積をとった 4 つの視点から考えられ

る.また，合わせてマルチメディアが問題になる.な

ぜか?

これは，同時/同空間がとりあえず望ましいという

合意があるからで，そのために，あたかもそこに人が

いるかのようなビデオ・音声が必要だということであ

ろう. しかし，いわゆる，現実の同時/同空間の会議

がむなしいことは多々ある.

協調活動を考える上での危うさは，人聞をあまりに

も機械的なモノ(すなわちこういう入力を与えるとこ

ういう出力を出す)と考えているところにあるのでは

ないだろうか? いや，そうではない.フレーム問題

を通して，入力+環境により出力が定まる.さらに時

間的な経過も含めれば完全だといわれるかも知れな

い. しかし，そんなことが可能であろうか? もし可

能だとしても，それにどれだけの意味があるのだろう

か?

つまり，人との協調を考える上で，人間を反応論的

にモデル化する必要は必ずしもないし，おそらく不可

能である.では，実体論的に(つまり人聞はこう考え

るものであるからと)モデル化できるのであろうか?

以前何かの学会で，計算機に感情を持たせるという

議論を聞いた.計算機に感情を持たせることで，ユー

ザフレンドリなコンピュータができるというものであ

る.その方法は(本人がどれだけマジメかは知らない

が)，たとえば，悲しみ (10) 一喜び (3) =悲しみ (7) と

いった算法にしたがう.

ベルクソンの思想(たとえば「意識に直接与えられ

たものについての試論J) を持ちだすまでもなく，こう

いった単純な算式が成り立たないこと，つまり，われ

われの感情は数量化できないことは明かであろう(私

はこういった単純化がソフトウェア工学の世界で多い

ことに驚く).これは，すなわち実体論的に，人の恩
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考を，少なくとも現時点では(いずれ遠い将来にその

可能性があるとしても)，考えることが不可能だとい

うことを示している.

話がプログラマから離れてしまったが，人間は複雑

な生き物である.したがって，平均的といったプログ

ラマのモデル化ができない以上，そこにわれわれは

種々の異なったプログラマを前提とすべきである.こ

れは， r均ーのプログラマを作ることはできないJ ， r安

易なプログラマのモデル化は危険であるJ という例で

ある .

つまり，この問題に対するわれわれの立場は，いか

にして問題を I 人の人聞が一時に扱える単位にする

かということであり，こういった謙虚な立場でしか解

決策はないということを意味している.

(3) プログラマの能力

プログラマとは一体何をする人であろうか? 明ら

かに，プログラマはプログラムを書く人である.

そうである以上，基本的な能力として，プログラム

を正しく書く能力を持っていなくてはなならない.こ

のことは，字面以上の重要な意味を含んでいる.プロ

グラムそのものにどれだけ集中できるか? この意味

で，プログラム中のコメントやドキュメント等は不要

である.なぜなら，これらは実際に実行されはしない.

プログラマが正しくプログラムを書かないという前

提に立つ技術(たとえば形式的方法)の有効性は認め

る.だからといって，標準的な環境において，正しく

プログラムを書く能力の有用性が減るわけではない.

ここまでが能力の欠くべからざる第 l 段階である.

しかし，少なくとも私がいっている意味でのプログラ

マには，それとは別の能力もまた必要とされる.

プログラマは，作るべきプログラムが何のために作

られるのかを理解してなくてはならないし，プログラ

ムが正しく動作することを保証できなくてはならな

い.このことが，プログラマに要求される第 2 の能力

である.

(4) プログラマの関与する範囲

別の観点からこのことについて考えてみる.いまま

でのソフトウェア工学の大きな目標の 1 つに，いかに

して多人数が協調して働けるかということがあった.

そして，そのことは (2) 項で見たように，容易ではな
し、.

しかし， r どうしたら少人数で(大規模な)ソフト
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ウェアが作れるか?J を考える方が自然ではないのか?

つまり，逆の視点から，われわれのいままでの知見や

道具を利用しつつ，個々のプログラマの能力を拡充で

きるならば，問題に対する見通しが，より明るくなる
のではないか?

少人数であれば，人数の 2乗に比例するような膨大

な人間同士のインタラクションを気にする必要もない

し，プログラムも，レベルはどうあれ均質化する.

たしかに，現実は，それぞ、れの組織の開発能力に応

じて，ソフトウェアの規模も増加傾向にあることはわ

かる. しかし，個々のプログラマの能力をいかに拡充

し発揮させるかという視点が，現状ではあまりにも欠

けているのではないだろうか?

こういうふうに考えると， rそういう人間は特別優

秀であって，それを前提にした議論はできないJ とい

う反論がすぐ聞こえてきそうである.

しかし，機械設計，建築設計等，どんな設計でもそ

うではないのか?職業としての設計分野で，だれに

でもできるという世界があるのだろうか?

次に来る反論は， rプログラムは設計ではない」と

いうものであろう .

ここで，本項のテーマとつながるのであるが，私自

身の考えているプログラミ ングの仕事は，少な く とも，

いわゆる設計から，コーディング，検証までを指して

いる.さらに，これらは不可分であると考えている.

この範囲でのプログラマ作りを考えることで，さき

に述べたプログラマの能力についての評価も可能と

なる.つまり，評価は，完成したひとまとまりのプロ

グラムが，要求者の期待しているものにどれだけ近い

かという点において，なされるのである.そのことは，

プロ グラムのメ トリ クス(たとえば，循環複雑度や結

合度といったシンタックスの前面)から，プログラム

の意図する意味の評価へ，ということである.

4ふプログラマが必要とする道具

乱暴にいえば，何も必須なものはないのだろうが，

もう少し常識的な範障で考えてみよう.

コンパイラ，エディタ，デバッ ガ.それから，ドキュ

メント用の文書整形ツールあたり . さらにプログラム

の差分を取ったり ， shelIのように 自動実行するため

のユーティリティの類.これらは，必須ではないが，

あったほうが便利である.

CASE はどうだろうか? このレベルまで来ると，
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あったほうが便利という比重も低くなる.それと同時

に，いまの CASE が生みだす幻想は，良心的なプログ

ラマを混乱させる.

CASE についてよ くいわれることで. Iこれを使う

ことで，だれでもプログラミングできるようになりま

すリという宣伝文句がある.はたして，このような

道具をわれわれは欲しているのだろうか?

たとえば，次のようなことを考えてみよう.遊園地

にあるゴーカートはだれにでも乗れる.子供から老人

までだれにでも乗れる.たとえば，もし，私と Fl ド

ライパのプロストがこのゴーカートで競争したら，ど

うなるだろうか.もちろん，プロストが勝つだろうが，

その差はせいぜい 2倍もないであろう.では，レーシ

ングカーで競争したらどうなるだろう? たちどころ

に数倍の差がつくにちがいないし，もしかすると私は

スタートすら切れないかも知れない.

本来プロの道具とは，こうあるべきである.職業と

してプログラムを作る人聞が，いかにしたら大きな能

力向上を得ることができるかが，まず考えられるべき

である.

自分自身も世の中で CASE と呼ばれる類のものを

作っていて，つねに思うのはこのことである.お絵描

きツールが重要なのではない.チェック機構が重要な

のではない.設計方法論すら，このコンテキストの中

では不要である.なぜなら，描画エディタは考える力

に，チェック機構は注意深きに，設計方法論は経験に，

<決して>勝てないからである.

CASE が，考える力や注意深きや経験を必要としな

いで使えるものだとしたら，それはゴーカートみたい

なものでしかない. CASE に価値があるとした ら，充

分な考える力と注意深きと経験を有している人間が，

その力を数十倍にも発輝できるものでなくてはなら

ない.

さらに，そのプロの道具としての CASE は. Fl カー

と同様に，使う人や環境によりカスタマイズされる必

要があり，そうあるべきである.そのカスタマイズに

耐え得るようなメタな CASE が作れるかどうかが，本

来的な道具としての CASE が生き残れるか否かの条

件であろう.

4.4. 結論，そしてプログラマの将来

ソフトウェアはこれまで，作業の機械化による業務

の合理化という側面から多く作られてきた.その意味

において，一通り機械化できる分野におけるプログラ
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ムは，充分とはいえないまでも，ある程度行きわたっ

た.今後作られるソフトウェアは，それらの改良か，

あるいはいままで機械化しにくかった部分のプログラ

ム作りという，いわば将棋崩しの最後に残ったむずか

しい駒の部分に移行して行くのは明らかである.そし

て，いままでのような(ある意味で見境のない)プログ

ラミング需要はなくなるはずで，いわば産業としてし

かるべき位置に来たということであろう.

そうした過渡期的な状況において，現時点でのプロ

グラマに対する枠組み(いくつかは"幻想"として挙げ

た)では，問題は解決しない.

まず第ーに，よいプログラマとは何かを見直すこと

が重要であり，そうすることでソフトウェア開発をめ

ぐるさまざまな問題についての見通しをよくするこ

とができる.

いままでの議論を通して，将来プログラマに要求さ

れるのは，概念をたくみに操る能力であり，すぐれた

感性であるということがわかる.また，そうしたプロ

グラマのみが，今後生き残れるのではないかと思う.
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そうして，プログラミングはアートへ変身する.少

なくとも，私自身はそういう世界で仕事をしたいと考

えている.
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論文募集

ソフトウェア・シンポジウム '94

1994 年 6 月 15 日(水) -17 日(金)

於: 金森ホール(北海道函館市)

関8
主催 :

ソフトウェア技術者協会 (SEA)

協賛(予定)

日本ソフトウェア科学会 情報処理学会

情報サービス産業協会 北海道ソフトウェア協会

ソフトウェア・シンポジウムは，ソフトウエアハウス，コンピュータメーカ，討て算センタ，エンドユーザ，大学，石斤究所など，さまざ

まな場で活躍している技術者，管理者および研究者が一堂に会し，ソフトウェア技術に関する多面的な経験や知識を交流するユニー

クで貴重な場を提供してきました.迎えて第14 固となる来年のシンポジウムは，初めて本州から雛れ，会場を北海道の函館に移して

開催します.

毎年，現場に立脚した質の高い論文が集まるこのシンポジウムのレベルは，回を重ねる毎に着実に上がっております.今回は，会場

の関係もあり，単一トラックでセッションを構成します. そのため採録可能な論文は 15 編程度と少なくなる見通しで，例年にも増し

て高いレベルの論文採否が予想されます.そこで，従来からの当シンポジウムならではの現場に立脚した論文を尊重する意味で，採

録の審査を， (1) 経験報告と (2)技術論文に分けて行うことにしました .

なお，従来通り最も優秀な論文に贈られます綾優秀論文貨(服部賞)は，シンポジウム開催時に選定します.その際は，経験報告，技

術論文の区分によらず，全論文を一律に選考審査の対象とします.経験報告，捌f論文とも，日本語の他， 英語による投稿も可としま

す.ただし，発表は日本語に限ります.

応募論文テーマとしては，たとえば;

分析/設計技法 ・品質管理 ・オブジェクト指向 ・開発環境

プロセス管理 ・ CASE 新時代のパラダイム ・プロ ジェクト管理

などさまざまなものが考えられますが，必ずしもこれらにとらわれる必要はありません.

応募要領

ネットワーク

人間的要因

応募論文は未発表のものに限ります.これまで，概要のみによる応募も可とすることがありましたが，今回は本論文による投稿の

みを認めますので，御注意下さい.また，他への二重投稿は御遠慮下さい.様式は自由ですが， A4 サイズで 5 - 10 ページ程度を目安

とします.応募論文は，別掲のカバーシートに必要事項を記入の上， 1993 年 12 月 17 日までに 2 人のプロ グラム委員長のいずれか宛

に，郵送(この場合は 5 部)ないし電子メールでお送り下さい.電子メールの場合は， roff, TeX , LaTeX. PostScript . 単テキストのいずれ

の形式でも構いません.プログラム委員会で内容の審査を行い，結果を 2 月下旬までに，応募者全員に通知します.その他不明な点

がありましたら，プログラム委員長まで御問い合わせ下さい.

主要スケジュル (Important Date) : 1993 年 12 月 17 日 論文応募〆切

1994 年 2 月 25 日 論文採否通知送付

シンポジウム・ス タッフ

実行委員長 伊藤昌夫 (MASC) 佐伯元司(東工大) 野口正浩(新日鉄)

杉田義明(日本 NCD) 大塚理恵 (RSK) 坂本啓司(オム ロ ン) 野呂昌満(南山大)

プログラム委員長 大場充(日本 IBM) 佐藤千明(長野県協同電算) 藤野晃延 (FXIS)

玉井哲雄(筑波大) 兼子毅(東京大) 塩谷和範 (SRA) 二木厚吉(北陸先端大)

波遁雄一(アスキー) 岸田孝一 (SRA) 武田淳男(安川電機) 細谷僚一 (Nπ)

プログラム委員 久野靖(筑波大) 高橋光裕(電力中研) 堀江進 (NES)

青山幹雄(富士通) 熊谷章 (PFU 上海) 中野秀男(大阪大〉 松本健一(奈良先端大)

荒木啓二郎(奈良先端大) 元治景朝(さくら KCS) 布川博士(東北大) 山崎利治(日本ユニシス)
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ソフトウェア・シンポジウム '94

論文応募カバー・シート

(ふりがな)氏名(筆頭著者) : 

所属(会社，大学，組織) : 

職:役部門(学部) : 

(干所:住

FAX: [ 内線百L:[

E-Mail: 

論文タイトル.

共同執筆者(もしいれば):

所属:氏名:

所属:氏名:

所属:氏名:

所属:氏名:

論文概要:

応募カテゴリ:(いずれかにチェ ッ ク)

口 : 経験報告 白 . 技術論文

キーワード、:(最低 2 つ、最大 5 つのキーワード挙げて下さい)

1 : 

2: 

3: 

4: 

干 215 神奈川県川崎市麻生区南黒川 12・ 1

(株)アスキー管理本部 OA推進部

渡遭雄一

TEL: 044-989-9435 

E-MAIL: yuu-w@ascii.co.j 

先

または

付送

5: 

〒 112 東京都文京区大塚 3-29-1

筑波大学大学院経営システム科学助教授

玉井哲雄

τ芭L: 03・3942-6869

E-MAIL: tamai@gssm.otsuka.tsukuba.ac.jp 

本..調跡事訓惨事訓跡調脚*1993 年 12 月 17 日(金)
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SEA Seminar & Forum (September 1993) 
参加者募集

訛 
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 SEA Seminar & Forwn では，そうした本格的なコンピュータ・インタネット時代の到来が，ソフトウェア産業の基盤構造やピ

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 9 月 14 日(火) 9:30 -16:30 

2. 渇所: 文祥堂イベントホール BIF (東京都中央区銀座 3-4-12)

3. プロ グラム:

Seminar (9:30 - 12念。) with Demonstr司ion

ネットワーク新時代一 これからのビジネス基盤としてのインタネット

議師:深瀬弘恭，吉村イ申(Internet Initiative)，佐野膏 (NEC) ほか

いま計画されている商用コンピュータ・インタネットは，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・ビジネスに対していったいどんなインパクトをもたらすのかを， IU のスタッフの方々を招いて，サーピス・ベンダ

の立場から，デモを交えて具体的にお話しいただきます.

Forum (13:30 -16;30) 

インタ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:中野秀男(大阪大学)

パネリスト Seminar 講師各氏に加えて.杉田義明(日本 NCD)，西武進 (SES)，他 2-3 名(交渉中)

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ネットの発展は，これからのソフトウェア・コミュニ

テイのライフスタイルをどう変えて行くのでしょうかつ 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:

SEA 正会員

SEA 賛助会員

一般

15.αm 円

20.α氾円

30，α)() 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.今回は，いつもとちがって Seminar & Forwn 一括受講のみとします(いずれか一方だけの参加は受け付けませんL なお，参

加費者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: 〒1ω 東京都新宿区四谷 3・12 丸正ビル5F ソフ ト ウ ェア技術者協会 (SEA)

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

SEA Seminar & Forum (Sep. 1993) 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

-41-



A
G
一
品
汗

2

協
部
者
事

内
3

術
部

α
u
技
四
日

n
U
T

細
川

Z

都
ぽ

-
'
r
京
ま

d
・
4

東
小

E
P
o

心

フ
刊
旧

ソ


	V8_N3_1993_001
	V8_N3_1993_002
	V8_N3_1993_003
	V8_N3_1993_004
	V8_N3_1993_005
	V8_N3_1993_006
	V8_N3_1993_007
	V8_N3_1993_008
	V8_N3_1993_009
	V8_N3_1993_010
	V8_N3_1993_011
	V8_N3_1993_012
	V8_N3_1993_013
	V8_N3_1993_014
	V8_N3_1993_015
	V8_N3_1993_016
	V8_N3_1993_017
	V8_N3_1993_018
	V8_N3_1993_019
	V8_N3_1993_020
	V8_N3_1993_021
	V8_N3_1993_022
	V8_N3_1993_023
	V8_N3_1993_024
	V8_N3_1993_025
	V8_N3_1993_026
	V8_N3_1993_027
	V8_N3_1993_028
	V8_N3_1993_029
	V8_N3_1993_030
	V8_N3_1993_031
	V8_N3_1993_032
	V8_N3_1993_033
	V8_N3_1993_034
	V8_N3_1993_035
	V8_N3_1993_036
	V8_N3_1993_037
	V8_N3_1993_038
	V8_N3_1993_039
	V8_N3_1993_040
	V8_N3_1993_041
	V8_N3_1993_042
	V8_N3_1993_043
	V8_N3_1993_044

