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Message from Editor Seamail Vo1.13, No.3 

編集部から

* 
やはり船便の SEAMAIL です.この号は，塩谷和範&岸田孝ーの 2 人が共同で編集しました.

** 
昨年 6 月の SS-2∞l における玉井先生の基調講演について，渡遺雄ーさんに Q&A を含めたレポートを書

いていただきました.読者の便宜のために SS の Proceedings か ら玉井先生の論文も再録しておきました.

*食会

今年の SS は，ワールドカップ・サッカーで予想される交通の混乱を避けて，いつもの 6 月 ではなく. 7 

月に開 く 予定です.開催地は，山陰の城下町・松江. 先日聞かれた第 l 回委員会の報告を兼ねて. PC メ ン

バーの方々に企画の PR を書いていただきました.

会食*食

前号で も特集した CMM をめ ぐる 「空騒ぎ」は，まだおさま っ ていないようです.そこで，この号でも

再び SPI およ び CMM の問題を いくつかの論文およびエッセイによって考えることにしました .

***** 
坂本啓司さんの論文は，昨年の夏に亡くなられる直前に執筆された遺稿です.また，松原さんのエッ セイ

は. r日本版 CMMJ との関係で問題になっている政府調達の適正化について. METI が公表した文書に関

する辛口のコメントです.アメリカ在住の端山さんからは，坂本さんの追憶を含めた文章を寄稿いただきま

した.編集担当の 2 人も，それぞれ. CMM に関するサーベイ(塩谷).昨年 2 月の SPIN Meeting での発表の

まとめ(岸田)を舎かせて貰いました.

食会食***

巻末には，玉井先生，野目先生，そして熊谷さんから寄せられたそれぞれ味わいのあるエッセイを載せま

した.お楽しみください.

******* 
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モデルの図式表現とその意味:なぜ UNIL がはやるのか?

玉井哲雄

東京大学大学院情報学環

1 はじめに

今年 (2001 年)の国際ソフトウェア工学会議 (ICSE2G01) は 5 月にカナ ダのト ロ ントで開催され

るが，そのチュートリアル ・ プログラムを見て驚いた.全部で 22 あるチュートリアルのうち， 1/3 

にあたる 7 つのタイ ト ルに UML という語が入っている.さらに，タイトルには含まれていない
が， 10 行足らずの概要説明の中に 3 個所も UML という文字を躍らせているテーマもあって，そ

れを含めると 8/22 という高比率となる.

なんで， これほど UML がもてはやされるのか，正直なところ筆者にはよく分からない . UML 

は，オブジェクト指向モデルの記述言語ということだが，これまでソフトウェア開発で使われて

きた数多くの図式の集大成，というおもむきもある . そして，それらの図表現の中に，過去に培
われたモデル化や設計のノウハウが蓄積されているとも言える.オブジェクトモデルの記述言語

というよりも，むしろそのようなより広い範囲で用いられる共通言語として，多 くの人に受け入
れられている， ということかもしれない.

2 グラフによるモテごルイヒ

2.1 さまざまなモデルのグラフ表現

多くのモデル化技法では，なんらかの図式表現を用いることが多い. 図式にはたとえば次のよ
うなものがある . ここには， UML に入っているものもいないものも挙げている.また，分析時の
モデルだけでなく，概要設計やプログラム設計で使われるモデルの図式も含めている .

1.制御フローを表すもの(フローチャート， PAD , HCP, SPD，など)

2_ データフローを表すもの(データフロー図， SADT , HIPO，な ど)

3_ データ構造を表すもの (Jackson 構造図，など)

4. デー タ関連構造を表すもの (ER 図，意味ネットワ ー ク，オフージ、エクトモデル図，など)

5_ 状態遷移を表すもの(状態選移図， Statechart，ペトリネット，など)

これらは皆，丸だか四角だか箱といった形が閉じた図形群と，それらを結ぶ折れ線だか点線だ

か矢印といった線群から構成されると いう， 共通の特徴を持つ.数学的に言えば，頂点集合と辺

集合からなるグラフ構造をとる点が，共通である .

グラフ構造がこれだけよく用いられる理由として，次のような要因が考えられる .
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L 図と し て視覚化することで 「モデル」ら しく 見える上，描き やす く 直観的に分か りやすい

こと

2 . 対象 となる世界の「もの」を頂点で表し， íもの」と「もの」との関係を辺で表すことにより，

世界がグラフによって自然に表現されること

3. í ものj と「もの」 との関係には推移律や何らかの推移的な関係が成り立つことが多いが，

それはグラフ上の経路の追跡することに対応させて理解でき，また経路探索のアルゴリ ズム

もよく研究されていること

しかし，直観的に分かりやすいことが，恋意的であいまいな使用を助長している面もある.実

際，状態遷移図やデー タフロ ー図の概念を学生に説明すると比較的容易に理解するように見える

が，試しに図を描かせてみると，とても状態遷移やデー タ ーフローを表していないしろものができ

てしまうことがよくある.実は，学生ばかりでなく，かなりのベテランのソフトウェア技術者で

もそういうケースを見かける.

図としてグラフ構造が愛用されるのは，実はソフトウェアの世界に限らない.新聞，雑誌，教

科書，報告書，企画書，論文，発表スライドなどに登場する図の多 く は，グラフ構造を表現した

ものになっている .そして，それらの図の意味は往々にして暖昧す、ある . たとえば，矢印が何を

表しているのか， 因果関係か，時間関係か，物の流れか，制御の流れか，といった点が， 同じ l

つの図のなかで揺れているものをよく 目にする.箱の方も 同様で、，プロセスのような処理主体と，

データのような処理の対象が同じ箱だか丸だか表され，混在していることは日常茶飯事である.

グラフはなまじ直観的に理解しやすいがために，かえってその意味 (semantics) をあいまいに

捉えがちなのであろう. したがって，おなじグラフ構造であるという共通性と，その意味の違い

を意識的に考えることが重要だと思われる .

2.2 グラフ表現によるモデル化の特徴

すでに述べたように，グラフ表現では通常，頂点に「ものJ (概念，ホブジェクト，プロセス ，

データなど) を結びつけ，辺にものとものとの関係を結ぴつける.その辺の役割によって ， モデ

ルを，構造を表す静的なモデルと振舞いを表す動的なモデルとに分類することもできる .

L 静的なモデル

頂点 A と B を結ぶ辺 A と B がある関係にあることを示す (A から B への有向辺の場合

は， 褜 は B とある関係をもっ」ことを示す) . ER(実体関連) モデル， クラス図，意味ネッ

トワ ー クなどが，代表例.

2. 動的なモデル

頂点 A から B への辺 A から B へ移動する (制御フロー?状態遷移な ど) ，または A か

ら B へものが流れる(デー タフ ロー ?ワ ー クフ ローなど). 

静的なモデルと動的なモデルを混同することは少ないが，動的なモデル同士，たとえばデータ

フロ ー と 制御フロー，状態遷移とフローチャートの間の混同はよ く 自にする.

表 l に，代表的なモデル図式の頂点と辺の組み合わせを示す.

-3-
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表1:代表的なモデルのグラフ構造

|頂点 |辺
データフ ロー プロセス データの流れ

ER 実体 関連

状態遷移 状態 関連

JSD プロ セス データストリーム結合

データ ベク トル結合

フローチャート 実行単位 制御の流れ

ペトリネット プレース， トフンジション 発火とトークンの流れ

2.3 グラ フと モデル上の物理量

グラフは頂点と辺の関係というトポロジーを表している. しかし，グラフを用いてモデル化を

行う場合は，頂点や辺に何らかの物理量を結びつけて扱うことが通常である.物理量といったが，

ここでは 「情報」を相手にしているから，多 くの場合は物理量とは呼びにくい.しかし，たとえ

ば電気回路のような典型的な物理を対象としたグラフ・モデルは，多くの示唆を与える .

電気回路の場合，頂点に電位，辺に電流が結びつけられる . 辺には電位の差としての電圧も対応

する.この物理量とトポロジーとを関係づける法則 として，キルヒホフの法則 (Kirchhoff's Law) 

カ宝ある.

1.キルヒホフの電流法則

頂点の周りに流入する電流の総量(流入を正，流出 を負として計る)は， 0 である . あるい

は，電流は各辺の上を，停滞したりとぎれたりすることなく連続に流れる .

2 . キルヒホフの電圧法則

閉路 (loop) に沿っての電圧の総和は O である .

2 

13 

キルヒホフの電流の法則 キルヒホフの電圧の法則

図1:キルヒホフの法則

これに関連して，辺の接続に関し直列と並列の 2 種類があるが，それぞれの接続における物理

的な性質は，次のように記述することができる (これはキルヒホフの法則から導出される) • 

1.直列: 電流は一定.電圧は加算

2. 並列 : 電圧は一定.電流は加算

-4-
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このような「流れるもの」とそれを駆動する圧力がそれぞれ辺と頂点に結びつけられるモデルは

多いが，すべてのモデルがそれにあてはまるわけではない. しかし，キルヒホフの法則のように，

1.各頂点の周りに出入りする辺全体についての性質を考える.

2. 辺が接続する経路に沿って成り立つ性質を考える.

ことは，基本的である.

2.4 グラフ理論の初歩概念の応用

グラフ理論というほど大げさなものは必要ないが，教科書に出てくるようなその初歩の概念は，

ある程度役に立つ .

まず，グラフの種類に，いくつかのものが考えられる.それによって，モデルの性質にも違い

を生じる.

-有向グラフ/無向グラフ

・ 木， (有向)無関路 (DAG) ，一般グラフ

木構造は階層構造と対応し，無関路構造は共通的な下部構造を持つ階層構造に対応する .
般グラフは階層構造を持たない，いわゆるネットワーク構造と対応する .

・頂点集合の分割 (e.g. ペトリネット)，辺集合の分割 (e.g. PAD) 

グラフの一部をなし，そこに含まれる辺の両端点を頂点集合として含むものを部分グラフとい
う.部分グラフを 1 つの頂点に縮約すれば，その部分グラフをカプセル化，抽象化したグラフと

なる(図 2) . この操作は抽象の階層を取り扱う自然な枠組みを提供する.実際，データフ ロー図や

Statechart では，この方法が用いられている.

臨時

¥ 
図 2: 部分グラフ
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2.5 グラフの弱点と対策

原理的にはどんな複雑なモデルで もグラフとし て図示できるとしても，実際に 1 枚の図に描け

る頂点や辺の数は隈られる. 1 つの理由は物理的な制約で，紙やディスプレイの画面は限定された

面積しかないから，い くら 詰め込んでも高が知れた量しか表せない.さらに認知的な制約がある.

よく引用される G. A. Miller の「魔法の数字 7 生 2J [6] が主張するように，人聞が自然に認知で

きるものの数は，案外少ない.頂点の数をある程度押さえても，辺の数が多くてクモの巣状になっ

た図は，とても理解できない.

これはグラフによるモデル表現の弱点であるが，これに対して以下のようにいくつかの対策は

ある.

- 配置の工夫:辺の交差をなるべく小さくするような配置や，その他の基準でグラフを見や

すくするアルゴリズムがいろいろ提案されている.

- 画面操作の工夫:ズーミングやスクローリングが活用される.

・ ， ハイパーグラフ:グラフの一般化として辺を 2 点間ではなく多点聞の関係として扱うハイ

パーグラフを使うと 場合によっては図が簡素化される.

・ 階層化 : すでに述べたように 上位グラフの頂点を展開すると下位グラフとなるという階層

構造を導入することで l レベルの図は簡素化される.この階層構造をツールで支援するこ

とも簡単である .

関連して，頂点の箱に入れ子構造を描けるようにすることも，よ く 見られる工夫である.

Statechart では，この両者の工夫が採用されている.

3 例としての状態遷移モデル

グラフ構造を持つモデルの典型例として，状態選移モデルを見てみよう.状態遷移モデルの歴

史は非常に古いが，並行分散システム，応答型システムがますます普及し，その振舞いの検証に

対する要請が高まるにつれて，改めて重要性が見直されている [1] .

3.1 状態遷移モデルの基本的な性質

3.1.1 グラフ構造と意味論

状態遷移モデルは，典型的な動的モデルである . そのグラフ表記である状態遷移図は，次のよ

うに特徴づけられる.
頂点 状態

辺 遷移
グラフとしての位相構造 (topology) に対応するモデルの構成要素は，この「状態J と「遷移J

のみである.しかし，状態選移モデルに意味 (semantics) を与えるための重要な概念として「事象

(event)J がある.各辺，すなわち遷移には事象がラベルとして結びつけられており，その事象が

発生したときに対応する遷移が起こるというように解釈される.

状態遷移モデルで記述される対象は 内部状態を持つ機械，すなわち状態機械の振舞いである.

以下では，状態機械の振舞いをプロ セスと呼ぶ.事象は状態機械に外部から与えられる入力と見な

してよい . 状態の集合の中に ， 通常はただ 1 つの初期状態が存，在することを仮定する.また，状態の
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空でない部分集合として，終了状態が存在することも通常は仮定する.ただし，反応型 (reactive) の

シス テム を状態遷移モデルで記述する場合には，終了状態は存在しないか， 特異な状態 (deadlock)

を指すこと になる.

こ のような仮定のもとに，状態遷移モデルは次のような動的なプロセスを記述するも のと 解釈

される.

1.プロセスは最初は初期状態にいる.

2 . ある状態にいて，事象が発生した場合;その状態から出ている遷移の内で，その事象をラベ

ルとして持つものがあれば，その遷移の先の状態に移る .

3 . 終了状態に遷移したらそこでプロセスは終了する.

この説明から分かるように，状態遷移モデルでは「現在どこかの状態にいる」ことが仮定され

ている . 現在いる状態は，必ず l つあり，かつ 1 つに限るある状態にいて，ある事象が生じた

とき，その事象をラベルとしてもつ遷移が常にちょうど l つある場合は決定的な状態遷移モデル，

複数ある場合は非決定的な状態遷移モデルとなる.また， 1 つ もない場合は，その事象は無視さ

れ，何の遷移も起こらないと解釈される場合と，何らかのエラーと解釈される場合とがある.

遷移は瞬時に起こるものと想定され，状態はある経過時間を持つものと想定される.もちろん，

瞬時とか一定の経過時間という概念は相対的であり，モデルで考慮されている時間軸において，無

視できる時間間隔を瞬時と見なすわけである.

状態機械を外から見た場合，その機械は記憶を備えたもののように振舞う.つまり，機械の動

作は現在の入力によってのみ決まるのではなく，過去の入力の経過に依存し，それを「記憶j し

ていると見えるからである.この「記憶」は実は状態に他ならないが，外からこの状態は見えな

い.外部と機械が共有するものは事象である.すなわち 状態遷移モデルの 2 つの構成要素であ

る状態と事象のうち，状態は外からは見えず，事象は外から見える (あるいは外から与える)とい

う 区別を意識することは，重要で、ある.

3.1.2 具体例

具体例を示そう . ボー リングの点数を計算するプロセスのモデル化を考えてみる.点数計算の

規則は，次のようである.

1.ストライクの得点は， 10 に次の 2 回の投球で倒れたビンの本数を加えたものである.

2 . スペアの得点は ， 10 に次の l 回の投球で倒れたピンの本数を加えたものである.

3 . オープン -フレームの得点は，そのフレームの 2 回の投球で倒れたピ ンの本数で， 加算は

ない.

実はさらに，最後の 10 フレーム目に特殊な処理が必要で、， そのための規則があるが，ここではそ

れは考えないことにする .

図 3 は，この点数計算をするプロセスを状態遷移図でモデル化した例である . この図では，状

態集合は{始，オープン，スペア，ストライク，ダブル， 2 投前，ストライク後 2 投前}である.

なぜ\ 上に述べた規則には現れない 「ダブルという概念が現れているのだろうか.逆に， 3 団連続

lただし，これは逐次プロセスの場合である.並行プロセスの場合は，後で述べるように「現在の状態J が状態の集
合を指すことが一般的である
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全倒

図 3: ボーリングの点数計算の状態遷移モデル

ストライクのターキー(やフォースやそれ以上)という状態を入れていないのだろうか.あるいは

フレームという概念に相当するものが直接現れなくてよいのだろうか.

また，事象集合は{全倒，残}である.舌足らずな言い方だが， r全倒J は立っているピンが全

部倒れたという事象 (1 投目ならストライクだし， 2 投目ならスペアになる)を表し， r残」は 1 本

以上ピンが残ったことを示す.なぜ，倒したピンの本数か残った本数によって事象を区別しない

のだろうか.

これらはモデル構築の方針によって選択されたものである.モデルを作るには，目的がある.目

的に必要なことがらが選択され，不要なものは捨象されるという「抽象化J がなされなければな

らない.ここでは，ボーリングの点数を計算するのに必要な場合分けを表すような状態を考えて

いる.だから，事象は投球をしてピンが倒れた時点を取り， 1 投目か 2 投目かを直接には区分せず，

全部倒れたか否かという 2 つに 1 つの区別に抽象化しているのである.

この状態遷移図では終了状態を明示していない.上に述べたような抽象化をしているために，フ

レームという概念は表現されておらず，実際のボーリングのゲームが 10 個のフレームで終了する

としても，そのことはここで記述しているプロセスにとっての終了とは直接関係しないといって

よい.

3.2 状態遷移モデルの拡張

状態遷移モデルは，さらに概念や記法を付加して拡張されることが多い.ここではとくに，出

力事象，遷移条件，並行システム，状態の階層化という 4 項目を取り上げる.これらは D. Harel 

の Statecharts で採用されており，その Statecharts を採用している UML でも踏襲されている.

3.2.1 出力事象

これまで事象は状態機械にとっての入力であるとしてきた.機械といいながら，入力のみで出

力がないのでは，役に立たないのではないだろうか.しかし，状態遷移モデルのもっとも簡素な形

である有限状態オートマトンでは，出力がない.そこでは一連の入力事象の列にしたがってオー

トマトンが状態を遷移させていったとき，終了状態に達したらそれまでの入力列は受容されたと

し，そうでなければ受容されないと判定することで 1 つの言語を定めている， と解釈される.

4ふ
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しかし，やはり出力を扱えた方が，モデルの記述力は増す.そこで自然な拡張として，遷移に

伴い状態機械から外界に向けて出力事象を発生するようなモデルが考えられる.出力事象を伴う

状態遷移モデルは，有限状態オートマトンを拡張した順序機械に対応する .

例として，図 3 のボーリングの点数計算を取り上げる.このモデルは本来，点数を計算するた

めの情報を出力 しないと役に立たない.そこで， 出力事象として，次の 3 つを考えることにする.

l.加算 1 (倒 Lたピ ンの数を加える)

2 . 加算 2 (倒したピンの数の 2 倍を加える )

3. 加算 3 (倒したピンの数の 3 倍を加える )

ここで，括弧書きしたものは，この出力事象を受け取る外部の計算主体が行うはずの計算をコメ

ントとして書き加えたもので 図 3 の状態遷移モデルにとっては， 3 つの事象が区分されるという

ことのみが意味を持つ.なお，通常のフレーム単位の点数計算に合わせるなら，

l.加算 1 (倒したピンの数を現在のフレームに加える )

2 . 加算 2 (倒したピンの数を現在と 1 つ前のフレームに加える)

3. 加算 3 (倒したピンの数を現在と l つ前と 2 つ前のフレームに加える )

という方がよいかもしれない.とくに 10 フレーム目の処理を考えると，この表現の方が扱いや

すい.

この出力事象を加えて図示したのが，図 4 である . 遷移を表す辺は， I入力事象/出力事象」に

よってラベルづけされている.

図 4: ボーリングの点数計算モデル(出力事象っき)

3.2.2 遷移条件

ある状態にあって，そこからの遷移を起こす事象が発生した場合に，常に遷移が起こるのでな

く，さらにある条件が満たされたときにのみ遷移が起こるという 記述を したいことがある.とく

に後で述べる並行システムの場合 遷移条件を書けることで，状態の数の節約になることが多い.
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3.2.3 並行システム

並行システムは複数の状態遷移プロセスの共存という形で表現できる.複数の状態遷移フ。ロセ

スを並べることで， I現在いる状態は 1 箇所ではなく，プロセスの数だけあることになる.それぞ

れのプロセスがまったく独立に動作するのでは並行システムとしての面白さはないが，各プロセ

スは事象を共有することで相互作用を起こす.事象を共有するとは ， 1 つの入力事象の発生でそれ

をラベルにもつ複数の選移が同時に起こることや，あるプロセスの出力事象が別のプロセスの入

力事象になること，などを意味する .

3.2.4 状態の階層化

状態遷移モデルをシステム開発のためのモデル分析に使用する際のもっとも大きな問題点は，実

用規模の問題に対し，ほとんど常に状態数が爆発的に大き くなってしまう こ とである .この状態

数の爆発に対処するにはいくつかの方法が考えられるが，有効なものの 1 つは，いくつかの状態

を包含した親状態 (superstate) を導入することである .包含されている状態を子状態と呼ぶとす

ると，プロセスが親状態に含まれる任意の子状態にある時，またそれらの子状態の間でのみ遷移

が起こっている聞は， 1 つの親状態にあると見なす.親状態の外から 中への遷移や， 親状態の中か

らその外への遷移が，その階層レベルでの遷移になる .これは，部分グラフを 1 つの頂点として

階層構造を作るという一般的な方法の例である.

3.3 Statecharts 

前節で述べたような状態遷移モデルの拡張を導入し 実用規模のシステムに対して起こる「状態

数の爆発」に対処した手法の代表的なものとして D. Harel による Statechart がある. Statecharts 

の特徴を挙げると，次のようである.

1.遷移には事象と ，場合により条件や動作が結びつけられている.

2. 複数の状態をま とめたクラスタを導入できる.クラスタは内部を隠 して抽象化された一つの

状態とみなすことができる.逆に一つの状態を複数の状態からなる部分遷移モデルに詳細化

して示すこともできる.

3. クラスタに対してデフォルトの初期状態を指定することができる .

4 . 過去の遷移の「歴史 (history)J ー を使って， たとえばもっとも最近あるクラス タを離れた時に

いた状態に入る，といった指定ができる .

5. And 独立な状態群が並行的に動作することを，記述できる.

6. 遷移の分岐 (fork) と合流(join) を記述できる.

3.4 U:NIL における状態遷移図

UML では，オブジェクトを状態機械と考え，その振舞いを状態遷移図で表す.記法としては，

基本的に Harel の Statechart を採用している.たとえば，図 5 は Fowler の本 [2] からとった.

図の 「動作中」 と名前を付けているのが親状態 (superstate) である.その中に 3 つの子状態が

あるが，それを隠して l つの状態と見なしたものが「動作中j である.遷移の矢印に付けられた

-10-
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• 

図 5: 親状態のある状態遷移図

ラベルのうち，(Jで、囲われた表現は遷移が成立する条件を記述するものである.単なる文字列は，

遷移を引き起こす入力事主を示す.また， /の後に書かれた文字列は，遷移に際して出力として生

じる事象を表す.

3.5 状態遷移モデルの系譜 (1)ーオートマトン

状態遷移モデルの歴史は古い.ここでその系譜を振り返ってみることは，状態遷移モデルの本

質を知るのに役立つだろうとの意図からである.その系譜を大きく 2 つに分けてみた. 1 つは有限

状態オートマトンに代表されるオートマトンの系譜である.もう l つは AI や OR でこれまた長く

取り扱われてきた探索手法の系譜である.本節では，オートマトンの方を取り上げる.

3.5.1 有限状態オートマトン

計算機科学の教科書なら必ず有限状態オートマトンと正規表現の関係について，かなりのペー

ジが割かれているはずで、ある.また，コンパイ ラや言語処理の本でも，字句解析や形態素解析の

方法として，有限状態オートマトンは避けて通れない.
有限状態オートマトンの定義は改めて述べるもでもなく， 3. 1. 1 で導入したモデルそのものであ

る.有限状態という以上，状態集合は有限で、あることが仮定されている.正規表現の定義はどこ

ででも見つけられるだろうが，ここでも煩を厭わず載せておくことにする.

アルフアベ ッ ト Z 上の正規表現を考える. ，正規表現は，次のように構成的に定義される.

R1 é(空列を示す)，日(空集合を示す)ー'および2 の任意の要素は，それぞれ正規表現である.

R2 Rl と R2 が正規表現の時， Rl ・ R2 およびR1 uR2 は正規表現である .Rが正規表現の時， R* 
は正規表現である.
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正規表現は，I;を文字とする文字列からなる集合の部分集合 ( この部分集合を言語と呼ぶ) に
写像される.その写像を与える規則は，次のようである.

Rl' E, ø ， αε2 は，それぞれか}，日， {α} に写像される.

R2' 正規表現 R1 と R2 が写像された言語を L1'， L2 とすると ， R1 ・ R2 は L 1 ・ L 2 r.: , Rl U R2 は
L1 U L2 に写像される.ただし ， L 1 ・ L2 = {α. blαε L 1 & b ε L2 }. ここで文字列に対する
演算・は，連接である.

正規表現 R が写像された言語を L とすると ， R事は L* に写像される.ただし ， LO ニ {E} ，
l' = 1'-1 . L として ， L率二 U色。 Lk

さて，有限状態オートマトンが受容する言語のクラスと，正規表現で記述できる言語のクラス

とが同じであるというのが， Kleene による有名な定理である.証明は省略するが，直観的には明
らかに見える.

ある言語を正規表現や有限オートマトンで表すことは，頭の体操としても面白い.以下の言語

を正規表現ないし有限オートマトンで表してみよ.

1.入力が 0 か l だとして 1 が偶数個ある文字列のみを表す正規表現，あるいはそれのみを受
理するような有限オートマトンを作りなさい.

2. 入力が O か 1 だとして，それを順に左から右に並べて得られる 2 進数が 3 の倍数のもののみ

を表す正規表現，あるいはそれのみを受理するような有限オートマ トンを作りなさい.

3ふ2 )1慎序機械

順序機械は有限状態オートマトンに出力が加わったものである.主に，論理回路の設計や解析

で用いられてきた.その形式的な定義は次のとおりである .

順序機械M は， 5 組 (Q ， X ， Z， 5， ω) によって定義される.ここで

Q: 状態集合

X: 入力集合

Z: 出力集合

5: 状態遷移関数， X x Q • Q 

ω: 出力関数， X x Q • Z 

状態および入力の集合が有限で、あれば，状態選移関数と出力関数は表として表すことができる.な

お，上の定義はいわゆる Mealy 型機械と呼ばれるもので，出力関数 ω を，入力に無関係に状態だ

けで決まるようにしたもの，すなわち ω: 出力関数， Q → Z という形のものは， Moore 型機
械と呼ばれる.

順序機械をグラフとして表現する場合は，頂点には対応する状態をラベルとして与え，辺には，

その選移を起こす入力とその時.に出される出力の対を，ラベルとして与える.たとえば，下の表

は Q = {α ， b ， c, d} , X = Z = {O , 1} であるような状態遷移と出力の表であり，図はそれに対応する
状態遷移図である.
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遷移関数表

o 1 

ald c 

b I d b 

c Id c 

d I d 1 

3.5.3 LTS とモデル検査

出力関数表

o 
all 

b I 0 1 

c 110  

d I 0 1 

Seamail VoI.13, No.3 

ラベルっき遷移シス テム (Lぬeled Transition System) は，並行性を組み入れた状態遷移モデル

と同じと考えてよいが，最近， ["モデル検査」と呼ばれる手法とともに脚光を浴びている [1]. シス

テムの振舞いを LTS で記述し，それに要求される性質(たとえばデッドロックに陥らないとか，

ある望ましい状態にいつかは必ず達するとか)を，多くの場合，時相論理 (temporallogic) 式で与

え，それをモデル検査という手法で確かめるのである.この手法の特徴は，自動的に結果が出る

ことと，検証できない場合に反例が提示されることである.この手法は， 1980 年代の前半に提唱

され，とくにハードウェアの論理回路や通信フ。ロトコルの正しさの検証に用いられてきたが，こ

の数年，一般のソフトウェア ( とくに並行分散システムの振舞いが問題となるもの)を対象とする

研究や実践が盛んになってきている.

並行システムの形式的なモデル化と，その性質の数学的な取り扱いについては， C. A. R. Hoare 

の CSP(Communicating Sequential Processes) や Robert Milner の CCS(Calculus of Communiｭ

cating Systems) が有名である .こ れらについては，それぞれの著者の教科書を読むとよい [4 ， 7]. 

3.6 状態遷移モデルの系譜 (2)-探索問題

AI や OR の分野で，古 くから探索問題が研究されている.手法は解の空間を探索して目標を見

つけるという形をとるが，通常はグラフ上の経路をたどって目標となる状態に達するという定式

化がなされる .

l つの典型は， ["山羊と狼とキャベツ男」とか「宣教師と土人」といったクイズである.また，関

連して，ゲーム，とくに 2 人の盤ゲームが類似の定式化で分析される.そこでは「盤面J が状態

に対応し， ["手」が遷移に対応する .

また，ロボットの行動計画 (planning) の問題も，状況とそこで可能な操作の選択を計画するという

形で\状態遷移モデルに帰着する . さらにこれらを一般化した Simon & Newell による GPS(General

Problem Solver) も 同じ形式といってよい.

川合の作った問題を借用して 状態遷移の概念を使うときれいに解が求まるものを挙げる.な

お，彼の「コンピューティング科学J [5] は名著である.

1. 3 個のランプ付きボタンがー列に並んだ装置があり，次のように振舞う .
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あるボタンを押すと，そのボタンのランプ状態(点灯・消灯)が反転するとともに，

そのボタンの隣のランプの状態も反転する.

真中のボタンには「隣」が 2 個あることに注意すること . 最初はランプがすべて消えている
ものとする . 真中のランプだけを点灯させるためには，ボタンを最低何回押せばよいか.

2. 容量 α リットルと b リットルの 2 つのバケツを使って，どちらかのバケツに c リットル残る

ようにする問題を考える .α と b は正の整数とする .実行できる操作は次のとおり.

(a) 1 つのバケ ツを蛇口からの水で、いっぱいにする .

(b) 1 つのバケツに入っている水を全部捨てる .

(c) 片方のバケツの水を，他方のバケツへ移せるだけ移す.全部移ることもあれば，移され
る側がいっぱいになった時点で終わる場合もある .

初めは，両方のバケツとも 空とする .α= 4, b = 5, c = 2 の場合に，最低何回の操作で解に
達するか.

参考文献

[1] Clarke , E. M. J r ・， Grumberg , 0. , and Peled , D. A.: Model Checking , MIT Press , 1999. 

[2] Fowler , M. and Scott , K.: UML Distilled: Applying the standard object modeling lα吋uage，
Addison-Wesley, 1997. 

[3] Harel , David: StateChart: A Visual Formalism for Complex Systems , Science 01 Computer 
Programming, Vol. 8(1987) , pp. 231-274 

[4] Hoare , C. A. R.: Communicαting Sequential Processes , Prentice-Hall , 1985. 

[5] 川合慧: rコンビューテイング科学J ，東京大学出版会， 1995. 

[6] Miller, G. A.: The Magical Number Seven , Plus or Minus Two: Some Limits on Our 

Capacity for Processing Information , The Psycological Revie叫 Vol. 63(1956) , pp. 81-97. 

[7] Milner , R.: Communication αnd Concurrency, Prentice-Hall , 1989. 
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1.はじめに

玉井先生の基調講演を聴いて

渡遺雄一
(アスキー)

Seamail Vo1.13, No.3 

玉井先生のSS2∞ 1 (高知)での基調講演「モデルの図式表現とその意味j は，予稿集川に，立派な

論文が用意され，実際の講演内容も，それに沿って，ソフトウェア世界に関係の深い図式表現の特徴

を丁寧にそして深遠に示したものであった.通常，この手のそれに多い，原稿なし， OHPを中心にし

たお話だけ，という予想は，見事にはずれてしまい，事前に iSS2001 の基調講演の記録を書きましょ

う」などと安請け合いをしたことを後悔している.

というわけで，ここでは，当日の講演のあらすじのメモと，講演の質疑応答の記録をここに記し，

最後に講演の副題にあった「なぜUMLがはやるのか ?J に関連して若干の感想などを述べたい.

2. SS2001@高知講演からのメモ

川図のもつ暖昧さ/意味の相違

矢印:流れを示す vs 制御(コントロール)を表す

箱の意味: 処理(プロセス)を表す vs データを表す.

この差異は， 動作の主体 vs 動作の対象とも云える

[2] (表すものの)多様性への対応

頂点集合，辺集合の要素に変化をつける

逆に，バラエティーを多くすることで，図のもつ特性を損なわれ判り辛さが生じることに

もなる.

「モデル化する際の抽象化の主眼は何なのか ?J が重要

[3] 静的 vs 動的

これらの混同理解は，経験的に，少ないと思う

静的なモデル

宣言的な関係を図示したもの

動的なモデル

矢印のあるもの:今いるコントロールの場所が移る

矢印のないもの:データが流れる

[4] 図における位相関係

モデルが理論的なものに立脚していることがある.たとえば，物理の法則のようなもの:

例としてキルヒホッフの法則

ソフトウェアの世界では，扱う対象や性質も異なるので，一様に書けるわけではないが，

「物の流れ」などを表しているときには有効な記述になっていることが多いようだ.

[5] グラフ理論の存在

一般に我々の目的のためには，詳細まで熟知している必要性は低い.理論の基礎概念は

とても役に立つだろう.

部分グラフによる階層化は，そのよい例の l つだろう.
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DFDの階層構造や状態遷移図で、の状態の階層化は，これを利用している.

有向，無向

連結性:強連結性，弱連結性

木構造や閉路の有無といった構造上の特性

[6] グラフの表現

行列表現:表現としては，データ量として無駄が多い場合もあるので扱う対象ソフトウエ
アの特徴・性質によっては，適当で、ない場合も少なくないが，数学的に扱えるので強力.

[7] グラフの表現の弱点

魔法の数字 7 :t 2

意味的&認知的な制約

物理的な制約に対する工夫

1) 配置の工夫

頂点の配置による，辺が交差しない工夫
3D的な配置

2) スーミング

GUIの発達の中で進んできた技術

[8] 階層化

非常に強力な手法.具体例としては，部分グラフ.

ただし，オブ ジ、エクト指向の「クラス図」には，この手法は有効に機能しない. DFDで
は，頂点を展開すると，それはまたDFDになるが，クラス図の頂点を展開しても，それは
クラス図にはならない.

状態遷移図では，さらに and の結合で，図が大きくなるのを防ぐ工夫をしている.

[9] 状態遷移モデルので 2 つの例

オートマトン

探索手法

後者では，特に，記述することにより，具体的な反例を求めることが期待される.

3. 質疑応答

Q: 講演の冒頭で 「なぜUMLが流行るのか分からないJ と仰られたので UMLに対して，かなり懐疑
的否定的な意見をお持ちなのかと拝聴していましたが，必ずしもそうではないということですよね.
で，どうして，そう思われたのかについてお伺いしたい.

A: 正直なところ「どうしてこれほどまでにUMLが持てはやされるのかな ?J という気持ちです.無
価値なものだというつもりはありません. UMLのどこらへんに価値があるかというと，これは基本
的には，記法(notation) で，さらに，その上に何か統一的な方法論を使うことを意識して記法の開発
がされていることは間違いないと思います.

しかし， UML として見たときには，これは色々な図式の記法の寄せ集めでしかありません.それが
なぜ便利かというと，みんなが同じようなクラス図を書いたときに，みんながちょっとづっ個別に改
良を加えてしまうと，それを他の人が読んで理解するときに大変だといったことで， みんなで決め
たものを使うということの意義は，よく理解できます.

しかし，一方で，単に「図」とはいいますが，個々の図は，長いソフトウェアの世界での技術の蓄積
が何MLで採用されている)図の中に結集・蓄積されていると思えば，その l つ l つをキチンと理解
して使うことによって，その図におけるノウハウ(大げさにいえば人類の英知といったもの)が，さ
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らにはその背後にある設計上のノウハウやモデル化をする上でのノウハウが生かされることに，意

味 ・ 意義があると思うのです.

しかし，言語としてのUMLは，何か明確なポリシーで統一的ですっきりとした言語とは思えない.

つまり言語としてのインパクトは乏しい思える.なのに，たとえば. ICSE in トロント(カナダ，

200 1/05)でのチュートリアルでプログラム全体の 1/3 も UMLを取り上げていたことなど，ちょっと異

常な状況と映ります.

Q: 講演中の階層化の説明で，クラスというのは階層化に向かないという指摘がありましたが，実際

の分析の中では，パ ッ ケー ジ化とかサブシステム化といった部分グラフといった考え方が適用できる

のではないか. 階層化が向かないという理由を説明していただきたい .

A: クラスとパ ッ ケージの概念レベルは違うものです.単純にいえば，異なる 2 層になります.逆に

いうと，パッケージというものを導入しないといけないところに(概念の構造として)無理があるわ

けです .

パ ッ ケー ジをまとめたものは，パ ッ ケージなのかも知れませんが….状態遷移図やDFDでは，きれい

に再帰的な関係が描けますが，クラス図の場合は，パ ッ ケー ジ とクラスは別の概念です.

しかも，パ ッ ケー ジの作り方ですが，これもなかなか難しいところで，先にクラス図を作って，どこ

かにま と めてそれをパ ッ ケー ジにする，あるいはサブシステムにするというような説明がなされるこ

とが多いと思いますが，階層というよりは， ト ッ プダウンに近いと思います.見方(とらえ方)として

は，階層といえないこともないですが，やはり理論的な説明としては苦しいといわざるを得ないで

しょう . ですので，もともと再帰的にきれいに書けるものとは，区別して考えるのが適当だろうとい

う のが，私の主張です.

Q: モデルのあいまい性について.仕様記述の中で， グラフ構造を書くということを突き詰めてい く

と，あいまい性の排除は可能になるのでしょうか.

A: グラフにしたから，あいまい性がな く なるわけではありません.これがまず私の主張したいこと

です.まず，グラフの各頂点や辺が何を表しているかを明確にして，そこに厳密性ないし統ーをと っ

ておかないと. (グラフとしての意味に)あいまいさが生じます.また，そのような意味でのあいまい
さが排除できたとしても， グラフ化するという手法が対象とするモデルの性質・特性に適合している

のかどうかは別の問題です. Iグラフによる表現」は，何 らかの頂点に対応する物などの「ある単

位」と，それらの間にある何らかの「関係」あるいは「動き J などがあるときに，それらをモデル化

するには有効です.しかし，それ以外の場合は，何もグラフの関係に乗るわけではありませんし，ま

た仮にグラフで表現できたからといって，分析したい性質が明瞭になって く るというわけで、はないで

しょう.ですから. (グラフ表現以外に)代わるものが何かと尋ねられでも，色々とあるので，一概に

はいえません .

4. 図表現の難しさ

環境分科会 (SIGENV) で UMLl .3 の仕様書を眺め， UMLのメタモデルや OCLに接することができ

た.その延長として， OMG から公開されてる UML2.0 Superstructure のドラフトなどを斜め読みして

みて，その壁の厚さにたじろいでいる.要は，難しいのであるが，その難しさを一層そう思わせてい

る理由の l つに， UMLのメタモデルのモデル図がある. UMLl.x と比較すると，その記述は，個々の

要素に限定的になろうとするために(他との影響度を弱めて独立性を高めようとするために).逆に全

体を正しく把握することを拒む傾向にある.もちろん，このようなモデルを設計・提案したり，厳密

にそれらを検証する必要がある人は限られているが，実際に開発するアプリケー シ ョンでも同様の場

面に遭遇することは容易に想像できるだろう.

もちろん， ドメインにより程度の差はあろうが，アプリケーシヨンの概要をとらえることが容易だ

ろうが，上記のようなメタなものを(ましてドラフト段階の完全性の保証の乏しいものを)理解する
ことは容易ではない.まして，その完全性を図の上で検証しようとすることは容易で、はないように思
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つ.

ところで， IなぜUMLが流行るのかJ という理由の l つに， UMLに関連した ツ ールの存在が，高
価な WS ではなく，廉価な PCの上でも動作するという時代背景があるかと思う.一昔前の高級

CASE ツールが， WS を自由に使える 一部のハイエンドユーザに限定されていたことからすると，環境

の整備は，ず、っと容易になっている. しかし「仏作って魂入れずj ではないが，手にした環境を，ツ

ールベンダーの意図どおりに活用されているかというと，そうはいかないようである.先日も著名な

R社のツールを展示会で見たとき，説明員にそれとなく尋ねたところ，案の定，コードから図を書か

せて何かの資料(説明員の言葉を借りれば，それは仕様書だそうだが)に添付するといった使われ方
で終わっていることが多いと嘆いていた.

なぜ、か.少なくとも，図を書くノウハウが，ないのだろう.お絵かきツールにも若干は図を締麗に

見せる(たとえば，水平や垂直の線をゆがみを補正するなどの)機能は備わっているが，図の構造をき

れいに整理するというのは，なかなかない.まあ，包含関係とかならば，宣言的に書いて，あとから

整理するときれいにできるのかもしれないし，半導体の設計のように，対象が n層の平面となって

いればそこへの畳み込みも，ある程度アルゴリズムを駆使すればよいのかもしれない.きれいな図は

魅力的である.しかし，実際に，現実の問題を解いていく際に，自分の書いた図を，あるいは描いて

みたモデルを適切に評価してくれる人，あるいは評価してもらえる環境にいる人がどれだけいるのだ

ろうか.

記述した図が，論理的に正しくとも，それを美しく見せる工夫も必要かもしれない.いずれにせ

よ，ソースコードを書く経験に比べて， 図式を書く研讃を積んでいる人は，多いとは思えない .

開発期間や費用の圧縮，さらに高機能で適度な品質が成果物に要求されるソフトウェア開発の多く

の現場では，既存の資産やノウハウを最大限が生かす方策が求められ，それに呼応するように，パタ

ー ンなどの有用なアイデイアが具現化されている.しかし，図の意味だけをと っても ，玉井先生の講

演にあったように，考えるところは少なくない.どんな書き方をするかにもよるが，図を書くのにか

なりの労力を伴うことは，みんなが実感しているところであろう.

外見上，似て非なるものは，差分だけ書くということが容易にできるのかなと，つまらない悩みに

遭遇することも少なくない.そういった労苦が無にならないアプローチを模索しても，難しい問題

は，やはり記述されてみると難しい.やっかいなことである.

しかし， UMLが多くの人に支持されているのは，それによる恩恵が期待されてのことであろう.

ここは，ひとつ，経験豊富な先人に，その有益性などを SEAMAIL誌上で披露していただければと思
う次第である.

[資料]

川 SS2001 予稿集(lSBN 4・916227-08-5)

[2] http://www.uml.org/uml 
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SS2002 プログラム委員会からのお誘い

-第 1 回ミーテ ィングの報告を兼ねて.

2 月はじめに，ソフトウェアシンポジウム 2002 の

プロ グラム委員会が愛知県蒲郡で開催され，今年のシ

ンポジウムの企画や運営をどうするか，また，論文や

報告の集め方をどう考えるかなど，熱心な話合いが行

われました.

去年の SS200 1 in 高知は，あらかじめ予定されてい

た企画セ y ションだけをシングルトラックで行;うと

いう形でしたが，今年は，そうした企画セッションと

従来の一般公募の論文/報告とを組み合わせ，またツ

ール.デモも含めて，多角的なプログラム編成が考え

られています.

そこで，論文公募の PRの意味をこめて，実行委員

長・プログラム委員長から一言ずつのご挨拶を，さら

に，プログラム委員の方々からは，それぞれの企画

セ ッシ ョンについての構想について，書いていただき

ました .

松江へのお誘い

実行委員長
田中一夫 (JFITS)

今年の Software Symposium は. F1FA World Cup 

KoreaJJapan の開催が 6 月なので，参加者の皆さんの

不便さを避けるために. 7 月に開催いたします. 開催

場所は，島根県松江市で，昨年の高知同様に，歴史あ

る都市での開催となります.

松江市の HomePage を見ると，以下のように書かれ

ています.

松江市の生いたち

http://www.web-sanin.co.jp/matsuelm-gaiyo.htm 

松江市は，古代出雲の中心地として早くから開け，

奈良時代には国庁や国分寺が置かれていました .

地名の由来は，慶長 1 6 年(1 6 1 1 年)掘尾吉晴

が亀田山に城を築き，白潟 ・ 末次の二郷をあわせて松

江と称したことにはじまります . 江戸時代には堀尾

氏 3 代・京極氏 1 代 ・ 松平氏 1 0 代の城下町として栄

えました.そして，この頃， 今日に見る都市の基礎が

形成され ま した. 明治 4 年(1 8 7 1 年)廃藩置県

によって県庁が置かれ， 同 2 2 年 4 月(1 889 年)

全国の 3 8 市とともに市政を施行しております.当時

の市域は 4 . 7 8 平方キ ロ，人口 3 5 .5 1 3 人でし

た . その後，昭和 9 年から 3 5 年にかけて 8 回にわた

り周辺の村を合併，また，公有水面の埋立などを経て

現在の市域となっております.

この間，昭和 2 6 年(1 9 5 1 年)には松江国際文

化観光都市建設法が制定され，奈良市・京都市と並ん

で国際文化観光都市となりました .

さらに，昭和 4 1 年 ( 1 9 6 6 年) には中海地区新

産業都市の指定を受け，山陰の中核都市として発展し

てきております.

今回の会場は，松江駅の側にある「松江テレサj で

す . 松江駅から，徒歩 I 分と非常に駅から近い会場を

選びました.この会場から江戸時代の歴史を尋ねる路

は，決して近 く はありませんが，レイクライ ン という

観光周遊パスが用意されていて. 1 時間強の時間で，

ぐるっと市内を一周することでができます.

ここまでは，松江市の紹介でしたが，今年の

SS は，論文や経験報告を一昨年までと同様に幅広い

カテゴリーで募集し. PCの審査を経て，発表という

形をとります.もちろん. PCの方々で検討していた

だいいていますが，そうした公募論文の発表だけでは

なく， ミニチュートリアルやパネルも取り入れた企

画セ Y シ ョンも含めて，それぞれのカテゴリーごと

に，多彩な構成のイベントにしたいと考えています.

みなさん，ぜひ，松江でソフトウェアの真髄を議論

し，美味しい宍道湖の魚介類とお酒で，楽しみません

か?

ソフトウェア シンポジウムの魅力

プログラム委員長
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阪井 誠 (SRA・KTL)

ソフトウェアシンポジウムには 1995年から毎年参

加してきましたが，今年は久しぶりに裏方にまわり，

南山大学の青山先生と共にプログラム委員長をさせて

いただくことになりました.微力ではありますが，よ

り多くの方々に楽しんでいただけるようなシンポジウ

ムにしたいと考えています.

私も，もともとは開発現場での経験を発表するため

に参加していただけだ、っ たのですが，ソフトウェア

シンポジウムに参加するたびに，多くの刺激を受ける

ことができました.その時々の最新の研究成果や，こ

れから普及が期待されている技術の実践成果だけでな

く，シンポジウムが開催されている地元の文化など，

日 々のソフトウェア開発では得られない多くの知識や

アイテ・ァを f与ることカfできました.

また，ソフトウェアシンポジウムでは，他社の多

くの技術者の方々と知り合うこともできました . 発表

した内容に対する率直な意見の交換や，パネルディス
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カッションでの熱の入った議論など，社内では得られ

ない別の視点を持たれている多くの方々と交流できま

した.技術者は経験の蓄積を重視し，常に身の回りの

出来事を効果的に解決するように工夫しているので，

ついつい自分の世界の中で問題を見つめてし まいがち

ですが，別の視点で問題を見つめなおすことで，その

問題の本質を改めて考えることができました.

さらに，ソフトウェアシンポジウムは，産学交流

の場でもありました.技術者は開発現場での問題(ニ
ー ズ)を日々の努力で解決しています.これに対し
て，大学をはじめとするアカデミアの方々 は問題をモ

デル化して，数学をはじめとする様々な理論(シー

ズ)を用いた，抜本的な問題の解決法を提案されてき
ました.また，アカデミアの単純すぎるモデルに対し
て技術者は，開発現場のニーズとの違いを何度となく

議論してきました.このように，産学が議論を通じて

協力し合える場であることは，ソフトウェアシンポ
ジウムならではといえる特徴だと思います.

さて，このように魅力がいっぱいのソフトウェア

シンポジウムですが，その魅力は毎年変わる開催地と

プログラムによるとこ ろが大きいでしょう .歴史や文

化のある開催地と魅力的な論文，イベン ト，多 くの議
論の場がこれまでのソフトウェアシンポジウムを支

えてきたと思います .

今年は，開催地として，島根県松江市が選ばれまし
た.古代卑弥呼の時代からの歴史が語られ，出雲大

社，松江減，宍道湖など，小泉八雲(ラフカデイオ・

/、ーン)が愛した島根県は，シンポジウムの開催地に

まさにうってつけの場所です.島根県ならではといえ
る歴史的な講演や， Rubyで、有名なまつもとゆきひろ

さん(松江在住)の講演を予定しています.他に，海外

からのスピーカをを:tßいての CHI( コンピュータヒュ

ーマンインタラクション)の講演も予定しており，最

新の技術動向が気になる方も満足していただけると思
います.

あとは，論文・事例の投稿と参加者による活発な議
論があれば，多くのみなさんに満足していただけるシ

ンポジウムになるでしょう .た くさんの投稿・参加を
お待ちしています.

ネットワークセッションについて

中野秀男(大阪市立大学)

ネットワークセッションでは， rセキュアな シス

テム/プログラム j をテーマとして，最近ますます増

加するウイルスの問題や，アタックに対する防御

(IDS ，セキュリテイパッチ等)について，いくつかの

講演や報告を手がかりにして，パネル風の討論を行な

いたいと考えています.想定されるサブテーマとして

は，以下のようなものがあります;

1.ウイルスチェ ックプログラム
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サーバの現状と問題点

2. IDSの現状と限界

3. セキュリティパッチはどうしてますかワ

4. セキュアなプログラムに配慮していますか?

いま考えているセッション構成は，上記のサブテー

マに関する議論のきっかけになるような講演や発表を

いくつか冒頭に置き，それをもとにフロアからの討論

を行おうというかたちです. SEA の シンポジウムな

ので，ソフトウェア技術，プログラマの視点，そして

技術関連管理者の立場など，いろいろな観点からの議

論が盛り上がるものと期待しています.

このテーマに関係のある経験報告や論文の投稿をお

待ちします.

プロセスセッションについて

高木徳生(オム口ン)

プロセスセッションでは，研究論文/経験論文を発

表するセヅションと事例報告にもとづく討論のセァ
ションという 2 つを作ろうと，企画を進めています.

後者の事例報告セッションは，数年前から SS で行わ

れているもので，主に，いろいろな企業での活動のご

紹介および意見交換の場として，大変好評をいただい

ています.事例報告の応募は，発表用のスライドだけ

で結構ですから， r論文を書くはちょっと... J と思

われている方も，お気軽に投稿ください.

このところ，プロセスに関しては CMM を中心と

する話題がにぎやかですが，このセッションでは

CMM だけにこだわ らず，プロセス改善一般について

広い議論の場にしたいと考えています.また，恒例に

なっている夜の BOF も企画します.ぜひ，多数のご

投稿，ご参加をお待ちしております.

セッション担当 PC メンバから一言:

-私がプロセス改善の仕事に就 くきっかけは，こ

のシンポジウムに参加したことでした.プロセス改善

の議論は， CMM を中心として，まさに今盛り上がり

を見せているところですが，まだまだ「フ。ロセス改

善って何?， CMM って何 ?J と思っている方は，た

くさんいることと思います.そういう意味でも，もう

一度原点に戻って，多くの方にプロセス改善の実際の

活動を知っていただく機会は大切だと思いす.どんな

些細な事例でも結構ですので，多 くの方の投稿をお待
ちしています(菅原). 

・企業でも政府でも CMM への関心が高 ま ってき

ていることを力強く思います.企業からの実践体験論

や，大学からの新提案をぜひお寄せください(福

山). 

.このシンポジウム はプロセス改善に日々汗を流

している企業の方には最先端の研究を，研究者の方に

は現場の問題をと，どちらも楽しめる貴重な場です.
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ぜひ奮つてのご参加をお待ちしています(高木). 

保守セ ッションについて

田中創(アイ・テ ィ ・フロンティア)

最近， まったくの新規開発は少な くなり ，現行シス

テム/プログラムを運用・活用しつつ，その一方で部

分的なあるいは段階的な改良・改善を実現したり，さ

らには，刻々と変化する運用環境に適応させるため

に，維持管理のための保守を行ったりしているのが大

方の現状であって，効率化のための保守プロセスの見

直しがユーザーや経営から要求されています.

保守費用上昇の原因としては，新たなビジネス上の

要請により頻繁に改修を行なわなければならない既存

システムが増えていて，その保守が困難であることが

考えられます.また，既存システムの保守に対する不

満は，システムにパグや欠陥があるからではなく， ド

キュメントが貧弱であることや，プログラムを変更す

るとシステムが壊れやすいことなどが考えられます.

これまで，オブジェクト指向，ダウンサイジング，

ERP など新しいシステム開発技術が導入され，既存

システムが次第に リ プレースされて行けば，年数を経

たシステムは次第になくなり ソフ トウェア保守の問

題もなくなるだろうと考えられていました. しかし，

冒頭に述べたとおり期待どおりに進展していないのが

事実です .

ソフトウェア保守の改善方法も考えられてきました

が，これまでのシステム開発技術では，その効果は限

られたものでした.特に，数年前に既存システムを保

守しやすいように改善することを目的としたソフト

ウェアのリエンジ、ニアリング(リパースエンジニアリ

ングツールを活用した既存システムの再利用の方法

論)が，一時話題となりましたが，保守現場の環境は

あまり従来と変わっていません.

さらに，情報システム部門の専門会社化 ・ 子会社化

が進み，既存システムの有識者(たとえば COBOL の

プロフェッショナル巴tc) への依存度が高まる属人化

が進んでいます.しかし，今後保守担当者の高齢化に

伴なう人事異動等による人材の流出により，保守現場

から有識者がいなくなる無人化が問題点として顕在化

しています .

このような現状にあって 保守現場で保守の効率化

を目指して，日頃努力されているみなさんから，経験

にもとづく知恵をシンポジウムの場で， 数多く披露し

ていただきたいと考えています.

アスペク卜指向セ ッシ ョンについて

藤野晃延(インアルカディア)

このセッションの目的は. ASoC (Advanced Separaｭ

tion fo Concems) IAoSD (Aspect-oriented Software 
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Development) の考え方についての理解を深めると同時

に，課題克服の試みを広く喚起することです.

セ ッションの主題は. ["関心事の分離 (Separation of 

Concems) J です . このテーマ [Pamas72] [Dリ kstra76 ]

は，ソフトウェア工学における中心的関心事であり，

それは，ある特定の論点・用途 ・ ゴールないし概念か

ら見て，きわめて「適当j と判断される ソフ トウェア

の構成要素を，どのように識別し，カプセル化し，取

り扱うかといった一連の行為を指します.

適切な「関心事の分離」がなされることにより，対

象を簡潔に把握することが可能となり，それはまた作

られるソフ トウェアに，柔軟で，可読性が高く，理解

しやすいといった特性と，そして ， 何よりも求められ

たサービスを過たず提供することを可能にしました.

たとえば，オブジェクト指向がもたらした拡張され

たカプセル化の概念は，それまでの手続きプログラミ

ングにおいて可能であった 「関心事の分離J の程度を

はるかにこえたより高次元の「関心事の分離j を，実

践可能としてくれています. 00 によ ってもたらされ

た効果は，今日，従来より数段複雑なシステムの開発

を可能にしました.そのことは 00 方法論や OOP が

導入される以前と比較すれば，容易に合点できるで

しょう.

しかしながら，ソフトウェアシステムはその複雑

度をいまだに無く増大させ続けており，今日，われわ

れは，かつて経験したことのない未曾有の「複雑さと

の対峠j 余儀なくされています.そこでは，これまで

の無邪気 (naive) な「関心事の分離」はもはや十分と

はいいがたく，いたるところで「破綻」を露呈しつつ

あるのが実情だといえます.そのこと当然の帰ー結とし

て，保守性は不足し，コードは錯綜し，変更は予期せ

ぬ伝矯をもたらすなど，貧弱な「関心事の分離j に起

因する諸問題に，今日のソフトウェアシステムは以

前としてあえいでいます.

これまでの 「関心事の分離J は ， ただ，課題をある

一個の側面 (a concem) にすべて集約して捉え，それ

に対して解決策を提供するという構造をもっており，

典型的には. ["分割と合成」を通じて，木構造のそれ

へとモデル化するという単純なものでした.そのよう

な単純さに立脚して提供されてきたこれまでの方法論

やツール，そしてプログラミング言語自体が，すでに

今日の ソフ トウェア システムにあらわれているさま

ざまな破綻の発端となってしまっているのです

[Kiczales-et-al-97]. 

今日のソフトウェアシステムは，もはやたった 1

つの側面に集約してそれを把握することは能わず， 多

重で相互に依存関係を有した関心事 (concems) にもと

づいてモデル化され，そして実現される [Ossher-and

Tarr-2∞0] のでなければなりません.考慮すべき関心

事はさまざまであり，そしてそれらはまたさまざまな
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視点や切り口 (aspects or crosscutting concern s) か ら そ

れぞれに把握可能であり，そしてさらにそれらは相互

に密接に関係しあい，影響を与えあっています. した

がってそれは強く「文脈依存 (context s巴ns lt1 v巴)J して

おり，それ故に，一度把握し，モデル化すれば完了す

る質のものでもなく，新たな視点や関心事があらわれ
るにつれ，変化し続けることになります.

このセ ッ ションでは，上記のような問題意識にもと

づいて，よりよいソフ トウェア システムの開発を可

能とするために，どのような側面から，どのようにア

プロ ーチするべきか/できるのかについて，たとえば

以下に示すような観点(それに固執するものではない

が)から広範な議論を行いたいと考えています.特に

現場で，そうした方向を目指して実践している方々の
積極的な参加をお待ちします.

A. Technological Support for ASoC/AoSD 

B. Design Support for ASoC/AoSD 

C. Verification and Consistency Management 

D. Formalization of ASoC/AoSD 

E. Software Development Process 

F. Visions and Dir巴ctions

G. Experienc巴 Reports
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オープンソースセッションについて

林香 (SRA)

ソフトウェアシジポジウムでオープンソースをテー

マにするのは今回で 4 回目となります.

第 l 回目は 1 999 年盛岡でした. Linux に代表さ

れるオープンソースソフトウェアは今後普及してい

くのだろうか， ピジネスになるのだろうかという点が

議論になりました.

Sambaや PostgreSQL などのオープンソ ース ソフ ト
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ウェアの開発，普及に実際に携わっている方からの状

況報告や開発管理の方法などの発表があり，オープン

ソ ースが社会に定着してきた感がありました .

昨年の高知では， rオープンソースソフトウェア

の普及 ・ 発展戦略j と題したパネル討論を行い，

PostgreSQL，HORB ，Apache，GNU，Ruby ユーザ会などの

コミュニティに関わっ ている方々からの発表，討論を

行いました.今やオープンソースもホ ッ トな話題の l

つにな っ たようで，オープンソースソフトウェアの

社会的意義などで討論が盛り上がり，セッション時間

が足りなかったとのコメントをいただくほどでした.

さて， 4 回目となる今回は，オープンソースソフ

トウェアの内面に入りこんだ議論をしたいと思いま

す.オープンソースソフトウェアの利点として，高

生産性，高品質がしばしば強調されていますが，実際

のデー タ分析に基づいた議論はあまり無い様におもわ

れます.ソースコードが公開され，パージョンアッ

プ情報，パグ情報もオープンですので，データ分析の

専門家に解析結果論文の投稿を期待します.また，高

生産性をもたらしている開発方法としてのオープンソ

ースに関する研究論文にも期待しています.

E命文セッションだけではなく，オープンソースをテ

ーマに したパネル，チュートリ アルも企画していきた

いと考えています.今のところ，担当委員のあいだで

はノーアイデアです.チュートリアル，パネルのア

イデア，ご希望などあればお知らせください.

これからのシステム開発セッション

および

オブジェク卜指向セッションについて

熊谷章 (PFU)

第 l 回 PC ミーテイ ングにおいて， rこれからのシ

ステム開発」と「オブジェクト指向」の両セッション

について，担当委員の問で行われた議論の内容を報告

します.

まず， SS2001 in 高知における「セ ッション 7 これ

からのシステム開発」の発表論文がどんなものだ、った

かを調べました.そして， SS は，技術者のシンポジ

ウムなので，もの作りは常に重要なテーマかつ身近な

問題であり，このセッションをさらに続けようという

認識を確認しました.

次に，このテーマに関するそれぞれの考えを発表し

ました:

熊奇 :最近，ソフ トウェアエンジニア リ ングとシ

ステムエンジニアリングの融合や連携の重要性が叫

ばれ，具体的なアプローチが見受けられる.たとえ

ば， CMMI , Life Cycle Engineering ， シス テム LSI や

System On Chips の Co-Design ， Feature Ori巴nted Proｭ

dukt・Line Engineering などがあげられる .
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ま た W，巴bベースの Engin巴巴nng もこの車rrm~であると

考えられる.システム LSI の分野でUMLをソフトウェ

ア開発のキ一技術のーっとして現在抱えている問題解

決の一つにしようとしているのも正にこの動きだろ

う. ここ での特徴は，開発するシス テ ム全体を対象範

囲と し， ソ フトウェアは シ ステム全体の部分になり，

他の部分であ る ハードウェアとフ ァ ームウェアとの関

係が重要になるということである . このような シ ステ

ム開発がこれからますます必要になるだろう.

筏井 Martin Fowlerの“百le Ncw Methodology" の

視点を興味深く思っている . 従来の重厚で堅固な開発

方法は ， 要求や様々な環境の変化に追随できずうまく

いかなかっ た これに対して ， Light Weight な開発方

法が注目を集め効果を出している . 具体的には，

XP , Crystal Fami ly , Peter Cord の Feature Driven 

Developm巴nt などの新しい開発方法論が生まれてい

る.この類は ， 装備と考え方が軽く，スパイラル開発

や Iterative (繰り返し)開発を取り入れ，常に変化する

要求や環境にうまく対応できる仕組みになっている.

つまり，顧客からみればこのようなアプローチは，リ

スク回避になっている.たとえば， xpは，繰り返し

の頻度や規模が問題になるが 2~3 日から週間の問

で頻繁に繰り返されているのが実態のようだ.開発グ

ループは 2 名から 1 2 名くらいで，対象システムの規

模も決して大きくないのが特徴である.また，これら

は，管理的な色彩の強い従来process-oroented開発で" 1;土

なく，関係者の協調や想像性を開発の主体にした poe

ple-oriented 開発である.

もちろん，こういった方法論は，開発対象や開発環

境に強く依存するはずで safety-criti cal なものや，工

学的な品質を追求するもの，大規模システムといった

ものは ， これには向いていないだろう. しかし，時代

とともに，捕らえようとする世界の性質，複雑さや変

化の速度も当然変わってくるはずであり，それに合わ

せた方法論が求められていることも確かな気がする.

SS2002では，こういった時代の変化にともなう，

方法論の多様化について議論してみても面白いのでは

ないかと思う .

蔵川 :設計支援をどのようにしてやるかをテーマ

にしたい.人間の思考プロセスに沿った CHI (Comｭ

puter Human Interaction) を対象とするのだ.人間の思

考，視点 ， 機能，実体などを考えそこから人間の活動

を効率的に支援したい.従って，認知科学や脳コン

ピュータなどがHCI の人々の研究テーマになってい

る 例えば，外部からあるものを作成する依頼が来

る.設計者は， その要求からある意図をもって設計す

るが，その意図は必ずしも形式化されていない.それ

を，形(機械) ，役割，概念，詳細化， 実体などを用

いて形にし設計のガイドラインとしたい . こんなこと

を話題にしたい.

中谷:オブジェ ク ト指向と いうテーマでも ，地域
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により興味ある内容が変化する . たとえば，東京近辺

では，下記のような政治的テーマに人気がある .

大企業の考え方と動向

アメリカの技術動向

一方，東京以外の地域では，東京近辺の人たちが何

をどのように考え，どのようなことをしているかを知

りた い . また，次のテーマに興味があるように思え

る .

オフジエクト指向入門 (チュート リ アル)

UML入門

オブジェクト指向の議論セッションでは，オブジェ

ク 卜 指向と要求工学を取り上げて見たい . OO-Based 

UML なんかよいテーマだろう.ここでは，従来な

かった要求の定量化など考えてみたい.例えば，

UMLで記述されたものの中から未定義な Use Case の

数，未定義な辞書の数などを数え上げ， 要求の品質向

上に結び付けたい.

SS2∞2の他のセッションは， rモノ作り」の話で

あるが，このセッションは「モノ作りの前」を話題に

したい.要約すれば，要求工学は， r ビジネスモデ

ルj であり，これは世界をモデル化した「オブジェク

トの世界j の入り口である.このビジネスモデルとオ

ブジェクトの世界を要求定義という行為で変換可能に

し，かっ表現するものが UMLである . ビジネスモデ

ルは，下記のものを包含していることが条件である.

リ ソース (人，金，モノ，時間)

組織

仕事のプロセス

ゴール

東田:オブジェクト指向はあらゆるところに浸透

し実用化されており，話題としてはあまり面白くな

い. しかし，オブジェクト指向プログラミング言語と

してであれば，いろいろな議論がある . オブジェクト

指向方法論になると， UMLにとんでしまい，面白く

ない.今回， Aspect Oriented というセ ッシ ョンが新設

されたが，これとオブジェクト指向との関係を理解す

る必要がある . Aspect Orientedはオブジェクト指向か

ら派生 した技術の一つである.また，オブジェクト指

向技術とフォーマルメソッドの関係を議論する ことも

やってみたい.

コーディネータの現時点でのまとめ:

上述の議論をベースとして，今後議論を重ね，公募

で集まってきた論文や報告の内容を見て，最終的なシ

ナリオを作成する予定です.

これからのシステム開発

言すZ命セ ッシ ョン:

(大きな物語 vs 小さな物語)

実践的システム工学とソフトウェア工学



Invitation to SS2002 

コンピュータを用いた設計支援の実際

論文/報告セッション:

システム LSI開発と SOC開発

UML関係

XPなとεの Light Weight 開発関係

Web-8ased工学と Web-8ased情報システム

オブジェク卜指向

オブジェク ト指向プロ グラミング

要求工学

ビジネスモデルと UML関係

皆さんのご協力をお願いいたします .

フォーマルメソッドセッションについて

張漢明(南山大学)

テーマは「開発現場における形式手法の適用に向け
て」です .

来るべきソフトウェア開発における要素技術とし

て，形式手法(フォーマルメソッド)に対する期待

は大きいと考えられます.

SEAでも， 2 0 0 0 年 3 月からフォーマルメソッ

ド分科会 ( sigfm ) が発足し，月例会において，形式

手法に関する活発な議論が繰り広げられています.

昨年のソフトウェアシンポジウムの形式手法の

セ ッ ションや，組み込みのセ ッ ションでは， r実際の

ソフトウェア開発j において形式手法が本当に有効な

のか，また，大規模なソフ トウェア開発に形式手法が

適用可能なのか，といった問いかけが投げかけられま

した.この時の議論を振り返ってみると， r実際のソ

フトウェア開発における問題」と「形式手法の適用に

おける問題」が混ざりあって論点が暖味になり，議論

が噛みあっていなかったように思われます.

そこで，今年の形式手法のセッションでは，実際の

ソフトウェア開発において形式手法が果たす役割を明

確にしたいと考えています.

このセッションでは，一般投稿で採択された論文と

ともに，実際に日本で適用された具体的な事例に焦点

をあて，開発現場に形式手法を適用するためのノウハ

ウを議論することにより， r実際のソフトウェア開発

の問題j を浮き彫りにして， r形式手法がどのような

解を与え得るかJ を明示したいと思います.

形式手法は，理論から応用までをカバーする幅広い

分野です.現在の形式手法の技術で，実際のソフト

ウェア開発の現場で何ができるのか，逆に何ができな

いのか，また，将来の形式手法の可能性と方向性つい

ても議論したいと考えています.

組み込みセッションについて

-24-

Seamail Vol.13, No.3 

石川雅彦 (SRA)

昨年と同様に，組込みソフト関係者以外の方から多

くのご意見を頂戴し，活気のあるセ ッションとするた

めに，

1) 組込みソフト開発を備隊できるチュートリアル

2) 一般からの論文発表

3) デイスカッション

を組合わせた形でのセッションを構成する予定です.

昨年のセッションは組込みソフトウェアを理解(認

知といった方が正しいかもった方が正しいかも知れま

せん)していただくことを主眼としましたが，今年

は，さらに一歩踏み込んで，組込み開発とそれ以外の

開発の違いがはっきりわかることを主眼に置いたセ ッ

ションを展開しようと考えています.ミニチュートリ

アルおよびデイスカッションのパネラーなどについて

はこれから検討しますが，テーマの候補の l っとし

て， r危機的状況の組込みソフトの品質」を考えてい

ます.

昨年の組込み業界では，ソフトに起因する不具合で

商品を回収する事態が頻発し，その結果，ブランド

イメージの下落も含めて，大きな損失を出す企業があ

りました.昨年のシンポジウムではこの事態を受け，

組込みソフトの品質は危機的な状況にあると訴えまし

た.

さらに堀下げて考えると，組込み開発における品質確

保は，設計工程ではなく，より下流のテスト工程にお

いて行なわれているのが現状と認識しています(しか

も，そもそもテストという工程すらキチンと理解・実

践・管理されていないのではないかとも思われま

す). 

そこで，組込み開発のテスト工程と他の開発のテス

ト工程との違いを明確にし，品質の確保を進めるには

何が有効なのか考えて見たいと思っています. 組込み

開発にとっては，今こそ，この問題に立ち向かわなけ

ればならない時なのかも知れません.

ただし，論文については，特にテーマを設けずに広

く募集し ます.

多くの方に組込みソフトウェアの開発に関心を持っ

ていだだく場を構成すべく，プログラムの検討を進め

ています.
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論文/報告/デモ募集

ソフトウェア・シンポジウム 2002
(http://zone.iq.nanzan -u.ac.jp/ss2002/) 

日程 2002 年 7 月 17 日(水)-19 日 (金)
於: 松江テルサ(悩工市・ JR 松江駅前)
(http://www.web-sanin.co.jp/or/terrsa/) 

主催: ソフトウェア技術者協会 (SEA， http://www .iijnet.or伊/seal)
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

電子情報通信学会ソフトウェアサイエンス研究専門委員会

今度で 22 回目を迎えるソフトウェア・シンポジウムは，さまざまな場で活躍している技術者や研
究者，管理者などが一堂に会し，ソフトウェア技術に関する多面的な経験や成果を交流するユニーク
で貴重な場を，これまで提供し続けてきました.今回は，松江市を会場として変革期のソフ ト ウ
ェア技術j をテーマに開催の予定です.

ソフトウェアは，現代社会の基盤として不可欠になっています. その役割は，今後一層，重要にな
ると考えられています.また，インターネットや組み込みシステムなど，新たなソフ ト ウェアとその
開発技術が研究・開発され，技術とビジネスの両面から急速に発展しています. しかし，一方で，ソ
フトウェアの信頼性，安全性，有用性，社会性が問われています. このようなソフトウェア技術の直
面する多面的な課題を討議するために，本年のソフトウェア・シンポジウムでは，テーマトラックを
設け，多方面からの議論を喚起するとともに，広く，技術者，研究者，利用者の研究・経験論文，事
例報告を募集します.

また，ソフトウェアやツーノレなどの成果を目に見える形で発表して頂くために，ソフトウェアデモ
も募集致します.

応募論文/報告のテーマは，ソフトウェア関連技術全般にわたります.たとえば下記のテーマなど，
ソフトウェアに関連する領域のテーマで、あれば何でも構いません.先進的な研究テーマはもちろん，
開発現場での苦労話や努力をまとめた事例報告・経験論文も歓迎します.奮ってご応募ください.

・開発技術:形式手法，オブ‘ジェクト指向，アスペクト指向，ツール・開発環境，保守 ・ 進化
・プロセス技術:プロセスと改善，品質管理，メトリクス，プロジェクト管理，人間的要因，教

育
・新しいソフトウェアとその開発技術・応用・社会的影響・
*インターネ ッ ト : アーキテクチャ，アプリケーションョン(e - ビジネスなど)，セキュリティ
など

犬組込みソフトウェア:リアルタイムソフトウェア技術，信頼性，プラットフォームなど
女オープンソース:オープンソース開発，オープンソース、ンステムの応用

・これからのソフトウェアとソフトウェア技術

投稿論文はプログラム委員会で査読を行い，採否を決定致します.採録論文の中から最優秀論文賞
を選定し，表彰します(賞金 20 万円) • 

[シンポジウムスタッフ】

実行委員長: 田中一夫(日本フィッツ)
プログラム委員長:青山幹雄(南山大)，阪井誠 (SRA-KTL)
プログラム委員: 相田範夫(テクノプロジェクト)，荒木啓二郎(九大)，飯田周作(専修大) , 
筏井美枝子(Free)，石川雅彦(SRA)，伊藤昌夫(ニノレソフトウェア)，大西荘一(岡山理科大) , 
岡村耕二(九大)，荻野隆彦(鉄道総研)，菊池豊(高知工科大)，熊谷章(PFU) , 
蔵川圭(奈良先端大)，佐原伸(日本フィッツ)，菅原耕一(富士写真フィノレム)，
鈴木郁子(シャープ)，鈴木裕信(Free)，高木徳生(オムロン)，高田広章(豊橋技科大)，
高橋光裕(電力中研)，田中意1] (アイ・ティ・フロンティア)，張漢明(南山ブサ，
中谷多哉子(エス・ラグーン)，中野秀男(大阪市立大)，奈良隆正(目立システムアンドサービス) , 
野呂昌満(南山大)，林香(SRA)，東田雅宏(PFU)，福山峻ー(鳥取環境対，藤井論(松江高帯，
藤枝和宏(北陸先端大)，藤野晃延(インアノレカディア) ， 松下誠(阪対， 松本健一(奈良先端対，
まつもとゆきひろ(ネットワーク応用通信研究所)，村山優子(岩手県立大) , 
谷津弘一(日本ユニシス)，和田喜久男(NEC アクセステクニカ)，和田典子(ソニー)

ローカルアレンジメント委員長:安達進(テクノプロジェクト)
事務局:岸田孝一(SRA-KTL)
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[ ソフ トウェア ・ シンポジ ウ ム 2002 応募要領]

応募論文/報告は未発表のものに限り ます.他への重複投稿もご遠慮くだ さい.
論文/報告は，下記要領で PDF あるいは MS-Word 形式， PowerPoint 形式で作成し，カバー・
シートと合わせて，電子メールで ss2002-inq@iq.nanzan-u.ac担宛てに， 2002 年 3 月 15 日
(金) (必着)までにお送 り く ださい.採否審査結果は， 5 月 10 日(金)までに応募者全員に電子メ
ールで通知します.

くく研究論文，経験論文>>

論文の書式は自由ですが ， A4 版 10 ページ以内として く ださい.
なお， 論文の最初のページに題名， 著者氏名 ， 所属，連絡先 e-mail アドレス，要旨を明記して
下さい.研究論文は， 研究の新規性，有用性，信頼性を基準に審査します. 経験論文は実践の
観点から，有用性，信頼性，客観性を基準に評価します.

くく事例報告>>

論文執筆の必要はありません.発表スライド原稿で審査します.発表スライド原稿は A4 サイ
ズ白黒で作成して下さい . OHP スライド 10'"'-'20 枚程度.発表要旨 (A4 用紙で 1 ページ以
内)を添付し題名，著者氏名，所属，連絡先 e-mail アドレス，要旨を明記して下さい.スラ
イド原稿にも要点などを注記していただけば，査読者の理解が深まると思われます.
なお，実践の観点、から，有用性，信頼性，客観性を基準に評価します.

くくソフトウェアデモ>>

デモの概要を，論文と同様，書式は自由ですが， A4 版 4 ページ以内にまとめて下さい.
採録したデモは，概要を論文集に掲載します.デモは，ノート PC を持ち込みとし，
発表時間は 40 分を予定しています.

なお， 英文の論文も受け付けますが，論文はできるだけ日本語で執筆して下さい.
その他不明な点は，下記の問合せ先まで電子メールでお問い合わせください.

主要スケジューノレ: 2002 年 3 月
2002 年 5 月
2002 年 6 月

15 日(鉛
10 日(鉛
10 日(月)

論文/報告/デモ応募締切
論文/報告/デモ採否通知
カメラレディ原稿締切

問合せ.論文等送付先 E-mail: s随s2却O∞Oω2-inq@ωiq.na国anzan-u.a町C .J
=女k 女**'1安t女2女k 当女b女kヨ安b女~j女除女 g女除、女~*，安t 司安b女b犬~**可安b女k女3安k司台b合b合b安~**安安*安*女**********，脅b安b女b脅t脅 3安k宮安b安tヲ安~******合********安合****安当~****

ソフトウェア・シンポジウム 2002
論文/報告/デモ応募カバー・シート

氏名(筆頭著者) : 
所属(会社・大学・組織) : 
部門(学部) : 
役職:
住所干
TEL: 
FAX: 
E-mail : 

(内線

論文タイトル(またはデモ ソ フトウェア名) : 

共同執筆者: (もしいれば)
氏名: 所属:
氏名: 所属:
氏名: 所属:

(ふりがな)

応募カテゴリ(し、ずれかにチェックしてくださし 、)
口:研究論文 口:経験論文 口 : 事例報告 口: ソフトウェアデモ

内容分類キーワード :
1 

(最大 5 つのキーワード挙げて く ださい。)

2 : 
3 : 
4: 
5 : 
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Technical Contribution 

1.はじめに

CMM とソフトウェアプロセス改善

塩谷和範

(SRA 先端技術研究所)

Seamail Vo1.l3, No.3 

CMM[R] (能力成熟度モデル)は、米国 SEI (ソフトウェアエンジニアリング研究所)の Watts

Humphrey が、 IBM 社内でのソフトウェア開発実績 (OS360 など)を分析した結果、きちんとし

た開発プロセスが確立していたプロジ、エクトに成功例が多いことに着目し、いわゆる“ベスト

プラクティス"としてまとめた報告[3] を元に、 SEI の Mark Paulk らがモデルとして完成させた。

この技術報告(CMM-SW: Capability Maturity Model for Software version 1. 1) は、 SEI の Web サイ

トに PDF 形式で公開されている。 SEA-SPIN CMM 研究会(プロジェクト終了済)は、 SEI との契

約の下に、ほぽ 2 年をかけて、この翻訳をボラ ンティアで行い、 SEI 公式日本語版「ソフトウ

ェア能力成熟度モデル1.1 版J [4 ，5] として PDF 形式(2)で無償公開している。

ここでは、 CMM を中心としたソフトウェアプロセス改善 (SPI: Software Process 

Improvement) の最新動向について解説する。(文献[1，2]参照)

2.CMM によるソフトウェアプロセス改善

CMM-SW(CMM for Software)は、 Humprey および Paulk らの様々なソフトウェア開発プロジェ

クトの観察と分析に基づき 、 組織のソフトウェア開発フロセス改善のための実践的ノウハウを

集大成した1.0 版(1991 年)の公開後、主に米国のソフトウェアコミュニティーによるレビュー

と実践からのフィードパックを取り入れ、1.1 版として 1993 年 2 月に改訂公開された。(これま

では、 CMM とは CMM-SW を指した。) CMM-SW の成功後、システムエンジニアリング分野

をはじめ各分野の CMM が開発された。(文献(1]参照)

統合 CMM あるいは CMM 統合e)(CMMI[5M]: CMM Integration)は、システムエンジニアリング

成熟度モデル(EIA月S 731)を含む、 複数分野の CMM をプロセスという共通項でまとめ、用語と

概念を統一し、かつ ISO・15504[6] に準拠するよう再構成する統合モデルである。 2000 年 8 月に

第 1 版が公開され、 '02 年 1 月 12 日に、 CMMI システムエンジニアリング/ソフトウェア/統合

プロセス及び統合プロジェクト開発 (CMMI-SE/SW/lPPD) 1.1版が公開された。

CMMI には、 段階(“staged") と連続(“continuous") の 2 つの表現があるが、このうちの段階

[R] CMM, Capability Maturity Model, Capability Maturity Modeling are registered in the U.S. Patent and Trademark Office 
[5M] CMM Integration, CMMI, IDEAL, Personal Software Process, PSP, SCE, Team Software Process, and TSP are service marks 

of Carnegie Mellon University. 
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表現は、 CMM・SW 1. 1 版での 5 段階表現に対応している。 これは、組織全体のソフトウェアプ

ロセスを改善し、これを成熟させ、その組織のプロセスとして定着させるために、下位のレベ

ルのプロセス改善が上位のレベルで着手すべき改善の基盤となるよう、 5 段階に対象プロセス

領域(CMM-SW では KPA と呼ぶ)を分け、段階的にプロセス改善を積み上げていくよう構成さ

れている。(図 1 参照) そのため CMM によるアセスメント時には、下位レベルのプロセスが

完全に実践されていなければ上位レベルの評価を行なわない。

具体的には、図 1 のように成熟度レベル(ML:Maturity Level)毎に、プロセス領域を ML1

から ML5までの 5 段階に分け、

。1L1)きちんとしたソフトウェア開発プロセスが存在しない「初期J レベルから、

(ML2) プロセスが「管理された」にMM-SW では「反復できるJ) レベル、

。1L3)プロセスがきちんと「定義された」レベル、

。11A)プロセスが「定量的に管理された」にMM-SW I管理されたJ) レベルを経て、

最終的に

。lL5)常にプロセスを「最適化する」

成熟度レベルまで、段階を追って到達するように構成されている。

図 1 中の ML毎の箱の中に、そのレベルで実践し組織のプロセスとして定着すべきプロセス

領域略称を示す。また、表 1 に、プロセス略称に加えてプロセス名称を示す。

表 1 は、 CMMI-SE/SW /IPPD 第1.1 版に加えて、第1.02 版草稿で示された SS:Supplier Sourcing 

と呼ばれる、外部調達についてのプロセス領域についても記している。略語に川"をつけた斜体

で示されたプロセス領域が SS (調達)で加わると想定されるプロセス領域である。このうち、

レベル 2 の SAM (供給者契約管理)が調達においては SSM (供給者選定と監視)に吸収され

ると想定している。

成熟度レベル

(ML: Maturity Level) 

ML3:定義された

MlA:定量的に

管理された

M1.5:最適化する

OID, CAR 

M12:管理された I RD, TS, PI, Ver, Val, IOPP, QPM,QSM 

PMC, PP, SAM->SSM, I OPF. OPD. OT. IPM. I 太字・IPPDPA

凶斗坦盟 I M&A, PPQA, CM, I RSKM, IT, DAR, 
プロセス領減

斜体:SS (調達)PA

(未定義) REQM OEI,ISM 
(PA: Process Area) 

図 1 組織のプロセス成熟度とプロセス領域 (CMM トSE/SW/IPPD 第1. 1 版 tSS 想定 PA)
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表 1 成熟度とプロセス領域および能力レベルの関係にMMI・SE/SW/IPPD vl.l + SS*の問)

成熟度 (PA 数) :状態 プロセス領域 目標プロファイル

ML・5 (2): Optimizing (最適化する TP5

CAR Causal Analysis and Resolution (原因分析と解決)

OID Organizatio日al Innovation and Deployment (組織改革と展開)

ML4 (2+1): Quantitatively Managed (定量的に管理された) TP4 

QSM・ Quantitative Supplier Management 定量的供給者管理)

OPP Organizational Process Performance (組織プロセス実績)

QPM Quantitative Project Management (定量的プロジェクト管理)

ML・3 (13+ 1): Defined (定義された TP3

RD Requirements Development (要件開発)

TS Technical Solution (技術的解決)

PI Product Integration (製品統合)

Ver Verification (検証)

Val Validation (妥当性確認)

OPF Organizational Process Focus (組織プロセス重視)

OPD Organizational Process Definition (組織プロセス定義)

OT Organizational Training (組織トレーニング)

IPM Integrated Project Management for IPPD (統合プロジェクト管理)

ISM* Integrated Supplier Management 統合供給者管理)

RSKM Risk Management (リスク管理)

IT Integrated Teaming (統合チーム)

DAR Decision Analysis and Resolution (決定分析と解決)

OEI Organizational Environment for Integration 組織環境統合)

ML・2 (η: Managed (管理された TP2

REQM Requirements Management (要件管理)

PP Project Planning (プロジェク卜計画)

PMC Project Monitoring and Control (プロジェクトの監視と制御)

SAM Supplier Agreement Management (供給者契約管理)

→ SSM寧 Supplier Selection and Monitoring 供給者選定と監視)

M&A Measurement and 加alysis (測定と分析)

PPQA Process and Product Quality Assurance (プロセスと製品の品質保証)

CM Configuration Management (構成管理)

Level.1 (0): Initial (初期) “Staged"では未定義 TP:対応なし

備考:TP: Target Profile, *SS:Supplier Sourcing (調達)の予定 PA 注: SEI 公式日本語版までの暫定訳
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一方、 CMMI 連続表現では、 ISO・TR・15504 にならい、各プロセス領域毎に O(不完全)から

5(最適化する)の 6 段階で能力レベル(CL: Capability Level)の評価を行う。これにより、プロセ

ス領域毎の細かいプロセス能力の把握ができ、また、組織のビジネス目標に応じた重点的かっ

柔軟なプロセス領域をしぼった改善が実施できる。 加えて、段階表現での成熟度レベルに合

わせてプロセス領域を集めた目標プロフィール(TP:Target Profile)によって、他の 15504 準拠の

ソフトウェアプロセスアセスメント結果との比較、及び CMMI の連続表現と段階表現の問の

対応ができるように考慮されている。(表 1 参照 TPl・5)

目標プロフ ィ ール (TP) は、そのプロフィールに含まれるすべてのフ。ロセス領域において、

TP レベルと同じかそれ以上の能力レベル判定を得ることによ り、対応する成熟度レベルに達し

たとみなす方式である。したがって、連続表現を採用している組織のアセスメントでも、目標

η レベルに属するすべてのプロセス領域の能力レベルが、その τ? のレベル以上であれば、段

階表現における対応成熟度レベルと同等とみなすことになっている。

4. CMMI の適用

CMMI は、 CMM-SW での主要プロセス領域(KPA) に、 システムエンジニアリング能力モデ

ル(EINIS-731)からのプロセス領域を加え、さらに、 IPPD(統合製品プロセス開発)分野を加えて

CMMI-SE/SW刈PPD 1.1版を構成している。

2002 年春には、米国国防総省筋からの強い要請により、調達に関する 2 つのプロセス領域の

追加が行なわれ、併せてレベル 2 の SAM(供給者契約管理)が SSM(供給者選定と監視)に改訂

(図 L 表 1 中に斜体で示す。 )された CMMI-SE/SW刈PPD/SS 1. 1 が公開予定である。(この草稿

は、 2001 年 1 月の CMMI-SE/SW江PPD/A 1.02draft で公開済み。)

このように、ソフトウェア開発プロセスの改善を目指して開発した CMM-SW から、他の

CMM を統合し複雑になった CMMI ではあるが、開発元の米国 SEI では、これを CMM-SW に

代えて広く普及させるために、 CMM-SW の維持管理及び関連サービスを 2 年後の 2003 年末に

は打ちきることを表明している。また、 CMM-SW の利用者はそれまでに CMMI に移行するこ

とを勧めている。

しかしながら 、 CMMI に関しては、お膝元の米国でさえも反対を表明している CMM-SW ア

セッサー及び利用者も多く、移行のコストも考えるとプロセス改善それ自体に関しては、 CMMI

を使う必要は必ずしもない。 2001 年 10 月 1 日に開催した、 JASPIC と SEA-SPIN との共催シン

ポジウムの招待講演者である BiIl Curtis 氏 (CMM・SW の著者の一人)も、ソフ トウェア専業の

場合は特に、 CMM・SW 草稿 2.0C 適用を勧めていた(注: SEI の Web サイトから入手できる。 )。
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一方、組織のビジネスの観点からは、後述する外部評価(アセスメント)によるお墨付きを得

るために、 CMM レベル獲得を目指す動きが既に出てきている。

5. その他の SPA 手法と ISO司 15504/9000-3 規格

CMM と対比される ISO-15504-TR2 (SPA: Software Process Assessment) は、 CMMI， BootStrap 、

SPICE など各国、および各分野のソフトウェアプロセス(改善)アセスメン ト手法の標準的な枠

組みとして提案され、発効に向けて ISO 規格化作業中である。したがって、 CMMI 及び欧州な

どを中心に普及を図っている SPICE などは、 ISO・15504 の実践モデルとして位置付けられる。

ISO-15504 に基づく各種のプロセスアセスメント手法は、欧州を中心とする SPICE と同根であ

り、日本では、 nSA (社団法人情報サービス産業協会)が、普及を図っている。 TR・15504 は、

2002 年ないし 2003 年には、大幅に改訂し ISO江EC 15504 として発効の見込みである。

ISO・9000 規格の 2000 年版 (ns Q 9001:2000) の大幅改訂により、ソフトウェア業界ではその

実施に対し異論があった、 ISO・9000・3:1997 も、ソフトウェア及びシステムエンジニアリング

の観点からの大幅改訂を実施し、新 ISO・9000・3 として発効すべく審議が開始されている。新

ISO-9000-3 においては、旧来の形式を重視した品質査定ではなく、システム/ソフトウェア開発

の現状を踏まえた柔軟な適用が可能となっている。

6. 日本版 CMM について

2000 年夏頃から動きのあった政府の電子政府構想、への布石として、経済省が「日本版 CMMJ

を政府調達に使用することにより、業界の競争を健全化(?)したいという構想を新聞等に発表し

た。この波紋は大きく、今までほとんど関心をもたれなかった人々からの CMM に関する問い

合わせが頻繁にある。ほとんどがフロセス改善への関心から発したものではなく、政府の構想

している調達への参加方法を知りたいがためのようである。この事態は、著者を含むソフトウ

エア技術者協会(SEA)SPIN 分科会などをはじめとする、地道にフロセス改善に取り組んでいこ

うとする人々を、認定取得に振り回されたお09000 禍の再来か?(この表現は穏当ではないかも

しれないが)と危倶させている。

本来であれば標準化を司る経済省は、国防省関係とは言え米国の一民間研究所の手法を取り

上げるのではなく、 ISO・15504(SPA)の日本版実現に本腰を入れなければいけない立場であるは

ずだが、政府自体が電子政府構想、をぶち上げてしまった以上、早急に対応しなければならない

のだろう。また、米国からの圧力をかわすためにも重宝であると考えるのだろう。これらの動

きについては、ソフトウェア技術者協会の SPIN 分科会の Web サイト (2)にその経緯を含む詳細

な報告が出ているが、 JISA のプロセス分科会を含め多くの人と組織がその導入による弊害を憂
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いている。

とはいえ、日本語版 CMM による調達先選定(足きり)が行われるようになると、やむをえな

いこととはいえ、企業としてはビジネスの観点からは対応せざるを得ない。この際、真のプロ

セス改善を目指すための方便として、しっかり便乗するのも手段の一つではある。

7. まとめ

ソフトウェア抜きの製品・システムは考えられない現在、製品品質向上の鍵となるソフトウ

エアプロセス改善実施の一助として、 CMMI の完成と公開は歓迎できる。 CMM-SW がソフト

ウェアコミュニティーと共に成長・発展してきたのに比べ、米国国防省および国防関連大企業

主導の CMM 統合は、米国 CMM コミュニティーの大反発にあい、一時は完成が危ぶまれたが、

両者の歩み寄りによりなんとか完成した。また、 ISO-15504・TR2 の 2003 年の国際規格化(見通

し)を控え、米国は欧州陣営(SPICE など)に対抗し、 CMMI を ISO・15504 準拠の国家規格(ANSI)

とするようである。日本では、「日本版 CMMJ を経済省が採用表明しているが、その実体は

CMMI そのもののようである。

CMMI の公開によって、従来から CMM への関心が高かったシステム分野、特に組込み製品

分野への CMMI の適用が進むと思われる。また、 ISO 準拠(誰が判断するかの問題はあるが)に

より、 ISO か実質的なデファクト規格かで迷っていた組織も採用しやすくなった。

さらに、連続モデルの採用は、組織のビジネス目標に沿った重要プロセス領域の選定と、優

先付けによる重点的な改善を可能にし、より柔軟なプロセス改善計画を立てることが可能とな

った。(とはいえ、従来の段階モデルのわかりやすさと長年の実績から、段階モデルあるいは、

目標プロフィールに従うのが“お勧め"であることは変わらない。連続モデルの採用にあたっ

ては、十分な検討と適切な実施計画を立てることが必須である。)

最後に、昨年 8 月 10 日にご逝去された坂本啓司氏の遺作となった ICMMJ で陥りがちな“毘"

を理解せよ J C1を熟読されることをお勧めする。これまで、日本での知名度の低かった CMM

を取り上げ、 SEA-SPIN-CMM 研究会にて公式翻訳を出そうという話になったのは、坂本さんの

意思であった。この公式翻訳を成し遂げ、更に CMMI の翻訳作業途中に故人となってしまった。

これにより故坂本氏が担当していた、印刷版頒布が終了するとともに CMM 研究会は終了した。

その後の CMMI 翻訳作業は、政府の日本版 CMM に協力しようとするコアチームが SEA の枠

組みを離れ、 JASPIC の直接の協力を得る形で翻訳活動を続けている。この成果もいずれ公開さ

れるはずである。
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8 . おわりに

(1) ソフトウェア CMM (CMU/SEI-93・TR・24&25: CMM-SW: Capability Maturity Model for 

Software v 1. 1) は、 SEI の Web サイトに PDF 形式で公開されている。 SEA-SPIN/CMM グループ

は、 SEI との契約の下に、この翻訳をボランティアで行い、 SEI 公式日本語版「ソフ トウェア能

力成熟度モデル1.1 版J [4，5] として PDF 形式で無償公開している。

(2) CMMI(関連 URL(3))も同様に、 SEI にて PDF が公開されている。 SW-CMM の印刷版原本

は、 SEI からのみ入手できる。 CMMI についても SEI に問い合わせていただきたい。

(3) ソフトウェア技術者協会は、特定の手法を応援するものではない、 CMM の翻訳活動は、

SPIN 分科会 CMM 研究会がボランティアで実施した。 (CMM 翻訳プロジェクトは終了)

(4) したがって、ソフトウェア技術者協会事務局は、 CMM に関する問い合わせには答えられ

ない。 SEA-SPIN の Web ページ(関連 URL(l))を参照されたい。

参考文献

(1] íCMM とはJ ，塩谷和範， SRA 技術報 GS1etter voI.28&30, 1999 
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ほんとうのプロセス改善を目指して

"C1\1:M の落 し穴に注意.

坂本啓司

これは ， 昨年の 8 月に急逝された坂本さんが， 最後の入院の直前に，日経コ ンピュー タ誌からの

依頼を受けて執筆された論文のオ リ ジナル原稿で、す.その意味で，坂本さんの絶筆に なり ます.雑

誌に掲載された ものには，若干編集の手が入っ ていますので， こ こにあ ら ためて原文をそのままの

形で収録するこ とにしました(編集部). 

1.はじめに

ソフトウェアの開発はいた る ところで問題を起こ している.それは 従来からあ っ た問題が解決

されていないにもかかわ らず システムのオープン化 ネッ トワーク化 さらには大規模化といっ

た新しい問題が発生し続け ， なかなかよい開発プロセスが確立できないところに，原因がある.そ

のような状況下では，ま す ま す個人の頑張 りや能力に依存す る傾向が強いが，それでも，組織的な

ソフトウェアプロセ ス改善(SPI)の必要性を感 じはじめた会社がふえてきてはいる.そのためか，こ

こ数年，日本でも CMMに関心をもっ企業が多 く な っ てき た. さらに，昨年来，済産業省がいいだ

した「日本版CMMJ も，こうした動きを加速させている

そもそも，ソフトウ ェ ア開発プロセ ス は，人間系のプロセスを扱っているので，それを改善をす

るといっても，なかなか一筋縄ではいかない.何かのモデルにしたがっ てその通りに実行すればう

ま く 行 く といった単純な も のではな い.にもかかわ らず， 最近のCMMに対する関心を見ている

と， CMMの高レベル評価を受けることにばかり 意識が集中しており，これは本来のSPIをゆがめた

ものにしてしま う 危険性があっ て，問題だと思う.

CMMは ， SPIのモデルと し てはよ く で き ており， 参考にするべきところは多い.ただ，その活用

には，よほどし っ かりと基本的な考え方を理解した上で，自分たち独自の工夫がないと，期待した

成果はあげられない.

以下に，いくつかの事例を挙げながら ， CMMベースの SPI を進める際に注意すべきポイントを示

すことにしよう.

2. SPIに取り組む上での注意点

CMMの公式文書でも， rCMMは銀の弾丸[*]ではないし ， 成功するプロ ジェクトにとって重要な

すべての謀題を取り上げているものでもない」と明記されているにもかかわらず， CMMに過度の

期待を寄せておかしなことになっている事例をよく見かける.

[*]銀の弾丸:プル ッ クスの iNo Silver BulletJ という論文で有名になった言葉. 銀の弾丸があれば

猿男を一発でしとめることができる，というヨーロ ッ パのいい伝えから来ている.ソフトウェアの

問題をたちまちのうちに解決する万能の対策はない，という時によく使われる.

2.1. 事例A[技術課題の解決策は提示しない]

ある大手電機メーカーでの話である.どう見てもレベル l と思われる組織がSPIの開始を決心

し，内部の対応工数を含め， 2，∞0万円をかけてアセスメントを実施した.アセスメント報告書に

は， CMM各レベル達成のための重点項目 KPA(Key Process Area) ごとに，その組織の強み，弱みが

記述されていた.たとえば， r開発要件はドキュメント化され制御されている」とか， r見積りが

文書化されていないJ ， r開発計画が文書化されていない」といったことである. しかし，これを

見た部長は， rプロ ジェクト管理上のあれができていない，これができていないということは，す

でに十分承知している.だから，どうしたらよいプロ ジェクト管理ができるかを知りたかったの
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SPIはそれっ きりにな ってしまっ た.

これは， CMMに対 して過度の期待を寄せている典型的な事例である.この部長さんは 2 つの誤

解をしている I つは SPI は CMM アセスメントからのみスタ ートすべきであると思っているこ

と，もう l つは，アセスメント結果が課題解決のHow ま で提供してくれると思っていることであ

る .

といって，lこ，何の情報もないj

CMMの考え方を最初に提唱したワ ッ ツ-ハ ンフ リーは「地図があっても自分がどこにいるか分

からなければ役に立たないJ と述べている . 地図がCMMで，自分がどこにいるのかを調べるのが

アセスメン トだ，というわけである . このハンフリーの言葉は，一般に強烈なインパクトを与えて

おり， SPI は CMMアセスメントからしかスタートできないと信じている人が多い.このような人

は， CMMが要求している事項を実行する能力が不足していることが明らかな場合でも，まずアセ

スメン ト を受けなければならないと思っている .

本来アセスメントとは，自に付くところのいろいろな問題を解決した後で，気がついていない問

題の見落としがないか，解決した項目が組識全体に行き渡って歯止めのかかる状態になっている

か，などをチェ ック するためのも のである.よって，明確に実行能力が不足している自覚があるに

もかかわらず， 何の改善も行わずにアセス メントを受けても，自覚している通りの指摘があるだけ

で，何の進歩もな く ， SPI を効率の悪いものにしてしまう.

2 つ自の誤解も，多くの人が同じように受け取っていることである. CMM は， SPIを進めるに

あたって，組織として歯止めをかけるべき項目の優先順位付けをしているだけであって，個別の技

術課題に対してどのように取り組めばよいかについては，何もいっていない . そのことは，それぞ

れの組織が自分たちで考えて解決して行くべきものなのである .

図 l に示すように， SPI を成功させるためには， SPI に対するきちんとした経営戦略のもとで，

プロ ジェク ト管理とか設計技術といった個々の実施能力を習得した上で，それらが組織として隈な

く実施される仕組みができているか(つまり成熟度が高いかどうか)をチェ ックするために，

CMMアセスメントを活用することが必要なのである .
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2.2. 事例B[CMM レベルの盲信は危険]

「日本の会社はCMM レベルが低い . だから日本のソフトウエア開発力は低い」という短絡的な
意見をよく聞く. しかし，これはほんとうだろうか?日本では， CMMアセスメ ン トを 忍けた会
社が少ないこともあり，アセスメント結果の最高はレベ J!--3 である アセスメントを受けZいんい
会社も ， もし受ければ大半がレベ川で、あろうと思われる しかし，だ、からといって日本の、ノ;ト
;エア開発力は低いといってよいのだろうか そのような考えに反証を与える事実がいくつかあ

「いつまでパグを買わされるのかJ (マーク ・ ミナシ，ダイヤモンド社)に，ワ y ツ ハンフリー
の吉莱として次のようなことが紹介されている rインド ・ バンガロールのモトローラの研究所
はレベル5の実力に達している. (中略)最近出荷された2メヵーバイトのプログラム中，欠陥は総計
24個しかなかったJ . 

あ?とき ，日本を代表する某メ ー カーのソフトウエア担当者の集まりでこの話を紹介 し た と こ
ろ，思わず会場から P朝笑の声が上がった かれらの感覚で、いうと，このような欠陥の数は，と ても
商品として成り立たないレベルのものなのである .

インド?事例は，機器組込みソフトで， C言語 100 ~ 200Kstepのフ。ログラムであろうと思われる
りで， 出荷後の欠陥率は0.12 ~0.24件刷ep となり ， 日本のメ ー カー系ソフトの持賞でい支ば カ
なり悪い品質だ、といえる 私の知っている限り，特殊な事情のある一品生産物の品を!日主
に量産品においては)，日本の大半のメ ー カ ーは，上述の例の2倍以上の高品質を実現 している .

メ ー カー系だけではなく， 日 本の代表的な SI ンダーの品質実績デー タを見せていただいた こ とが
あるが， こちらでもインドの事例に比べてはるかによい品質を実現していた .

インドの事例は ， 数年前のものだと思われるが， CMM コミュニテイで現在議論されているもの
も，それと大きく外れたものではないようで， 1 996年作成のカ ー ネギーメロン大学 ・ ソフトウエ
ア工学研究所(CMU/SEI)のホームページには，図 2 に示すようなCMM レベルとフ ィ ール ド昂官の
関係を示すク*ラフが載っていた レベ川になってはじめて，フィ ー ルド不具合は全体の作 f) :0:み
不具合数の 5 %以下になるということで‘あって， 日 本の感覚でいえば， CMM レベルが上がつ E も
この程度のものでしかないのか，とふしぎに感じられる よ うな数字である . この状況は，現在もそ
れほど大きく変わっているとは思えない.
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また，ファンクションポイントの研究者として有名なケイパース・ジョーンズが「ソフトウェア

品質のガイドラインJ (共立出版)という著書の中で，国別の品質状況を [996 年に調査した結果を

発表している.これによれば，日本はダントツのトップで，第2位のカナダに2倍の差をつけてい

る.ちなみにアメリカは第5位である .

これらのことが何を示しているかといえば， ICMM レベルの高い組織はレベルの低い組織より

必ずよいQCD実績を出すj という誤解があることである . これは，あまりにも CMM を絶対視しす

ぎた一方的な見方だといえる.日本の多くの企業が高品質を実現しているのは，不具合分析の徹底

等，独自の取り組みがなされていること，また，設計技術等の固有技術は決して他国に劣るもので

はないし，さらに設計者個人のがん張りによるところが大きいからだ，と思われる.

これらの要素と CMM レベルが，プロダクトのQCD実績にどのように影響を与えているかを，図

3 に示す. CMM以外の要素に変化がなければ， レベルが上がることでQCDの向上が期待でき る.

また，同じCMM レベルであってもその他の要素の状況によってはQCD 実績が逆転してしまうこと

を，この図は示している .

成熟度レベル

レベル5

レベル4

レベル3

レベル2

高個々の技術力、個人のがんばり etc.{底

CMMにしたがって SPI を進める場合，現場の課題解決を中心に設計者の意欲を高めるように取

り組むと ， QCD実績を高めることができるが，しかし， レベル達成ばかりを目標にし，これまで

の改善努力を無視した現場と遊離した取り組みを行うと， CMM レベルは上がったがQCD実績は下

がってしまうという現象がおきてしまうのである.

2.3. 事例C[CMMが規定する順番に惑わされるな]

CMMアセスメ ン トを軸にしてプロセス改善を進めている某メーカーで聞いた話である.何年間

もの努力の結果， CMM レベルは着実に向上していった.ある時，このことを役員に報告に行 く

と， I努力をしてレベルが上がったことは分かった.それで，経営から見て何がよ くなったの

か? J と問われて，答えられるようなデータがな く ，困ったということである.

CMMでは，データの収集喝活用はレベ Jレ 2から述べられているが，明確にその活用を謡ってい

るのはレベル4である . しかし，これらのデータ活用は，プロジェクトをいかにコントロールする

かに絞られたものであって，役員から質問のあったようなプロセス改善全体としての成果をデータ

で示す仕組みは，レベル5で初めて述べられる.

Technical Co�.tribution 

E 
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忠実にCMM にしたがってプロ セス改普を進めてき たこ の会社では，そのようなデータはまだま
だ先のことと思い，取 り 組んで、い なかったために，役員からの質問に答えられなかったのである .
プロセス改善にはかなりの投資 を必要とするため，その成果を何らかの指標で示さないと，経営と
しても継続した投資は難しくなる . レベル 5で要求している粒度や精度に至らなくても，経営と共
有化できる改善指標は初期の段階から取り組むべきものである .

CMM各レベル達成のための重点項目である KPA(KeyProcess Area)は，各レベルにおいて，その
KPAだけを取り組めばよいものとして記述されているわけではなく，組織全体で次のレベルに向け
た プロセス改善を効果的に行うためのベー スと して，歯止めをかけておく べきものが記述されてい
るのである.

たとえば，レベル3 では， I組織の標準プロセスをプロジェクト毎にテーラリングし，プロジェ
クトのプロセスを定義して，それにもとづいてプロ ジェクト管理を行いなさい」 と書いである.こ
れは，レベル2でいっている基本的なプロ ジェクト管理が実施できた上で，初めてできることであ
り，いくら標準プロセスが存在し，それをプロジェク ト 毎にテーラリングするガイドがそろってい
ても，プロジェクト管理をやる気のない，またやっていなくてもチェ ッ ク機能の働かない組織に対
しては，何の役にも立たないことになる.

このように， KPAは改善の歯止めをかける順番を示しているのであって，それは，必ずしも改善
活動として取り組むべき順番を規定しているわけで、はない.どこから改善に取り組むかは，それぞ
れの組織の解決すべき課題に応じて， CMMのKPAの順番にとらわれることなく，たとえ部分的で
あろうが，取り組めるところは取り組むべきである.

レベル2にな っ ていなくても，ピアーレビューは，できるところからやって行くべきであるし，

メトリクスは，どのレベルにあ っ ても，それぞれのレベルに応じた精度と粒度で収集分析し活用し

て行くべきである.また， CMMではレベル5の KPAで定義されている欠陥予防は，品質向上のた
めに必須の活動であり，レベル5の厳密さがなくとも，できるだけ早い段階から取り組むべきであ

る.つまり， SPI を進める上で，それぞれの組織の課題認識に応じて， . KPAの順番とは関係なく，
改善を実行して行けばよいのである.ただし，その改善を組織全体の中で定着させようと思えば，
CMM レベルの KPAJII頁に歯止めが必要だということなのである.

CMMのドキュメントをよく読めば，そのようなことが書かれているのであるが，これを理解し

ていない人が，レベルの順番にしか改善を取り組んではいけないと誤解し，個別の改善活動で有効
なものも後回しにしてしまうことが多い.

日本の企業においては，組織全体で、制度化するといった改善取り組みは少ないが，プロジ、エクト
単位やグループ単位で，効果的な改善活動をいろいろと取り組んでおり，これが日本のソフ ト ウエ
アの QCD実績を高める源になっていると思われる.このような組織が，従来の活動を尊重しつ
つ， CMMで組織的な歯止めをかけて行けば，さらによいQCD実績をあげることができる.しか
し，レベルごとのKPAの順番にしか取り組んで、はいけないと CMMを誤解して，これまでの活動を

排除してしまうと， CMM レベルは上がったがQCD実績は落ちたということになりかねないのであ
る.

3. SPA(アセスメン卜)の偏重

SPA は， SPI を進める上のある局面では大変重要な取り組みであるが，その重要さを過大評価し
。 て， ISPA イコールSPIJ と誤解してしまっている人が多い. SPI とは，図 4 に示す全体の活動の
ことであり， SPAはその中の現状把握と改善点抽出の一部の活動でしかない.また，アセスメン
ト結果が発注者側の調達基準に使われたりすると，評価基準達成のためにだけ，また，会社の
PRのためだけのレベル達成競争になってしまい，本来のSPIの目 的が達成されたのか否かが，議論
されなくなってしまう.
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| 図 4 : SPIとSPA

3.1.事例D[ レベル競争に終始する]

一部上場の某SIベンダーの役員と話していたときの話である . その役員は，長く開発現場で、苦労

をされた方で，プロセス改善の本質をよく理解されており，開発現場の課題解決指向でなければな

らないとか，表面的な CMM レベルの達成では意味がないとか，アセスメント偏重の世間の風潮へ

の批判とか， 議論が盛り上がり大いに意気投合した . しかし，最後にその方は， I非常に悩ましい

ところではあるが，やはり CMMのレベル達成はしておかなければならないでしょうね」といわれ

た.

レベル達成がQCD実績を保証する絶対的なものではないことを理解し さらにレベル達成にか

かるオーバーヘッドや期間を十分理解した上での言葉である.理由は，競合他社がCMM レベル達

成を発表していったときに，自社だけが「プロセス改善の本質的な取り組みをしていますから

CMM レベルには関心がありません」といい続けて，ビジネスとしてやって行けるかが心配だとい

うことであった.

日本でも， CMMにもと づく SPI を進める会社がふえてきて レベル達成のニュースをマスコミ

が取り上げることがある. しかし，その取り上げられ方は， I日本で初めてレベルXを達成」と

か， I国際的に通用するレベルXを達成」といったように， レベルの達成にばかり注目したものに

なっている.レベル達成によってQCD実績がどのようによくなったかを示す情報をセットで報道

している事例には，ほとんどお目にかからない.

このようなマスコミの扱い方も問題であるが， SPIの目的がレベル達成ではな く QCDの向上であ

るにもかかわらず，目的の達成度合いを抜きにしてプロセスの評価結果だけが話題にのぼり，ま

た，ほとんどの人がそこにしか関心を寄せないというのは，きわめて異常なことである. 1995年

前後，アメリカで先行してSPI に取り組んでいたいくつかの会社が，レベ jレ 3達成を公表したとき

には，レベル達成のニュースと同時に 次のような成果を発表していた.

ある会社は 4年間の活動でレベル 3 を達成し，市場品質20倍以上，生産性2倍，開発スピード

訂正顧客満足度55%向上を達成した.また，別の会社は，同じくレベル 3 を達成し，生産性

35%アップ，開発期間25%削減，開発費 15% ダウン，市場不具合35%削減，リリース前パグ20%削
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減，テストカバレッジ45% アップを達成した.

このような話を聞けば，レベル達成によってどのようにQCD実績を向上させたかのノウハウを

訊きたいと興味を持つが，単なるレベル達成の話だけだと. Iそれで，だ、れがハ ッ ピーになった

の ?J と，思わず質問したくなってしまう.

しかし，最近はアメリカでも，いかにしてレベルを達成するか，各社のレベル達成状況はどうか

といったことに関心が集中する傾向がある.日本でもレベル達成ばかりが注目され，アセスメント

クリアのための情報を求める λが多い. Iアセスメントにはいくらかかるのか?だれがやって く

れるのか?どのくらいの期間がかかるのか ?J とか. Iアセ ッ サにOKをいってもらうためのテク

ニ ッ クを教えて欲しいJ といったことばかりが取りざたされている.

企業の宣伝のためにレベル達成を目指すのは，それぞれの企業の事情から仕方がないことである

かもしれない.しかし，せっかくそのような活動をするのなら. SPI活動の本質をよく理解した上
で，レベル達成がQCD実績に貢献するようにしなければならない.そうでなければ，レベル達成

はユーザーにとって何のメリットもないものとなり，世間のCMMに対する評価も下がり，長い目

で見れば，宣伝のための努力が水泡に帰してしまう.最近話題になった食品安全規格の

HCCAPは，認証取得の努力が実績に繋がらなかったため，まさにこのような状況になってしま っ

ている.

3.2. 事例E[入札条件を満たした途端に改善中止]

SPI に関する情報交換の場として，アメリカでは毎年 SEPG コンファレンスが聞かれている.年

々盛況になり今年ニューオリンズであった会議には. 2，000人以上の参加者があったそうである.

この会議で，珍しく SPIの失敗事例について発表があった. MITRE co叩. という会社の "Success at 

SW CMM Level 3 but not at Level 4" という発表で，レベル3の達成はしたが， レベル4は経営層のコ

ミッ トメ ントが得られず失敗したという話である.

経営層がほんとうにSPIに対してコミットメントをしているのであれば， レベル3達成でよしと

する理由が，私にはどうにも解せなかった.そこで，少しその会社のことを調べて見ると，案の

定，アメリカ国防省関係の仕事をしている会社であった.国防省は，調達基準としてCMM レベル

3以上を要求しているので，とりあえずレベル3 を達成しておけばビジネス上の問題はなくなるの

で「よしj としたのだろうと想像される.この会社にと って， CMMにもとづく SPIは，まったく

のお荷物であり， r要求される最低限のことだけをしておけばよい」というのが経営陣の考えだ、っ

たのであろう. SPI は. QCD実績の向上をもたらし，それが会社の競争力強化につながるというこ

とを，まったく理解できなかったと思われる. SPIを中途半端なものにしているという意味で，こ

うした調達基準には大きな弊害があるといえよう.

また，このような調達基準達成のSPIの場合には，個々の改善活動もレベル達成のための最低限

のもので終わってしまうことが多い.開発現場の課題解決にどれだけ有効かは関係なく， CMMア

セスメントクリアのためだけの標準やルールが作られて行く.それらは，場合によっては開発効率

を落とす「余分な標準」となってしまう危険性がある.

このように，プロセスの評価だけを QCD実績の代用特性として調達基準にすると，多くの問題

が発生する.ソフトウェア開発においては，よいQCD実績はよいプロセスによってのみ実現され

るので，プロセスを重視することは絶対に不可欠である.しかし，だからといって，プロセス評価

によってQCD実績の保証をすることは， CMMのようなよいモデルをもってしでも，絶対に不可能

である.その理由は， QCD実績に影響を与えるプロセス要素は多種多様で、あって，それらをすべ

て評価項目とすることが不可能だからである.

だとすれば，調達側は何にもとづいて調達基準とすればよいのか?それは，あくまでも QCD 実

績そのものである.これから発注するのだから QCD実績はまだ存在せず，評価はできない，とい

うのは誤りである.その論でいうと，プロセスもまだ実行されていないので評価できないことにな
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る.実際には，過去の類似プロジェクトのプロセスを評価するのであって，それならばQCD実績

についても同様に評価できるはずである.直接的な目的である QCD実績を評価せずに，間接的な

プロセスのみを評価するのはおかしな話である.あくまでも実績で評価し，次も同様の実績があげ

られる可能性がどの程度あるかを予測するという補助的な目的のために，プロセス評価を用いるべ

きである .

4. ブームに乗った形でのプロセス改善

CMMが話題になっているからといって，十分な資源も投入せず，また十分な知識もないまま

に，形ばかりのプロセス改善を進めているところが多い.

4.1.事例 F[無意昧なアンケー卜だけで清ませる]

SPI活動のことをCMM活動といっている会社がいくつかある.メーカ ー，ソフトハウスを問わ

ずいくつかの会社でこの言葉を聞いた. CMM は. SPIのために使うツールの l つにすぎないとい

う.のに. CMMにのっと って活動するという表現は， 世の中で話題になっている CMM という言葉

を使うことで，いかにも熱心にプロセス改善に取り組んで、いるかのように見せかけるポーズでしか

ない.このような会社は，ほとんどが十分な改善投資を行っておらず，少ない改善推進スタッフで

可能なこととして，アンケートによる CMM レベル診断をしていることが多い.つまり. CMMの

KP(Key Practice) を 一覧表にして，開発部門の 自己評価で「できている・できていなしづをチェッ

クして，レベル診断をしようというものである.

社員数300大くらいの中堅ソフトウェアハウスA杜で次のような話を聞いた.半年に一回，各部

門にプンケートを実施して結果の推移を見ているが，毎回着実によい結果が出て，いまではほとん

どの部門がレベル3の状態で、あるという.それでも，改善推進担当は浮かぬ顔をして. r レベルは

上がっているがなかなか開発現場の問題は解決しないJ と，ぼやいていた.考えて見れば，これは

当然の話である.アンケートに回答するだけで，改善自体は何も行われず，さらにアンケート結果

の信恵性はだれもチェックをしないので，回答者は前回の回答よりも少しはよい回答をしなければ

と思い. rできている」とい う回答を着実にふやして行くのである.これだと表面的にレベルは上

がっても何も改善がされないのは当然であろう.

実は，この会社でさらに話を訊いて行くと，驚くべき事実がわかってきた .

「解決されない現場での問題とは何ですか ?J と訊いた ところ. r開発計画の費用に対して実績

コストのばらつきが大きいことですJ という回答があった . rだとしたらアンケート をとるより，

開発費の計画対実績の状況をつかんで，大きく外れたものに対して問題分析をすべきではない

か ?J とアドバイスをしたところ. r実はすでにデータは取っているのです」という.そこで見せ

てもらったグラフでは，ほとんどのプロジェクトが予算の95% くらいで完了していた . これで何が

問題かと首をかしげていると. r実はこのデータはプロジェクト・リーダが操作して報告してきた

もので，実態はとてもこのようなものではないのです」とのこと

だとしたら，真っ先に取り組むべきことは，いかにして信想性のあるデータを集めるかであるの

に. CMM という名前にとらわれすぎて， 実質的に改善とは関係ない活動に数少ないリソースを浪

費しているのである .

中堅の電機メーカー B社でも，早 くから同様のアンケートを実施しているが， 具体的な改善成果

は聞いたことがない.大手精密機械メーカーのC社では，改善推進役のスタッフが開発部門に出向

いて. CMMの KP をチェ ック リストとしてヒアリングを行っている.ヒアリング結果の報告書

は，取り組みの不十分さばかりを指摘するもので. rそんなにあれもこれも改善しろといわれでも
できっこない」と，開発現場から反発が出て，その後，改善がまったく進んでいないとのことであ

る.また，中堅の電機メーカ -D杜でも同様に KPをチェックリストとしたアンケートでプロセス

改善を進めているが，なかなか成果が出ないと，改善推進担当がぼやいていた .
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rCMMは世界のベスト プラクティスを集めたものだといわれているので， KPで記述されている

ことを実行するのがいいはずだ」といって，アンケートで、実施状況をチェックしているが， KPの

l つひとつが，それらを実行するには重たくて，現在の改善リソースではほとんど前進が見られな

いという .

KPA をチェ ック リストとしたアンケートは，だれでも思いつく安易な方法のようで，アメリカで

も多く行なわれたようである.このような方法は， CMU/SEIでも CMMの最悪の使い方だといって

いる .その理由はいくつかあると思うが， 1 つはアンケー ト結果の信恵性の問題である . A社の

ように，意図的に実際と異なることを記入する こともあるが，多くはKPの内容が理解できないま

ま適当に解答を書くことになるからだと思われる.また，別の大きな問題はC社やD社のように，

KPの趣旨を誤解して使おうとすることである. CMM は， KPAの各ゴールが達成されてレベル達

成となるが，ゴールで記述されていることだけでは，実際にどのような状態かが分かりにくいだろ

うということで，例示としてKPが記述されている.

KPで記述されていることが必須のベストプラクティスだというわけではないし，これが実施さ

れていないからといっても レベルが未達成だというわけでもない.それをすべて必須項目と思っ

て取り組むと，改善努力の割に成果の少ない活動になってしまう. D杜のように，権威主義に

陥って，自分たちの抱えている課題解決との関係を見出せないまま， rCMMに書いてあるから取

り組むべきだj と思っている人が多い.このように，自分たちの課題解決に実感のわかないまま，

世間で話題になっている取り組みを実行して行くと，きりがなくなり，ただでさえ少ない改善リソ

ースを浪費するだけで，何の成果も挙げられないことになってしまう.

これらの事例は，中途半端な取り組みが何の成果ももたらさないだけではなくト開発現場の負荷

をふやすだけで， やらなかったほうがましだったという改善活動になってしまうということを表し

ている.

4.2. 事例G[かけ声だけのSPI]

ある大手電機メーカーのSPI担当者が，溜め息をつきながらこんな話をしていた. r経営層は理

解があり， SPIが大切だとことあるごとにいって， SPI を支援してくれているが，なかなか思うよ

うに進まないj というのである.詳しく訊いてみると， SPI推進の専任者は全社で数名，その他は

開発現場の人が，委員会形式で改善の話し合いをしているだけだというのである.

このような少ない改善投資では，成果がほとんど得られないのは当然で，一般的に SPI の

ROI(Return on Investment) は 5 ~8倍だといわれている.しかるべき改善投資をしなければ，成果は

得られないのは当然であるのに，十分な改善投資をしないこの会社の経営層は， SPIに対してほん

とうに理解があるとは思えない.ソフトウェアの問題は，開発現場の問題であり，問題を起こして

いる当人が自分の努力で解決すべきだと思っていて， rSPIが大切」という言葉も，単に開発現場

に対してもっと頑張れとハッパをかけているだけなのであろう.

また，十分な定義のないまま， r生産性2倍，開発期間半分，フィールド欠陥ゼロ」といった目

標をトップダウンで設定するところが多い.前述のアメリカでの改善事例では，これらの指標は最

初から明確に定義され，これらの指標を常に追いかけることで改善の進捗をチェックしている.顧

客満足度といった一見抽象的と思えるものでも，厳密な評価方法が定義されている.しかし，日本

で聞かれるこうした目標の大半は，単なるスローガンでしかなく，計測の仕組みも目標達成状況の

確認方法も不明確なまま， SPIがスタートしている場合が多い.

このような，経営から発せられる「掛け声だけのsPIjは，だれも本気でそれが実現できるとは

思っていないので，改善成果が最後まで追求されることはまずない.そのため， SPI 推進担当は，

具体的な改善成果を求めるよりも rxxプロセス改善発表大会j といった派手なイベントに注力す

ることが多く，少ない改善リソースをさらに少なくしてしまうことが多い.
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4ふ 事例H[何でも SPIに期待]

ある中堅ソフ トウ ェアハウスの SPI担当者が，社長にSPIの進め方について説明に行った ところ，社

長から 「収益率が上がる ようにやってく れ」と いわれ，何もいえずに引き下がっ てきたということで

ある .

また，ある大手電機メーカーでは，商品の中に組み込まれる客先ごとのカスタマイズソフトの開発

費が年々増大し，それを気にした経営トップから開発部門に，年間何百本も開発されるカスタマイズ

ソフ ト の総開発費を rlO% カッ トするようにJ という指示が出た.開発部門が SPIで、頑張って 10%の

コストダウンを行うようにとの指示である .

これらの例は， CMM を中心 とした SPIが世間で話題にな っ ている ため，何でも SPI に期待をして，

経営数値その ものの改善も SPIだけで解決しようとする経営者がいることを示してい る . もちろん，

SPIによって生産性が向上し，コストダウンによって収益率が上がることは期待できる . しかし，コ

ス ト ダウン分だけ営業が安く売って しま ったら， SPI によ る努力は消えてしまう.収益率は，営業の

注文の取り 方からも含めたビジネス・プロセス全体の結果 と して出て くる . ソフトウェア・プロセス

はその ビジネス ・ プロセスのサブセットでしかないのに，サブセットだけで全体の改善成果を上げる

ことは不可能で、ある.

l つ目の事例のソフトウェアハウスがその後どのような展開になったかは分からない . 2 つ目の事

例のメーカーでは次のような展開となった.

開発部門でいろいろと問題分析をすると，ソフトウェア設計の効率以前の問題として，開発すべき

カスタマイズソ フトの数が年々増加し，さらにそれぞれの機能も増大していることが，年間総開発費

を押 し上げている原因であると分かった.さらに調べて行 く と，営業部門の第一目標が売上高とな っ

ているために，収益性とか年間総開発費は二の次にして，い くらでも開発に要求を出して くる仕組み

になっていることが分かっ た.そこで開発部門は，営業部門にトップの方針を達成するように協力を

求め ， 収益性重視で受注案件をフィルタリングし，無条件での開発依頼が来ないようなプロセスを確

立した.その結果，採算性の悪い案件は受注段階で振るい落とされ，カスタマイ ズソフ トの数も減

り ，開発部門のSPIによるコスト ダウンとあわせて，無事 10% カッ トが実現できたとのことである.

これは， 10% カ ッ トの責任を負わされた開発部門がソフトウェア開発プロセスだけでなく，上位の

ビジネス・プロセスにまで立ち入って問題分析をしたことによって成功をおさめた事例であるが，本

来であれば， ト ップダウンで ビジネス ・プロセスをソフトウェア開発プロセスとそれ以外のプロセス

に分け，それぞれに対して改善の責任者と改善目標を明確にして取り組むのが筋であっただろうと思

われる.

5. 真のプロセス改善に向けて

SPI を進めるためのプロセスは図 4 に示したが，継続的に改善成果を得るためには図 5 に示すよう

な取り組みが必要である .

まず，経営課題としてのQCD向上を求めるのであるから，明確な経営としての意図を示さなければ

ならない.改善目標をどのように設定するか， CMMのようなモデルをどのように使って改善を進め

るかを明確にして改善のリソースを割り振るといっ た，組織としての改善戦略をしっかりと立てるこ

とが必要である .その戦略にしたがって設置された改善推進組織は，プロセスに関する専門知識を持

つ人材，いわゆる SEPG(Software Engineering Process Group) として構成される. SEPGは，開発現場へ

のOJTの中で直接的に改善成果をあげることもあるが，それは付随的なもので，主たる役割は設計者

に知識 ・技術の移転を行うことである .

この時に，定性的な説明だけではなく定量的な説明を行うことにより，移転の効率はきわめて向上

する.また，改善の成果をアピールするためにも， SEPGはメトリクスをしっかりと活用しなければ

ならない.これらに支えられて，設計者が効率的な設計を行うことで改善の成果が得られることにな
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る .組織的な仕組み云々といっても，それは設計者が必要な技術力を持っていてはじめて役に立つこ

とであって，個別技術力の向上は，なくてはならないものである.そして，最後に設計者へのモチベ

ー シ ョ ンに よ って，高いモラルを維持することが改善成果の拡大に大いに関係してくる.

以下では，真のプロセス改善に向けた活動として，改善戦略，メトリクス，個別技術力の 3 点につ

いて少 し詳 しく述べる .

継続的に改善成果巷得るための仕組み

E 

| 経営の意図ー歩ぞ

5.1.しっかりした改善戦略

まず，プロセス改善のスポンサーとなる経営層は，改善すべき QCDのゴー ルをできるだけ数値で明

確にし，プロセス改善推進者およびソフトウェア開発担当者に対して，十分に説明することが必要で

ある.目標に対して現状がどうなっているかを十分理解した上で，実現可能な目標を設定するこ とが

不可欠である.実現不可能な 目 標や計視Ij方法未定義の数値だ、けの 目標の設定は，絶対にやってはいけ

ない .

次に，期待される改善成果に見合った人数の改善推進担当 を任命する.これらのスタッフには ， 改

善に対して意欲を持つ人聞をあてるべきで， その時に手の空いている要員をあてるといった間に合わ

せの配員は，決して行ってはならない.

その次に行うべきことは どのようなモデルをどう使ってSPI を進めるかの，具体的な方策を決定

することである . SPIのモデルは ， IS09000 をはじめとして ， さ ま ざまな ものがあり，改善すべきゴ

ールがどのようなものかにもよって適切なモデルを選ぶべきだが，一般的には， CMMを参考にする

のがよいと思われる.

CMMの最大の功績は，それまではあってはならないものとしてソフトウェア工学の世界でも議論

が避けられてきた「混沌として予測がつかない」レベル lの状態を定義し，そこから抜け出すための

ガイドを示したところにあると考えられる . ソフ ト ウェア開発を 「混沌として予測がつかないJ 状態
から「管理され予測可能な」状態にすることがSPIのゴールであるなら， CMMを参考にすることをお

すすめする .

「管理され予測可能なJ 状態になって，さらに品質や生産性の向上を求めるのであれば，つまり
CMMでいうレベル3以上の活動を行うのであれば， CMMだけではなく，フロセス ・ キャラクタライ

ゼー シ ョ ンとか， GQM，さ らに6σ といった多くの改善モデルが提唱されている . CMMだけで進め
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るのか，他のモデルで進めるのか，またはこれらの組み合わせでSPI を進めるのかは，それぞれの組

織の置かれている状況と，ゴールの内容によって，個々に判断すべきものである.

いずれにせよ， SPI推進のモデルとしてCMMを参考にするのはよいことだと思うが，聞きかじりの

知識ではなく， CMMの基本的な考え方はしっかりと理解して進めなければならない . CMMベース

のプロセス改善を進めるのであれば，少なくとも「ソフトウェア能力成熟度1.1版J (いわゆる TR24 と

いわれるドキュメント)は，経営層も含めてよく読んで理解をした上で進めていただきたい.

TR24は正味50ページ程度の資料であって， Web から PDFファイルが無料で入手ができる.この資料

をよく読めば，前章で紹介したような誤解にもとづく失敗は防げるはずである .

また， CMMの公式アセス メントを，いつどのように実施するかについても，それぞれの組織の実

情を考えて，しっかりと作戦を練って欲しい.公式アセスメントは，次の改善のステップに進むため

の基盤が確立されたことを確認するために行うものである.それ以上の期待は失望を生み，多大な経

費のロスとなる可能性が高い.プロセス改善をいろいろと進めた上で，基盤の確立を確認し歯止めを

かけるここぞというタイミングで，公式アセスメントを実施すべきである.

いずれにせよ，これらの戦略が整合性をもって策定され，関係者間で十分な話し合いが行われた上

で，あくまでもゴール指向で，決して手段が目的化することのないように SPI を進めて行くべきであ

る.

5.2. メ卜リクスの活用

「測定できないものはコ ン トロールできない」というのが， トム・デマルコの有名な言葉だが，

SPIをきちんとコ ントロ ールして成果をあげるためには，データの収集 ・分析と いうメトリクスの活

用はきわめて重要なことである.

一般的にメトリクスは次のような目的に使われる.

ープロ ジェクトの現状把握とコント ロール

プロセスに関する知識の蓄積

改善ポイントの抽出と改善成果の確認

一組織としての改善成果の確認

プロセス・プロダクトの状況を数値で表すことにより，だれでもソフトウェアの状況を把握しやす

くなる.また，プロセスとプロ ダクトの因果関係を数値で説明することにより，プロセスに関する知

識の移転が非常に効率的に行える.

CMMの中で扱われているメトリクスのほとんどは， rプロジェクトの現状把握とコントロールJ

を目的としたものであって，その他の目的はレベル4 とか5で出てくるだけである. しかし， SPI を進

めるには，これらの目的を持ったメトリクスの活用は欠かせないものであり，どのレベルにあろう

が， SPIの初期の段階から取り組むべきである .また， CMMのようなモデルを使って SPI を推進する

と，アセスメント結果に異常な関心が寄せられ，プロセスばかりの議論に陥りやすい. SPIは，プロ

ダクトの品質が向上して初めて成功といえるのである.プロダクトのできばえを何らかのメトリクス

で表現し，評価し，アセスメント結果の妥当性をチェックすることによって，プロセスに偏った議論

に陥るのを防ぐ必要がある.

経営層から与えられる SPIのゴールは，メトリクスを使った形で表現されるべきであり，改善成果

の確認もメトリクスによるものでなければならない.また，経営から与えられる SPI メトリクスは，

たとえば「市場品質2倍」といったものになるが，これは，そのままでは，個々の設計者は何に注力
すればよいかが分からないので， r市場品質2倍」を達成するためのプロセス要素を，各設計者の作
業レベルまで分解し，たとえば， r レビュー工数比率は20% を確保する」というように，具体的な改

善目標をメトリクスで表現する必要がある.

SEPGは，このように， SPIの状況を経営層に説明する方法として，また，設計者にプロセスの知識

を提供する方法として，メトリクスを十分に活用する必要がある.
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5ふ個別技術力の向上

個別の技術力がいくらあっても，組織的な管理力がなければビッグプロジェクトはうまくコント ロ

ールできないという反省から. CMMのようなモデルが出てきた . もともとは技術力が主で管理力は

従であったはずだが. CMMのブーム の中で両者の位置づけが逆転し ， ときには管理力一辺倒の議論
が横行している. しかし，管理力というのはその組織の持っている技術力を 100%出し切るための仕
組みでしかなく，技術のないところに管理だけをもってきても ， よい開発ができるわけがない .

個別技術の内容は，いわゆるソフトウェア工学の領域で議論されていることであり，要求分析，ソ

フトウェア設計技術，実装技術，検証技術といったものがある . これらの他に，管理自体を効果的か

っ効率的に行うための技術もある . その代表がプロジェクト管理で，アメリカのPMI(P刈ect Manageｭ

ment Institute)が作成したPMBOK(Project Manag巴ment Body Of Knowledge)は，世界中でプロジェクト管

理の技術を共有するためのバイブルとなっている.

こうした技術力は，個々の技術者が習得するものであ り ， これらの技術者が高いモラルをもって，

無駄な作業に手を取られることなく，効率的に作業を進めるためには，プロセス改善によってプロセ

スを整理することが必要になってくる.プロセス改善によってそのような環境を整える こ とは，ま さ

に経営者の責任といえる.こ のようなことを経営者がしっかりと理解した上で， プロセス改善へのス

ポンサーシップを十分に発揮し，企業競争力を向上させていただきたいと願う.

同主意点、と取り組むべき方向の対応
• CMMの誤解に基づく取り組み

一>しっかりとした改善戦略、個別技術力の向上

• SPA (アセスメント) の偏重

一>メトリクスの活用、しっかりとした改善戦略

-ブームに乗っかったプロセス改善

- > しっかりとした改善戦略、メトリクスの活用
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加算方式にしただけでは安値落札はなくならない

.未成熟な見積もりプロセスこそ問題・

松原友夫
(松原コンサルテイ ング)

1. 安値より価格の妥当性

「情報システムに係る政府調達の見直しについてj には，現行の総合評価落札方式が安値落札を招

き ，納入される情報システムの質の低下を招いている，との指摘がある. しかし， 一般に，購入者の

立場からは，安い方がいいに違いない.もし，安値を防止する手段が高値を誘導すれば，本末転倒

で，その方が弊害が大きい.問題は ， 手抜きをもたらし新規参入を妨げる「極端なJ 安値である.そ

れならば，問題解決の方向は，価格の「妥当な範囲j について，購買，供給の双方を含むコミ ュニ

ティーが，知識を共有することでなければならない.

有形の製品の見積もりでは，昨今の事例のような 億円のシステムを 10万円という極端な安値で

提出する，ということはほとんどあり得ない.有形物の見積もりは，基本的にコンポーネントの材料

費 と加工費の積み上げである.製品分野によって，例えば，家屋の場合に平米当たり何万円，または

ポンプや発電システムのような大規模なものでも， トン当たりいくら，というように，物理的な規模

が与えられれば，単位当たり単価の常識的コンセンサスが購買供給の両者にあって，およその価格が

推定できる.したがって，見積もり金額に幅はあっても，せいぜい:t 50% くらいである. しかし重

量も面積もないソフトウェアのような無形物の見積もりは，物理的な実体が存在しないので，共有す

べき単価の常識が存在しないに等しい.従って，政策的な価格設定を抜きにしても，各社の見積もり

価格の聞きが一般に大きく，数倍のオーダーになることもしばしばである .

従来の製造指向の企業では，ソフトウェアの購買は，ハード部品を含めて購買部が扱うことが多い
が，ハード購買で育った担当者が同じ流犠で安値に応じた名もない小さなソフトウェアハウスに，プ

ラ ン ト制御ソフトウェアを発注し，稼働後にパグで爆発事故を起こした，という話を聞いたことがあ

るが，この種の話が他にもしばしば聞かれるのは，上述の違いを理解していないからだろう .

安値落札の問題は，評価方式を割算方式から加算方式へ変更するという方向で議論が進んでいる .

これによって，多少は目立つケースが減るかもしれないが，新規参入を阻み手抜き開発を促す安値落
札は，ソフトウェア固有の見積もり問題を解決しない限り，存続するであろう.ソフトウェアの安値

落札を是正するための重要な前提は，応札者が科学的な蓄積データに基づいた見積もりプロセスを行

う ことと，購買側がその妥当性を評価する能力を持つことであり，さらに，こうした見積もり慣行に

よって，両者が共通の単位開発量に対して妥当な単価に対するコンセンサスを共有することである .

報告書にはこの観点が欠落している.

2. ソ フトウェアの価値は機能にある

ソフ ト ウェアには重さも大きさもない.その価値を示すものは，提供される機能であるから，機能

が測定でき，機能をベースとして見積もった金額でソフトウェアが売買できればそれに越したことは

ない.しか し，無形の機能を直接測るのが困難なことから，この産業は，長い間，それを開発する人

の消費時間を売買の対象にしてきた.その慣行は未だに根強いが，ソフ トウェアエ ンジニアリングの

提唱を機に，科学的な開発が叫ばれ，開発量を示す尺度として lines of code つまりコード行数を機能

の代用として用いるようになった.その後次第にコード行数の欠点が数多く指摘される ようになり，

80年代になって， function point つまり機能ポイントが，より直接的に機能量に比例するため，それが

規模尺度として用いられるようになった.欧米ではこれが見積もりの主流になりつつあるが，日本で

は，製造業が埋め込みソフトウェアの分野で自らの計画に取り入れるところが増えているに しても，

開発量の大部分を占めるといわれるビジネス分野や政府関連システムでは，機能ポイン トはまだほと

んど使われていないのが実情である.
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3. ソフトウェアの見積もりプロセス

ソフトウェアの見積もりは，いくつかのステップに分けられる.最初のステップでは，顧客から提

示された概略仕様に基づき，提供すべきソフトウェアの規模を見積る.規模尺度は，コード行数また

は機能ポイントが使われるが，日本ではほとんどの組織がステップを用いている.第 2 のステ ップ

で，規模から工数を算出する.ソフトウェア開発組織は，過去の開発経験からデータを集め，数多く

の開発条件をパラメータにして分析し，単位当たりの工数基準を持っている.規模から工数への換算

は，パラメータには，工数にリニヤーに効くもの，幕乗で効くもの，固定値などがある.第 3 のス

テ ッ プで，王数に企業別の工数単価を掛けて金額を見積もる.最後のステ ップで，これに管理費や利

益を上乗せし，政策を加味して，御見積書として顧客に提出する.

一口に見積もり問題といっても，いろいろな視点がある.第 l のステ ップ，つまり規模の見積も り

は，長い間K2つまり経験と勘に頼っていたが，機能ポイントの採用によって，やや科学的な見積へ

と前進した.後述のCOCOMOのような見積もりモデルは第 2 のステップに焦点を当てている.第 3

のステ ッ プは，従来の原価計算での人件費の見積もりと同じで，工数単価は当該組織の直接費と間接

費負担に依存し，通常企業規模の関数であ.政府調達では，小規模企業の安い単価の恩恵は，政府で

なく元請けの大企業が事受してきた.情報サービス産業などの業界が， I大企業はけしからんJ と言

う場合の見積もり問題の焦点は，利益マー ジンの搾取に関しては第 3 ステップと，政策的安値受注に

関しては第 4 ステ ッ プにある.

このステ ップはあらゆるソフトウェア見積もりで共通なのだが，国や地域によって，見積もりの科

学的アプローチ，見積もり基準などの知識の共有，それに規模尺度としての機能ポイン ト の普及など

についての状況が大きく異なる.

例えば， Barry Bo巴hmは，彼がTRWに在籍していた頃，蓄積したデータを解析してCOCOMO: Conｭ

structive Cost Model を開発したが，これを作った動機の一つは，米国国防総省 (000) と の価格折衝に

科学的アプローチを導入することにあった言う.つまり， Bo巴hm は，科学的見積もりモデルという

正攻法で，公開の場で見積もり問題を解決しようとしたのである. COCOMOは欧米で大方の支持を

得てCOCOMOユーザー会が設立され，見積もりモデルの主流になった.データ集積と解析を主な業

務とする組織(非営利組織が多い)が，いくつか設立され，データを公表し，あるいは見積もり用の

ツールを販売している.ユーザーとベンダーが，市販されている 同じ見積もり用ソフ ト ウェアを使う

ことによって，見積もり折衝はパラメータ選択の範囲で行うことになる.なお，業界からの強い要望

で， Boehm は， クライアン トサー バーシステムなど， 最近の技術による開発にも適用できる

COCOMOIIを開発した.

4. 未成熟な我が国の見積もりプロセス

我が国の状況はどうであろうか.私が観察してきたところでは，ほとんどの企業は，公式の見積も

りモデルを持っていない.多くの場合，見積もり用の基準データは，整理されずに個人の引き出しの

中に入っているか，せいぜい小グループで共有しているに過ぎない.その結果，同じ引き合いに対す

る複数の組織からの見積もり値の幅は著しく，しばしばオーダーの違いがある.大企業の多くは独自

の見積もりモデルを持っているが，その構造は，会社間，事業所間，親会社子会社間で異なる.

ユーザの状況はさらに悪 く ，ほとんどは見積もり モデルを持っていないから，見積もり値の妥当性

についての合理的な判断ができない.このため，意に沿わない見積に対して，まったく合理性のない

強引な値下げ要求(予算がこれしかない，など)をする. しばしばユーザーの強引な値引きへの怒り

の声が聞かれるが，ベンダーも見積値のしっかりした根拠を示せないから，受注実績を積みたい一心

で，無理な数値を提示する.それで経営が破綻しないのが不思議だが，その後のメンテナンスなどの

作業で何とか取り返しているのだろう.一方で，甘いユーザーは，見積もりモデルを持たないので，

ベンダーの政略的な安値見積もり，または高値見積もりを安易に受け入れてしまう.いずれの場合も

健全な取り引き慣行とは言い難い.

CMMの開発者の一人， Bill Curtis は，昨年 10月の日本での講演で， Iソフトウェアプロセス改善
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は，不可能な見積もりに対してNo! と言うことから始まる J と述べたが，納得が行 く データーを伴っ

てNO! と 言 うことをしないで，無理を承知で受注している日本の現状では ， プロセス改善は時期尚早
かもしれない.

5. 機能ポイントの効用

ソフトウェア規模尺度として，コード行数が適切で、ないことは，長 く問題とされてきた.それに代

わる尺度がいくつか提案された.その中で生き残り，改良が加えられつつ次第に普及したのが機能ポ
イントである.この尺度は，コード行数の欠陥をある程度補い，また外部仕様がほぼ固まった段階で

見積もれる利点があるし，ユーザーも理解しやすい.要求段階で見積もるために，当然誤差は大きい
が，冒頭で引用した有形物の見積もりでの重量や面積のように，概算には十分役に立つ.前述のよう

に，我が国でのこの尺度の普及は，最近始まったばかりであり，特に政府調達を含むビジネス系の受

託開発では，ユーザー側が概しで保守的で，従来から用いてきた尺度を使い続けるために，甚だしく
普及が遅れている.

外部仕様から概略の規模を測れるという機能ポイントの特徴は，妥当な見積もりに至る一つの可能

性を提供する.企業が個別に機能ポイントを適用する段階では十分な推進力になり得ないが，これを
産業全体が利用するようになり，共通データベースにパラメトリックなデーターが蓄積されると，欧
米ですでに実現しているように，見積もりツールの開発とビジネスが生まれる.つまり，公開される
見積もり用データーや見積もりツールによって，見積もり値の妥当性を産業が共有できるようにな
る.

6. 我が固として推進すべきこと

ソフトウェアの政府調達の見直しで，今後の検討に加えて欲しいのは，第 1 に機能ポイントの普及

である.前述したが，日本での普及の最大の障害は，ユーザーの購買者の保守性であるから，普及の

重点はユーザーコミュニティーに置かねばならないだろう.これには， Acquisition-CMM のユーザー
コミュニテ ィーへの普及という方向も考えられる.第 2 は，開発実績データ ーの収集，蓄積，分析，

見積に使える形に整理するパッケージングを目的とするデーターセンターの設置である.外国で開発

された見積もりデータや見積もり用ツールを普及させるという案もあるだろう.実際に， COCOMO 

II の開発コンソーシアムに，日本の企業も参加している.だが，私が欧米と日本の開発現場を比較観

察して，大きな違いに気づくのは，文書の作成プロセスである.コードと親和性のよい英語の文書作

成プロセスは，日本語のそれとはかなり異なる.その部分は，日本でのデーターの蓄積と分析が必要
である.

かつて，我が国でローカルコミュニティーでの実績データー蓄積が何度か試みられたが，すべて立

ち消えになった.政府調達では，顧客としての政府の要求のーっとして，データーの提供をベンダー

に求めることは容易で、あろう.データーセンターがうまく機能した暁には，我が国のソフトウェア開

発の強みと弱味が浮き彫りになり，さらに具体的な対策に展開できるだろう.

かつて，日本の共通開発環境を作るためのシグマプロジェクトが実施されたが，その重要性を理解

できない，またIT技術の将来の展望が読めない人たちが推進したために，ものの見事に失敗したが，
もしこれができていたら，共通データー整備はず、っと進んで、いたに違いない.今さ らながら，シグマ

の失敗で千載一遇のチャンスを失ったことを悔やみたい (2∞2年 1 月 17 日)

追記: この提言は，筆者がかつて従事した，機械工場での改善 (9年間) コンビュータ工場での
システムまとめ (3年間) ，ソフトウェア会社での見積もり査定権限を持つ部署 (5年間) ，コンサル
ティングビジネス (10年間) などでの経験をもとにしてまとめた.
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褒める

-プロセス改善効果を引き出すために・

端山毅
(NTIテrータ )

Seamail Vo1.13, No.3 

議論の最中，静かに聞いていた坂本さんが相槌を打ち始めるのは，何か言いたいことがあるとき
だ、っ た. I うん，う ん，うんJ と相槌の間隔が次第に短くなり，次に出てくる言葉は，多くの場合，

「それで何がうれしいの?誰がうれしいの? J だった.常に現場の開発者達の立場から見て意味の
あることかどうか，それが坂本さんの判断基準であり，開発者ひとりひとりに対する敬意が坂本さん
の改善活動の基盤であったと思う.以下の小論は年以上前にSEA-Mail用にと思って書き始めたの

だが，まとめられずに時間が過ぎ，とうとう坂本さんには読んでもらえなくなってしまった.内容的
には故人にも賛同してもらえるだろうと思い掲載をお願いすることにした.

昔同僚が酒を飲みながらこんな話を持ち出したことがある.

人に感謝の意を表すのに. rすみません」と言うのはよくない.やはり「ありがとう」と言うべきだ.

「すまない」というのは自分の非を認めているだけであって，相手を賞賛していない.

という趣旨だった.日頃あまり行儀のよい奴ではなかったが，妙に納得してしまった.人を褒めると

いうのは，結構難しい.管理者向けの書籍や研修などでも部下を褒めることの重要性は必ず取り上げ
られているが，褒める場合に比べると ，注意する場合の方がはるかに多いのが日本の平均的管理者で

はなかろうか.問題点を注意して改善チャンスを見つけてあげることが相手のためになるはずで，何

も問題点を指摘できないと無能をさらけ出しているようにも思えて，ついつい何か注意点をコメント
してしまう.褒める量と注意する量の割合は，日米で大きく異なるように思う.どうも日本人は自虐
的というか，けなし過ぎる.ソフトウェアプロセス改善(SPI) について CMM(Capability Maturity 

Model: 能力成熟度モデル)を始め，多くの情報をアメリカから入手しているのが現状であるが，それ

らアメリカの情報を解釈する上では，褒め方とか，お世辞の具合を考慮する必要があると思う .

日本では，子供には9割叱って残りの l割を誉めるという感じではないでしょうか.<中略>アメリカで

は，私の目には. 9割誉めて l 割注意を与えるというように見えます.

松枝太「ベンチャーマインドj より

松枝さんは，お子さんが参加したリトルリーグの試合の様子を例に褒め上手なアメリカ人を描写
し，それが米国の旺盛なベンチャー精神の背景にあるー要因と指摘している.

アメリカ社会が日本社会に比べて楽観的で前向き，悪く言えばいい加減であることには，論を待た
ないだろう.この文化的背景を抜きにして， CMM という文書だけを日本企業のコンテキストで解釈

すると，誤解が生じかねない.

CMMlCMMIは，しばしばアセスメント法であると誤解されている.しかもアセスメント法とは，

会社の格付け法だと思われたりもする.子供の頃から鍛えられてきた試験の記憶が匙り，嫌だ嫌だと
言いながら，受験勉強のように短気集中，あるいは一夜漬けで突破してやると内心闘志を燃やしたり
する.しかし， CMM は受験勉強が得意だった人達が書いたわけではないのだ.毎日叩ery
Good" , "Great" , "Excellent" を連発する人達が書いたのだ.

CMMは，ソフトウェアを開発する組織が， QCD(品質，価格，納期)の各面でその能力を向上さ
せ，市場環境や技術の急速な変化に適応して，自らを効果的に変化させていける体制を具備するまで
の道筋を示したロードマップである.このロードマップを使って，自組織がどのあたりにいるかを理
解し，改善の方向，特に当面取り組むべき領域を示唆するという点で，診断法の基盤となりうる.モ
デルは，現実世界をある一面から抽象化したものであり，他の多くの側面を無視する.状況によって
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はその無視された側面の方が重要になり，モデルが役に立たないことがある . したがっ て，モデルを

利用するには，十分にそのモデルについて理解し，またモデル適用先の現実についても十分な知識を

持つ専門家の判断(Professional Judgment)が必須で、ある.素人判断はけがのもとだ.工学とはそういう

ものだ.電気工学の教科書を読んだだけで発電所を作ろうとはしない.建築基準法のセミナーを

2，3 日聞いたくらいで，建設会社の格付けなどできょうはずがない.

アセスメントに目がい っ てしまうと，どうも減点法で物事を見てしまう. しかし，よいプラクテイ

スを組織に定着させ，継続，改良していくには，減点法は適さない.むしろ，よいプラクティスを積

極的に見つけ出し，賞賛して組織内に普及させる気運を高めることが重要である . 一般に，短所を見

つけるほうが長所を見つけるよりも易しい . 成熟度レベルが上がったとか プロセス記述やテーラリ

ングマニュアルが完成したとい っ たことを賞賛すべきではない.また，そういうことを改善活動のマ

イルストーンにしてはいけない.これらは目的と手段の混乱であり，第一線の開発者にとってご利益

が実感できないからだ.開発者達が，これはうまくいったと思っている事象を，それは偉いと褒めて

あげるべきだ.

売上や利益が増えたとか，システムが完成したとか，さらにお客様から高い評価を得たとか，最終

的な結果が出ればどんな組織でも褒めてもらえるだろう. しかし，このような最終的な結果につな

がった良いプラクティスは埋もれてしまう場合が多い.えてして記憶に残るのは，プロジ、エクトが窮

地に陥った際に，それを救った英雄的な活動や，披露困懲の後に味わった充実感であって，粛々と積

み重ねられた合理的な活動や判断ではない. しかし，目立たない後者のようなプラクテイスこそ，組

織として褒め称え継承されるべきものだ.直接関わった開発者でさえ見過してしまいそうな合理的な
活動，そもそもプロジェクトの混乱を未然に防いだ言わば当たり前のプラクティスこそ，強調され組

織的に共有されるべき知識である .

褒める方が叱るよりも学習効果が高いことは，広く認められている. 4 分の 3 世紀も前のElizabeth

Hurlockの実験で、は，賞賛されると学習効果が長期に渡って持続する一方，叱責は一時的に学習効果

を高めはしても，その効果を持続できないことが示されている.賞賛されてこそ良い活動は強化さ

れ，定着していく . フィードパックのない活動は定着しない.直感的に考えても，叱責や罰則によっ

て強制された行動は，その重しが取れた途端に消滅してしまうのが当然である.企業経営やソフト

ウェアプロセス改善においても，この点に大きな関心が払われるべきだ.

賞賛と叱責のバランスは，圧倒的に前者に傾斜すべきなのだ. しかし，それは甘やかしと解釈され

易く，組織的には 「ア メとムチJ ， I信賞必罰J というように，必ずセットで均衡させるべきものの

ように思われている.罰することなしに褒めてはいけないかのような雰囲気があり，むしろムチや罰

則の方が先行的に強化されていないだろうか.賞賛を例外的事項にすると，強化されるべきベストプ

ラクティスが看過され，強化しでも将来の組織にとっては無益な個人の英雄的行為やカリスマ性がク

ローズアップされてしまう.これが成熟度の低い組織に往々にして観られる「失敗を褒め称える j と

いう状態である.窮地に陥ったプロェク トの救済者を褒め称え，救済者の活躍の前に，窮地に陥った

原因追及が軽視され，組織学習が進まない. I喉元すぎれば…j という状況を繰り返す.ここから抜

け出すひとつの方策は，思い切って褒めまくることではなかろうか.

同様に，ソフトウェアプロセスアセスメントの誤用による格付けは，ベストプラクテイスの強化法

として効果的ではない.レベル獲得を目標とした活動では， レベル達成に不足する部分が注目され，

どうしても減点法になってしまう.そして，罰則を恐れて強制されたプロセスは，短期間に消滅する

運命にある.一方で，すでに実施されているベストプラクテイスは看過されやすい.組織の現状把握

という本来の目的でソフトウェアプロセスアセスメントを利用し，現状のプラクティスを賞賛して強

化することこそ，ソフトウェアプロセス改善にとって必要な働きかけだ.改善活動を持続させるに

は，さり気ない行動を賞して "Good Job!" と声に出すことが大切だろう.だとすると，ソフトウェアプ

ロセス改善を日本で促進するには，日本の職場で日常的に使える褒め言葉を用意することがカギにな

るかもしれない.試しにSEA-SPINの月例会では，参加者同士で褒めまくってみてはどうだろうか.
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1. はじめに

「事件j としての CMM

岸田孝一
(SRA-KTL) 

Seamail Vo1.13, No.3 

この小論のタイトルは，思想史学者・子安宣邦氏の著書「事件としての但徳学j [1] から借りてき

たものだが，ここ数年の CMM をめぐる世の中の動きは，まさしくひとつの「事件」としてとらえる

のにふさわしい状況になってきたように感じられる.

アメリカでは， 90年代の初めに小規模なワークショ ッ プ形式で始められた SEPG 会議が，数年前か

ら参加者の規模 1 ，0∞人を越す大コンファレンスに発展し，そのアメリカ市場相手のオフショア開発

受託を狙ったインドでは， CMM レベル認証がマーケティング・ツールとしてみごとな成功を収め，

同じようにローカルな SEPG 会議が盛況を呈している.

そうした動きを対岸の火事として眺めていた日本でも，一昨年の秋から経済産業省(METI) が，例

の巴-Japan 計画にともなう政府調達とのからみで「日本版 CMMj なる中身のないアドバルーンをぶ

ち上げたせいか，あちこちで「事件性j に満ちあふれた空騒ぎが起こっている.

この「事件」の本質を考える場合， Watts Humphrey 氏がもともとどのような動機で CMM のコ ン セ

プトを提唱したのかといった分析はほとんど関係がない.子安さんがその著書の冒頭で紹介している

哲学者 Ricoeur がいうように， I言説は，それがひとたびテキストとして書かれると，筆者の意図と

テキストの意味とは合致することをやめるJ からである.

「孔子の道は先王の道なり」という但徳学の基本テーゼが，思想史的にみてきわめて重要な意義を

持っていることはいうまでもない.野口武彦氏がていねいに解説されているように，それは日本思想

史上における初めての「メタ言語j の発見であった [2]. 見方によれば，現代哲学の主要な話題であ

る「言語学的転回j (Linguistic Tum) をすでに 18世紀に先取りしたものだといっても よいかも知れな
し、

この但徳テーゼが，ソフトウェア・プロセスの問題を議論するさいにも有用であることは，わたし

も，すでに数年前の SPIN ワークショップ m 静岡で指摘したし，その後の SPIN-ML 上での議論にお

いても，何回かそのことに言及した.

しかし，子安さんが指摘する事件性とは，そうした哲学者・但棟の本来の意図とは別次元の問題で

ある. I孔子の道は先王の道なり」という但徳の発言が， 18世紀初めの日本の儒学者たちの世界で，

その言説の意味することとは無関係に，きわめてスキャンダラスなかたちで受け取られ，その影響が

そのまま今日まで尾をひいていることを指す.たとえば，明治政府によって始められた過去の偉人た

ちへの「死後叙勲制度」だが，いまだに，但棟はその栄に浴していない.いいかえれば，現在の日本

国は，この偉大な哲学者の業績を「固としてはj まだ公けには認めていないのである.

2 . 事件の背景

さて，哲学的脱線はそのくらいにとどめておいて，ソフトウェア・プロセスに関する議論のこれま

での歴史を振り返り， I事件としての CMMj の背景を探ってみることにしよう.

ソフトウェア技術者および研究者の世界におけるプロセス論議の出発点は， 1970年ロサンゼルスの

Wescon 会議で Winston Royc巴が提唱したウォータフォール・モデルであった [3]. この提案は，その

わずか 2 年前の NATO 科学委員会の会議をきっかけに誕生したばかりのソフトウェア工学にとって，

まさにきわめて重要な「事件J であって，以降の研究開発および実践の方向に大きな影響を与える結
果をもたらした.

ウォータフォール・モデルの中身は，ソフトウェア開発プロセスの理想的なイメージを，ハード
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ウェア製品の開発および製造プロセスをほぼそのまま引き写したものにすぎなかったのだが，歴史の

浅いソフトウェア工学の視点からすれば，先駆者としてのハードウェア工学からの示唆は，無視する

ことができなかったのである.

本質的にプロ ダクト指向で，形式的なドキュメントの流れを中心とするウォータフォール・モデル

が，現実のソフトウェア開発あるいは保守のプロセスと合致しないことは，やがてすぐに明らかに

なった.だが，多くの人びとは，そのことを理想と現実の葉離としてとらえ，現実を少しでも理想に

近づけるべく，結果的には空しい努力を積み重ねたのであった.

もちろん状況に対する反省もなかったわけではない.たとえば Barry Boehm が提唱したスパイラ

ル・モデルなどは，ウォータフオールの非現実性を認識し，より現実に近い形でプロセスを捉えよう

とした試みの典型的な一例(ただしまだウォータフォールの影響を抜けきれてはいなかったが)であろ

っ.

そうした動きを，プロダクト指向からプロセス指向への「パラダイム・シフト J としてとらえたの

は， Christiane Floyd が 1987年に発表した論文であった [4] .かの女はスパイラル・ モデルの考え方を

さらに推し進めて，再設計一再実装一再評価というステップから成るサイクルの重要性を指摘し，そ

のサイクルを何回も回るごとに，開発者とユーザとの間の相互理解が次第に深まり，システムは新し

いパージョンに進化してゆくという考えを示した.

Floyd 女史が指摘したこのパラダイム・シフ トの萌芽は， 1975年に，当時 IBM Watson 研究所に在

籍していた Les B巴lady および Manny Lehman の 2 人が提唱した Software Evolution Dynamics に見るこ

とができる [5]. 2 人は，そのころすでに当初の開発から 10年経っていた OS360 やその他いくつかの

大規模ソフトウェア・システムのデータを分析して，それらに共通するソフトウェア進化の現象を法

則の形で提示した :

(1) システムの規模は時間とともに増大する.

(2) それとともにシステムの構造は劣化する.

(3) システム保守の生産性は担当チームの規模 etc とは無関係にほぼ一定である.

etc 

ここには，あきらかに，従来の科学工学的なものの見方から社会工学的な視点へという変化がみら

れる.一般の予想をまったく覆した第 3 法則について 2 人は，ソフトウェア・システムという存在

が，それを利用するユーザの業務プロセスやさらに周囲の杜会の動的な変化の中に複雑な入れ子構造

の形で組み込まれており，したがってその進化のプロセスはわれわれ人間のコントロールの範囲を越

えたものであるという解釈を提示した.

その後，母国イギリスに帰って Imperial College の教授になった Lehman は，そうした社会学的分析

をさらに進めて， s 型およびE型というソフトウェアのカテゴリ分けを提案した.

S 型とは， Specifiable すなわち，あらかじめ仕様が明確に規定できるようなソフトウェアを指す.

たとえば，連立方程式の解法などの数学的計算やプログラミング言語のコンパイラといったものであ

る.この種のソフトウェアは，ほほウォータフォール・モデルにしたがって開発を進めることが可能

である.

しかし，残念ながら， s 型に属するソフトウェアの数はきわめて少なく，われわれが扱うソフト

ウェアの大半はもう 1 つのカテゴリである E型に分類される.すなわち，現実社会のさまざまな仕事

のプロセスの一部をコンビュータ化したものであり，できあがったシステムは現実のアプリケーショ

ンの中に組み込まれて (Embedd されて)動き出す.

そうした E型ソフトウェアの開発プロセスは，ユーザへのインタビューによる要求分析から始まっ

て，その結果にもとづく仕様の確定，さらに設計・実装・テストへというステップを踏んで進む.そ

して，できあがったシステムは現実のアプリケーションの中に組み込まれて動き出す.
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しかし，もともとの要求仕様が，そのアプリケーションに関係するさまざまなユーザのリクエスト

を訊いて，それらの最大公約数的なモデルをまとめたものでしかないので，それぞれのユーザの要求
とは少しず、つ食い違っている .

また，アプリケーションは現実社会の一部であり，現実はつねに変化しているので，開発期間中に

もともとの要求そのものが変わってしまうということも， しばしば起こりうる.

したがって， E 型のソフトウェアは，それが完成して動きだした瞬間に，あらためてユーザの声を

訊き，周囲の環境条件の変化も考慮した手直しが必要になる.すなわち，要求分析から仕様確定，設

計 ・ 実装 ・テストというサイクルを，そのシステムが生きて動いているかぎり，何度もくりかえさな

ければならない.その l 回目だけを開発と呼び， 2 回目以降をメンテナンスと呼ぶのは不自然であっ

て，全体を「ソフトウェア進化」のプロセスとしてとらえるべきだというのが， Lehman の基本的な

主張であった.

3. 事件の舞台裏

1984年の早春，その Lehman の呼びかけにもとづいて，ソフトウェア ・プロセスに関する問題を討

論する初めての国際ワ ーク ショップ (lnternational Software Process Workshop，略称、 ISPW) がロ ンドン

郊外で開催された.日本からの参加は，その前年に別件で Lehman 先生を訪問し特別に参加を許され

たわたし 1 人であった.日本では当時まだ，学界・産業界を問わず，プロセスに対する関心はきわめ

てf丘かったのである.

当時はいわゆる CASE ツールの開発やそれらを統合した開発環境の構築が盛んに行われていたが，

そのためにはまず，ソフトウェア開発という仕事のプロセスをきちんと分析しモデル化することが必

要だというのが，開催の趣旨であった.たしかに，われわれがアプリケーション開発を行う場合に

は，ユーザの業務プロセスの分析から始めているわけで，自分たちの仕事のコンビュータ化を考える

場合に，プロセスの問題を無視するわけには行かない.

第 l 回の ISPW は，提案者の Lehman およびそのグループを初めとして， Michael Jackson や Barry

Boehm その他，多 くのソフトウェア工学研究者が集まり，それぞれの意見を発表するという形で，き

わめて示唆に富む内容であったが，ある意味では，議論が多方向に発散しまとまりに欠ける嫌いが

あった.

そこで，翌 1985年にロサンゼルスで行われた第 2 回ワークショップでは，プログラム委員会を構成

した若手研究者たちが，胃頭で次のような概念のピラミッド構造を示し，それぞれのスピーカがこの

概念構造のどの位置から発言しているのかを明らかにすることによって，議論を整理したいという枠

組みを提示した:

*ツール*

料*開発環境***

*****開発方法論*****

**料***プロセス・モデル料*****

*********現実の開発プロセス*料******

この枠組みに対して，会場の一番後ろの列(わたしの隣の席)にいた Bob Balzer (当時 USCiISI) が

オブジェクションを唱えた.ツール開発者としてのかれのいい分は次の通りであった:

ーツールや環境はただプロセスを支援し奉仕するだけの存在ではない.

ほんとうに革新的なツールはその登場によってプロセスの形を根本的に変える働きをする.

この発言は，ソフトウェア・プロセスの革新におけるツール(ほんとうの意味での開発支援ツール)

が果たすべき役割を指摘したという意味で，きわめて的を衝いた意見であったが，ワークショップの
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討論はその衝撃によってかなり混乱してしまった・ー). 

次の第 3 回 ISPW は，わたし と Balzer とが Program Co-Chair を勤めた第 9 回 ICSE のプログラム委

員会と併設の形で， 1986年の秋に，ロッキ一山脈のスキー・リゾートで開催された(海抜 3 千数百メ

ートルの高地だっ たので，呼吸はかなり 苦しかっ た記憶がある).こ のワークショップでは，その後

のソフ トウェア工学の研究および実践に大きな影響を与えた 2 つのアイデアが提案された.

l つは， Lee Osterweil による「プロセス・プログラミング」の提案であり，もう l つは Watts

Humphr巴y による CMM の提案であ った .

プロセス ・ プログラミングの基本的なアイデアは 「ソフト ウェア ・ プロセスがそれ自身 I つのプロ

グラムだ」というスローガンで表現される(詳しくはソフトウェア・シンポジウム '87 における Oster

weil 自身の基調講演記録 SEAMAIL Vol工 No.8 を参照されたい) . 

このアイデアは，翌年の第 9 回 ICSE の Opening Keynote として一般に発表され， M.M.Lehman に

よる Counter Talk を ペアで，大きな話題となり， 1990年代における ソフトウェア工学研究のメイン ・

テーマとなった.そして，その後も数年間続けられた ISPW を舞台に，さまざまなプロセス・モデル

化技法の開発や，プロセス中心のソフトウェア開発環境の構築が行われた [6].

90年代ソフトウェア工学のひとつの問題点は，そうした研究開発コミュニテイにおける動きが，産

業界の関心をあまり強く惹きつけることができなかったということであった.産業界は，依然とし

て，ウォータフォール・モデルに代表されるソフトウェア工学のルサンチマン(怨念)にとらわれて

おり，慢性的な開発スケジ‘ユール遅れの解消，コストの削減，そして品質の向上といった課題の解決

を求め，その目的達成のために，あるがまま (As-Is) のソフトウェアプロセスを分析しツールや環境

を利用してその改善を図るということよりは，ウォータフォールにしたがったあるべき (Should-Be)

プロセスを実現するためのマネジメ ン ト手法のほうに より強い関心を示した.

Watts Humphr巴y の提案した CMM は，かれ自身が長年経験した IBM 杜における大規模ソフ トウエ

ア開発におけるプロセス・マネ ジメントのノウハウを集大成したものであって，その意味で産業界と

くにマネジメント層にとってかなり魅力的な内容を含んでいた.それが，アトメリカ最大というか地上

最大のコンピュータ・ユーザである DOD をスポンサーとする組織 CMU/SEI の手で，ある種のマー

ケテイング的な意味を持つ言説何MM Level3 でないと DOD からの仕事を受託できない etc) として

統合・整理されたことが，今日の「事件j のきっかけであったと考えられる.

そしてまた，一方で、は，ヨーロ ッパを中心として90年代に発生した「事件としての IS09000J 騒動

があった.それは「認証ビジネス」という新しいマーケットをコンサルタントと呼ばれる人びとに提

供し， CMM は SWEBOK や PMBOK と並んで，新しい認証ビジネスの材料として受け取られている

のである.

4. 事件性の本質

1988年の第 10回 ICSE (シンガポール)で， D.Peπy と G . Kaiser の 2 人は，ソフトウェア開発環境

を，それが支援すべきプロジェクトの規模に対応して比較・分類して，社会学的なメタファのフレー

ムワークを提示した [7].

2 人は，開発環境を， 3 つの相互に関連しあう要素の集合としてとらえ:

{方針，機構，構造}

としてモデル化した.そして，この枠組みを用いて，開発環境をその支援対象の規模に応じて，次の

4 種類に分類した:

(1)個人 (Individual) モデル

(2) 家庭 (Family) モデル
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(3) 都市 (City) モデル

(4) 国家 (State) モデル

論文の末尾において 2 人は次のように述べている:

Seamail Vo1.l3, No.3 

況を表わしている. しかし，これらの 2 つのモデルは大規模な開発プロジェクトには適切で
はない.そこでは，都市モデルのメタファによって導入されるような方針・機構・構造の 3

つの側面における質的な変化が必要とされるのである.さらに いくつものプロジ、エクトを

統括する会社組織の支援環境を考えるならば，複数の都市から構成される国家のメタフア
が，必然的にもたらされる .

このパラグラフを，より単純な形にいいかえれば，

修身・斉家・治国・平天下

すなわち「まず自分自身の振舞いを正すことから始めよう.それができたら，家庭内の秩序を整え
る.そして，次に，自分の住む国(それは城壁に固まれた都市の形をしている)の統治を心掛ける.

そうすれば，天下は自然にきみの手に入るだろう」という儒教的マネジメントの理想を掲げた有名な
スローガンに帰着する.

ソフトウェア開発組織のプロセス管理面での成熟度を測るモデルとして CMM を提案した Watts

Hunphrey は，その後，組織を構成するチームおよび個人のレベルにおけるプロセス意識を取り上
げ，

TSP (Team Software Process) 

および

PSP (Personal Software Process) 

の概念を提唱し，現在その普及に力を注いで、いる.この枠組みが， 1 6 世紀の中国において朱子に
よって体系化された儒教マネジメントのそれとほぼ l 対 l に対応する.すなわち:

修身 PSP 

斉家 TSP 

治国・平天下 CMM 

これは，洋の東西を問わず，農耕文明およびその発展形としての工業文明における「社会j の概念

が，個人→家庭→都市→国家という規模の尺度の上での「管理」手法の進化と密接に結びついている
ことを暗示するものである.

「人間は本来集団を作らなければ生きて行けない動物である.たとえ集団を作っても ，そこに一定
の秩序がなければ乱れ，乱れればおEいに争い，争えば分裂し，分裂すれば弱くなり，弱くなれば敵
に勝つことができない」と，儒教思想のある一面の後継者であった笥子は述べている.人間集団とし
てのソフトウェア開発組織に安定をもたらすためには，なんらか原理(笥子のいう「分J )によっ

て，そこに整然とした階層的秩序を生みだし，組織として成熟なけばならない.ソフトウェア工学

に期待されたのは，そうした原理としての役割をはたすことであった.

名正しからざれば，即ち，言したがわず.
言したがわざれば，則ち，事成らず.

事成らざれば，則ち，礼楽興らず.
礼楽輿らざれば，則ち，刑罰あたらず.

刑罰あたらざれば，すなわち，民手足を措く所なし.

論語・子路篇に記された孔子のこのことばは，開発環境をめぐる諸概念の階層関係を示したものだ
として解釈することが可能である.すなわち，階層の最上部には，適切なプロセス・モデル(名)が
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あり，それにもとづいた開発方法論(言)が下層のレベルで確立されている.でなければ，プロ ジェ

クト(事)はうまく行かないし，そのための開発環境(礼楽)も構築できない.そうなると，マネジメ

ント(刑罰!?)もいい加減になり，民(プログラマ)はどうしたらいいかわからなくなってしまう.

こうした概念の階層構造は，プロジェクトの組織構造にほぼそのままマ ッ ピングできる. したがっ

て，われわれがもし，適切な礼楽(開発環境)の導入によって何らかの現状変革を成そうと思うなら

ば，まず，最上階の概念レベル(つまり，対応する組織ピラミ ッ ドの最上層)において，名を正さな

ければ(正しいプロセス・モデルとそれにもとづく方針を確立しなければ)ならないというわけであ

る.

1985年の第 2 回 ISPW における畏友 Bob Balzer のオブジ‘ェクションは，まさにそのあたりに向けら

れていたと解釈することができる.ここで注意すべきことは，ふつう，開発組織自身には，そうした

プロセス認識を改めるべき自浄力が備わっていないという事実である.それは，組織の構成原理が，

すべからく人間は，単一の理想を胸に，単一の法則にしたがい，単一の規範にもとづいて行動すべき

だという，普遍的統一化の哲学にもとづいているがゆえの，アキレスのかかとだと考えられる.

しかしながら，マネジメント階層に属する世の管理者たちの大半は，この儒教パラダイムがお好み

である. Humphrey 氏が「論語 (Analects)j や「大学 (Great Learning) j などの Confucian Classics を読

んでいたかどうかはともかく， CMM から TSP さらには PSP というソフトウェア工学的規律 (Disci

pline) の体系が，本来ソフトウェアの技術的側面にはあまり関心がないが，プロジェクトの予算やス

ケジ、ユール，あるいは製品の品質にはかなりナーパスであるマネージャたちの心情に強く訴えるもの

であることは否定できない.

世界最大のユーザである国防省からの強制がアメリカにおける CMM の普及を促進する働きをした

ことはたしかである.また，最近の日本における「空騒ぎJ の原因が経済産業省の不用意な(あるい

は意図的な)アナウンスメントにあることもたしかである. しかし，それだけではなく，その裏に

は，上に述べたようなマネジメント哲学の本質がひそんでいることを忘れてはならない.

そして，そのさいわれわれは，儒教的マネ ジメン トのパラダイムが，その理論的美 しさとは裏腹

に，伝説の聖王たちを除けば，現実にはいまだに成功した例がみられないという点に注意を払うべき

であろう.浅野裕一氏が鋭く分析されているように，儒教は，現実には一度も王権を握ることができ

なかった「怨念の宗教j (怨念の政治哲学)なのである [7].

短絡的アナロジーをもっていえば，ウォータフォールへの願望にとりつかれてこれまで発展してき

たソフトウェア工学も，また，現実には力を発揮しえない「怨念のエンジニアリング」なのかも知れ

ない.

5. 事件の行方(7)

昨年の暮れ，経済産業省は「ソフトウェアプロセス改善に向けて」なるドキュメント(案)を Web

Page に公開し，パブリ ック ・コメントを求めた.以下は，その案内を貰ってわたしがある ML に投

げたコメントである:ほかにどのようなコメントが集まっていて，それらがどのように扱われるのか

はわからない.

1 1.現状認識」にかかれていることは大筋で、間違ってはいないと思うが，そこからなぜ、

12. ソフトウェアプロセスの改善J が出て くるのか，論理がまったくつながらない.

推測される理由は，今回のプロジェクトの構想が， 1はじめに CMM ありき j (第 1 回専

門委員会における萩原氏の発言)から出発し， 1政府調達における日本版 CMM による SPA

の採用」という「単なる思いつき」を強行しようとして，多くの批判を浴びたために，なん

とか ISPI & SPAj という組み合わせを導入する形で，無理やりつじつまをあわせようとし
たからではないだろうか.

私見では， 1 1.現状認識J の分析から出てくる当然な論理的帰結は，わが国における実
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践的ソフトウェア工学の技術開発の振興であって， SPI & SPA はそのうちの 1 項目にすぎ

ず， しかもプライオリティは，各種開発方法論や支援ツールの整備・実用化といった急務の

事項と比較しでかなり低いと考え ら れる .

もし，一歩ゆずって， Iプロセス j 問題を第一に取り上げるとしても ， CMM や IS015504

のようなマネジメント技術にかかわることがらの重要性は プロセスモデソレ化t支術の開発

や，イン タ ーネ ッ ト時代のアプリケー ション開発に対応する新しいプロセスモデルとそれ

をベースとする開発支援環境の実用化といった課題と比較して，一段と低いと考えられる.

現在の文書ーが，このように偏った内容になった原因は，上に述べたように，そもそもの

誤った構想にもとづいて，そうした内容の審議だけを考えた委員会メンバーの選定が行われ

たからだと考えられる.

国際的なソフトウェアプロセスコミュニテイにおける議論は， 1984年 M.M.Lehman 教授

(英国 Imperial College) の提唱にもとづく一連のワーク シ ョ ップ (ISPW) を中心に行われて

きており，プロセスモデル化技法やプロセス中心の開発支援環境などについて，すでに多

くの研究成果が得られている(詳細については，岸田監訳の「ソフトウェアプロセスのトレ

ンドj 海文堂刊を参照されたい) .日本のソフトウェア工学関係者もこの国際的研究開発に

は多数参加しているが，その人びとは今回の協議会や委員会のメンバーにはなぜか含まれて

いない) . CMM はこの ISPW が生み出した多くの成果のうちの l つにすぎず，たまたまそ

れが世間の注目を集めているのは米国国防省がそれを採用したからだというだけのことにす

ぎない.

もし，単に CMM の日本への導入という思いつきにもとづく狭い視点からの議論ではな

く，日本のソフトウェア技術・ソフトウェア産業の将来を考えてプロセス問題を論じようと

いうのであれば，そのための協議会および専門委員会の人選をあらためてやりなおしてスタ

ートから再出発すべきだと考える.

前回のパブリックコメントをめぐって，故-坂本啓司氏が METI と打ち合わせを行った際

のメモには，そうした根本的な見直しを行うことが明記されていたはずだが，それがなされ

ないまま，こうした宮古息なつぎはぎドキュメントカfまたしてもパブリックコメントに{寸され

るというのは，どうにも納得が行かない.あらためて，新メンバーによる議論を行って，根

本的な書き直しをすべきだと考える.
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オブジェク卜指向とレトリック

玉井哲雄
(東京大学)
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佐藤信夫という人を，大変遅れて「発見」した . 講談社学術文庫から出ている 5冊の本はすべて読

んだが，どれも素晴らしい.その中で「レトリ ック感覚j と「レトリック認識」の2冊は，ヨーロ ッ

パの伝統的な分類に従って，さまざまのレトリ ックを順に解説している.解説といっても堅苦しい講

義調のものではなく，自分で採集した文例を多く引き，また佐藤の文章自身がレトリ ック に満ち溢れ

た名文となっていて，楽しませる.

さて，そこに登場するいくつかのレトリックを，オブジェクト指向で現れる概念と結びつけて紹介

しようというのが，この小文の意図である.オブジェクト指向と関連づけようなどという魂胆は，さ

もしいものかもしれない. ただただ，佐藤の技を堪能すればいいようなものだが，思わず自分の専

門分野に引きつけてしまうのは，一種の職業病かもしれない.

1 .直轍 (simile，シミル)

森鴎外の『雁j から. 1轡虫の鳴くような調子でこういうのはj というのをヲ|いて. 1その虫の実

物を知らず，いや，たとえその鳴き声を聞いたことがあてもそれがその虫の声だと名ざすことのでき

ない現代の都会の若者にとってさえ， じつはこの虫の鳴き声の〈直輸〉は決して無効となっていない

のである . J というのがすごい.こういうところに感心した.しかし，こち らは「現代の都会の若

者J ではないが(ただ佐藤よりは 16歳若い). 1それがその虫の声だと名ざすことのできないJ 口で

ある.

Xを IYのよう」と表現したとして Yをその言葉が指す実世界の対象物(つまりオフ寺ジ、エクトだ)

そのものとしてとらえて比輸を理解するよりも，むしろ言葉としての Yが歴史や文化の中で育んでき

たイメージを通して理解するのだという .たと えば「狐のようにj とか「獅子のよ うにj という場合

のことをいっている.

さらに驚くべき，また首肯せざるをえない指摘は.Xを IYのような」と直輸で表現されて Yを知

らない場合，逆にXから Yのイメージを作る，という 言語行為があるという.フームなるほど，とい

う感じである.これは上の轡虫の例を引き合いに出して，指摘される.

そして，次のような素晴らしい一節がくる.

1<直輸」や，次章の主題である〈隠輪j は.<ふたつのものごとの類似性にもとづく J 表現であ

る，というのが古典レトリックの定説であった.しかも，現代的なレトリック理論でも，この考えか

たはつねに認められている.けれども，ここで私はそれを逆転させ，類似性にもとづいて直輸が成立

するのではなく ，逆に， <直輸によって類似性が成立する〉のだと，言いかえてみたい . J 

実は，ここに至るまでに， r雁j だけではなく，太宰治や安岡章太郎や川端康成の直輸の誠に適切

な引用がある.さらにこの後，激石や黒井千次や丸谷才ーの例文もあって，それだけでも大変楽しめ

る.文庫の解説で佐々木健ーが書いているように 「著者の発見を導いた論考が，自前の例文，自分で

調達してきた例文に支えられているj のが素晴らしい.

きりがないが，はっとさせられる記述をさらに少し挙げれば. 1類似性という概念を〈どれほど似

ているか. . . J と考える くせがあり J. 1だからこそ，直輸を類似性にもとづく比轍だと言う」が

「類似性とは〈どれほど似ていないか〉ということでもある」というあたり.

しかし，これらの議論は面白いが，オブジ、エクト指向と牽強付会するには捉えどころがなさ過ぎて

しまうかもしれない.あえて言えば，次あたりが関係をつけられそうか.

IXをそれに似ている Yによって表現する記述法は，つねに一面的であり，不じゅうぶんである.
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Xをなるべく妥当なかたちで認識しようという方策のひとつとして， Xを Y1 ， Y2 , Y3 , Y4 , . 

YnJ. . .と，多角的にたとえる工夫に思いいたる人がいても不思議ではない. J 

2. 隠轍 (metaphor司メタフ ァ ー )

さて，隠輪，メタファーである.

まず，ヤブヘピという佐藤としては通俗的な例から入札定義らしいものとして， Iあるものごと
の名称を，それと似ている別のものごとをあらわすために流用する表現法が隠愉ーメタフォール(メ
タファ-)ーである. J とい う .

続いて， rロメオと ジ‘ユリエ ッ ト j から「君の白鳥がただの烏だったと J というせりふを挙げ，さ
らにしりとりのように，太宰の 『渡り鳥j から「日比谷公会堂から，おびただしい数の烏がj と人の

群れを烏と呼ぶ例を引く.この辺が佐藤のうまさであり，またさりげなく博覧強記振りを示すもので
ある.

次にまた，レトリ ッ クの歴史を尋ねて古典を引き(といっても 19世紀と比較的新しい) ，それを敷
桁してより形式的な定義として「形式を見れば， Xと Yというふたつのものごと(あるいは観念)が
Eいに類似しているとき Yの名称(あるいは記号)すなわち Yを借用してXを表現すること」が古
典時代以来の，まあ平均的な考え方だという.次の言い方のほうがもっと計算機屋に訴えるだろう.
「つまり，平常表現ならたぶんXという語句が使われるべきところ に Yという語句が〈代入〉 される
のだ・ . . J しかしこの〈代入理論〉は近ごろの言語理論家のあいだでは評判がよくないという.そ
の理由もいろいろ書いであるが，それをいちいち追っていたのでは，全文紹介になってしまう .

さて，歴史的には隠輸は直輸を簡潔に言ったもので，それだけ高級な表現とされてきたらしい. し

かし佐藤は， I直輸は隠喰の幼稚な変形J という見方に異を唱える.そもそも同様の表現を直輸と隠
輸で書き分けるという例文による説明が，いけないのだという.同じ例題が直輸でも隠除でも了解で
きるなら，隠輸の方が表現としてすっきりしているだろう. しかし，隠輸が成立するためには， X と
Yの類似性が語り手と聞き手の間で共通化されていなければならない. ところが直輸はX と Yの類似性

を提案し，類似性を設定するものだから， X と ηがまるで似ていなくてもいいと佐藤はいう .すでに
直輸の章でもこの考え方が提出されているが，実に車見だ.

隠輸はあらかじめ了解できる類似性に基づくから，潜在的にステレオタイプな表現になる危険があ
るともいえる. しかし，それは「危険J などというものでなくて，ステレオタイプ化した隠輸が普通
の語や表現として使われるようになり，ほとんど隠職であることも意識されなくなることにより，言

語が豊かになるという考え方がある . 極端に言うと，ほとんどあらゆる表現が隠輸と見なされる.そ
れがおそらく G. LakojJ等の立場であろう.佐藤はレイコフの仕事をもちろん知っているだろうが，ど

の著作でもほとんど無視している.多分，評価していないのだろう.

3. 換噸 (metonymy，メ卜ニミ一)

レトリックとオブジェクト指向との関係などとあえて持ち出した大きな理由は，この換輸/メトニ
ミーと次の提輸/シネクドックの存在による.

換輸とは，佐藤が引くモリエの定義によれば「あるひとつの現実Xをあらわす語のかわりに，別の
現実Yをあらわす語で代用することぼのあやであり，その代用法は，事実上または思考内でYと Xを結
びつけている近隣性，共存性，相互依存性のきずなにもとづくものである . J という . これは分かり
にくいが，典型的な例として挙げられるのが， I赤頭巾ちゃんj である.赤頭巾 と女の子は似ている

わけではないが，女の子が頭にかぶっている赤い頭巾という「近接性j で代用しているのである.そ
れに対し， I白雪姫」は類似性に基づく隠輪表現となる .

余談だが， I赤頭巾」ゃ「白雪姫J は今や，違和感のない日本語となっている. r頭巾」という語
は，日常的にはほとんど死語になっているにもかかわらず.あまりに日本語として馴染んで、い るの
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で，原語で何というか，浅学の筆者などは調べてみないと分からない.ディズニー映画のお陰で，英

語では白雪姫を Snow White ということだけは，わずかに知っていた.赤頭巾ちゃんはディズ、ニーにも

出てこないので，英語すら分からない.調べてみると，ベローの赤頭巾は Le Petit Chaperon Rougeで、

ある.赤頭巾は女の子だが，換輸では当然ながら代替されている語に性は従うようだと，妙なところ

で納得する.グリムの方は Rotkappchen という らしい.それぞれの英訳は Little Red Ridinghood と

Little Red Capで、ある.これが，現在日本語に翻訳されたとしたら，カタカナ名前になる危険が大いに

ある.

閑話休題.換輸は「近接性」とか「隣接性J に基づくというのだが，なにをもって隣接していると

見なすかは，暖昧である.そこで，古典的なレトリックの学者は換輸をさらに分類整理して， I原

因」で「結果j を表現するとか(その逆に「結果」で「原因J を表現するのもある)， I容器」で

「内容j を表現するとか， I抽象名」で具体物を表現する，などと列挙した.しかし，佐藤も言うよ

うに，これらは思いつきのような列挙に過ぎず，煩雑な一方で，換輸らしい表現でこのリストのどれ

にも収まりが悪いものがあるという意味で，不足でもある.

「赤頭巾j 以外に典型的な例として佐藤が挙げるものは，たとえば蕪村の次の句であ る.

春雨やものがたり行く蓑と傘

あるいは太宰治の『道化の華j で口髭を生やした刑事を「髭J と呼ぶ例.永井荷風の『墨東椅語j

で古着屋を「禿頭」と呼ぶ例.鴎外の 『雁j を再び取り上げて，末造が無縁坂に住まわせたお玉とい

う女の家を「無縁坂」と呼ぶ例.これらから佐藤は，頭巾や帽子と人間とか建物と場所は確かに隣接

しているが，原因と結果のような縁故関係もまとめて広い意味での隣接関係と呼び，さらにひげやは

げ頭と人間のように隣接というより含有と呼ぶべきものも，隣接性に入れる，という.そして「言い

かえれば，物の全体と 一部分との関係もまた，ここでは広 く 隣接という名称で呼んで、おくことにす

る」と言うのである.

ここでオブジェクト指向モデルに携わる人は，ただちに「全体と部分の関係」あるいは集約関係

( aggregation) を連想するだろう.換輸とは「集約されるオブジェクトの lつで集約するオブジェクトを

表現することである J と 言っ てしまいたい衝動にかられる.

さらにすこし違う話も出てくる.井伏鱒二の 『多甚古村j をヲ l いて， I駐在j が巡査を指している

例を挙げ， I駐在J という抽象的な語を「具体的な物に流用するという，抽象。具体の代入作用によ

る換輸がここに働いている」という.そうなると，このレトリックは「クラスでそのインスタンスを

表現したものj と言えそうである.つまり，換輸には集約関係とクラス/インスタンス関係の両者が

使われるということになるだろうか. しかし，普通名調を個体(インスタンス j化するには，英語など

では定冠詞が使われるし， 日本語では「あのJ Iその」のような連体調を使うのが一つの方法だ.こ

の「駐在J の例はあまり説得力がなぐ，他の例は挙げられていない.この後の話を進める都合上は，

ここでは集約関係だけに注目しておいた方がよい.

4. 提鳴 (synecdoche司シネクドック)

まず，例を挙げよう.佐藤が引くのは井上靖の『比良のシャクナゲj から「その日一日時折思い出
したように葬っていた白いもの」である.この「白いものj は「雪j の提喰表現である.佐藤の提輸

の章は，この例文を冒頭に挙げているにもかかわらず，それに即した説明をする前に23ページも費や

している.その理由は後にしよう.これと似た，さらに通俗的な例は「花」で「桜」を指すものであ

る.

あるいは，芥111 の『羅生門j から「白い鋼の色を，その眼の前につきつけた」を引き， I白い鋼の

色J が「万身j の提輸であるという.これらはあるものを，必要以上に一般的な表現で指すというレ

トリックである.逆に，必要以上に特殊な表現で指すものもある.佐藤は例として使っていないよう

だが， I人はパンのみにて生きるにあらずj という時の， Iパン」で「食物」を指すような場合であ

る.この類の別の典型例は，好色な男を「ドン・ファン」と呼ぴ，日和見主義者を「筒井順慶J と呼
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んだりするものである.また， Iナイロンj とか「セロテープj のように商品名が普通名詞化したの

もこれに入る.

これと換愉との違いについて，レトリ ッ ク の長い歴史の中で混乱と論争とがあったという.その原

因は，このような提輸の性質を「部分」と「全体」の関係で説明しようとしたことにあったらしい.

換喰の中にも「部分」と「全体J の関係があることは，すでに見た通りである.というより，われわ

れはそれを換輸の定義の中心と見た.伝統的なレトリ ックの理論では， X と Yが隣接関係にあって，

Xを Yで指すレトリ ッ ク表現に対し， X と Yが外部的に独立 した存在のときにこれを換輪と呼び， Xが

nこ含まれる (あるいはその逆) のような内部的な包含関係があるときにこれを提輸と呼ぶ，という

ものが主流だったという.しかし，想像できるようにこの区分はそれほど明確で、ない.そこで，換輸

と提輸の区別をなくそうという流派もあるらしい.

佐藤はこの問題に20ペー ジ余りを費やして，全体と部分の関係についての H様式と三様式という古

く からある概念を持ち出し，解決を図る . 木が「枝および葉および幹および根」からなる，というよ

うな「およびJ ，論理的な連言，で結合されるのがH様式であり，木は「ポプラまたは柏または柳ま

たは樺j からなるというような「またはJ ，論理的な選言，で結合されるのがZ様式である.もちろ

ん rr 様式に対応するのが換職であり，三様式に対応するのが提喰というわけで、ある .

オブジェクト指向を少しでも寄った人にとっては，この Z様式がオブジェクト・クラスの一般化

/特殊化あるいは継承関係に対応することは，一目瞭然である.つまり，換輪=集約，提喰=一般化

ときれいに整理できる.ついでに言えば，隠輸=関連 (associatiorりとなるだろう.ただし， T類似

性J という尺度でつけられた関連である.そして直輸は同じ類似性に基づく関連ではあるが，オブ

ジェクト聞に生じる自然な関連というよりは，オブジェクト聞に作為的に関連の線を引くことによっ

て生まれた類似性ということになるだろうか.

もちろん，オブジェクト指向の技術者は，過去のレトリ ッ ク学者の頑迷さを喧う べきではない.何

しろ歴史が違う.ヨーロ ッ パのレトリ ッ クは古代ギリ シ ャに始まり，中世を経て連綿と続いてきた.

そしてこれも佐藤によれば， 19世紀後半から 20世紀前半にかけて，科学主義，合理主義，実用主義に

押され，無意味な装飾として見捨てられた.新たな視点から復活し始めたのは ， 1960年代に入ってか

らのことだという.その最近の歴史だけでも，オブジェクト指向をはるかに凌駕する.事実は，この

ような言語論，認識論の伝統から，オブジェクト指向は直接にせよ，間接にせよ，恩恵を受けたとい

うことだろう.

実際，オブジェクト指向に先立つ意味ネットワークやERモデルの時代に，計算機科学の世界でも

全体と部分の関係について混乱のあった時がある.意味関連の内の特殊なものとして is-a という言い

方があったが，これがクラス/インスタンスの関係を指す場合と，クラス/サブクラスの関係をさす場

合とがあった.後者を a-kind-ofと区別して呼ぶ流儀もあったが，必ずしも統ーされていない.さら

に is-aで、集約関係を指してしまう人もいた.これにはa-part-ofという言い方もあるにはあったが.

5. おわりに

きて，レトリ ッ クとオブジェクト指向をくっつけた話は，これで大体終りである.またまた佐藤に

よると，ここまで、扱った直輸，隠輸，換輸，提輸をまとめて「転義(trope)J というのが普通らしい.

これらは IXを指すのに別のものを指す Yという語を用いるJ という形式が共通である.これを代入

操作と考えると，提輸のある種のもの以外は型の整合性を破ってしまうが，厳密な型検査ができるよ

うではレトリックの妙味はないということであろう.

佐藤の本はさらに続いて，誇張法，列叙法，緩叙法から黙説，ためらい，転喰，対比，逆説，訊

輪，反語，暗示引用と豊富に繰り広げられていくが，そこまでオブジ‘エクト指向に牽強付会を続ける

のは，野暮というものであろう.
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音楽とソフトウェア創りの似ているところ

野呂昌満
(南山大学)

本稿は居E感義塾大学理工学部管理工学科大駒研究

室で毎年発行されて来た文集 Bueche1chen に寄稿し

た文章を加筆修正したものである.

Rock に憧れ て. Folk に惚れ込んでギターを弾きは

じめて 30年が経った . 最初に Original Cast の Mr.Mon

day を聞いてか ら軽音楽(なぜ「車到なのか.軽蔑の

r J 軽なのかね)にはまってしまった.そのときの衝

撃がもとで歌を創るようになり，いくつかのバンドで

音楽をやって来た.まだ音楽では成功していない.

UNIVACIIOI のカードリーダにFORTRANで sin カー

ブを書くプログラムをくべて，ラインプリンタからグ

ラフが出て来たことを滅茶苦茶に喜んでか ら 23 年

経った.大学の講義科目で強制させられてやってみた

ものだが，そのときの衝撃は強烈で，その後プログラ

ムを創ることにはまり，働くのが嫌で目的意識もなく

ずるずると大学にいる聞に，いまの仕事になんとなく

ついてしま っ た.ここでも，成功はしていない.

私にとっては，楽曲を創ることと，ソフトウェアを

創ることは趣味であり仕事であるわけだが，多くの共

通点を見出して来た.インプロピゼーション(アドリ

プといった方がわかるかな)は，フレーズの組合せを

いかに斬新にタイムリーに行うかが勝負である.フレ

ーズはパター ンであり，ソフトウェア創りにおいて，

いかに適切にパターンを使うかが勝負であることと似

ている.

誰でも創れるものは面白くないのは，音楽もソフト

ウェアも同じフレーズはあってもそれを組み立てる

技は試行錯誤(練習)の末得られるもの.本読んでデザ

イン・パターンいくつ知っててもそれをうまく組み合

わせることはできなくて，幾多の試行錯誤の末，個人

のノウハウとして組み合わせ方が熟成される.個人の

ソフトウェア・プロセスとして一般化なんかできな
し、

楽曲をg1Jるときはリフと呼ばれるテーマを思いつい

たら，コード進行をはめてうまく行けばできあがり .

コード進行を支配するのは曲のアーキテクチャ，ロ ッ

クだと大抵. rイントロ番(A メロ. B メロ .C メ

ロ(サピ)). 2番，間奏. 3番.Cメロ繰り返し，エン

デイングJ 等と.パターン化できる . ブルースなんてほ

ほ?ワンノ f ターン.

斬新なアーキテクチャやコ ー ド進行を発見すること

が何よりも重要.だから ソフトウェアアーキテク

チャのことを研究の対象にしている.フレーズや幽の

アーキテクチャはたくさん音楽を聞いているうちに，

自分の中で熟成される.よいソフトウェアをたくさん
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E売め Lf'. ソフ ー トウ ェアを創れるようになるのと同じ .

バンドで演奏することはチームコーディネーショ

ン.うまい奴が集まればよい音楽ができるかという

と，そうでもない Paul の居るときのMr. B ig がよい

例.そんなにうま く ない奴が集まっても，呼吸が合え

ばよいバンドになる.ウルフルズやローリング ・ スト

ーンズカfよい例.チームでソフトウェアを創るのも同

じ.

これ ら のことを書いているのは，以下のエ ッ セイを

披露するための前振り .

しばらく 休んでか ら， 再びソフト ウェ アを書くときは敷居

は高いがやりだすと止め ら れない.いっ そのこと，い くつか

のチームに分けて 2 ヶ月働いたら 1 ヶ月休むなんてローテ

ーショ ンが組めれば，もっと生産性は向上するかも.

以下は.学位論文や留学でしばら く音楽を休んでいた後の

エッセイ.煮詰ま っ て来ると義務感だけが先立つもの.何か

眠るのがもったいないとワクワクしている自分が居る.

僕を忘れたころ に

(1992.10) 

「僕を忘れたころに，きみを忘れられない，そんな

僕の手紙がつく .. . J .吉田拓郎の「春だったねJ の出

だしです.どうして，い まさらまたこんな懐かしい歌

がでてくるのかというと . ついに私たちはやることに

したのです.バン ドをつくって学園祭でコンサートを

することに . 年甲斐もなくというほど年ではないので

すが，決めてしまったのです.

こと始まりはこうでした. 5 年前に今の大学(南山

大学@名古屋)に来ました.同僚に後藤さんという人

がいて，彼も音楽が好きだということでした.それ

で，よく聞いてみると，彼のバンドは，あの，今はな

きヤマハのポピュラーソングコンテストのつま恋本選

会に出場したというではありませんか.彼は京都大学

出身なのですが. r酔麻痴草」という彼のバンドは京

都ではかなり有名で，いくつかのライプハウスでギャ

ラを貰って演奏していたとのことです .

一方私は，たくろうフリークで，数々のレコード会

社， コンテストにオーデイション・テープを送り，い

つも第一次審査は通るのですがその次でだめ，という

程度の実力でした.高校では，友達と 2人でグループ

をつくり，パ ッ クバンドを時々頼んで，コンサートを

よくやっていたのですが，大学に入ってからは，そう

いうことも止めていました . このごろでは ， 唄をつく

ることもなくなって. r趣味はゴルフです. J という

ようになっていたのですが. それが今になってなぜ?
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じつは，私にはもう 5 歳になる子供がいます. 5 歳

といえば当然幼稚園です.その幼稚園の文化祭で，パ

パさんバンドなるものをつくって子供のために歌いま

せんか，という，わけのわからない企画が持ち上がっ

たのです.嫁さんが，幼稚園の父兄会の役員などをや

らされていたことから，こちらにポインタが向いてき

たのですが，最初は当然のごとく. rそんなものやっ

てられるかJ という気分だ‘ったのです. rまあ，そう

いわずにJ と I 回目の練習だけでも参加して下さいと

いわれ，やってみたのですが，これが結構おもしろい

のです.幼稚園の講堂で練習している時に，だれも聞

いていないとわかっていても，子供を迎えに来るお母

さんが何人か覗いたりすると もううれしくなっては

りきってしまう自分を発見してしまったのです.血が

騒ぐというやつです.

それならばということで，子供相手にウルトラマン

タローなんか歌っているよりは，本格的にやろうとい

うことになった訳です.まずはメンバー採しから始め

ました.後藤さんもあまり乗り気ではなかったのです

が，強烈にプ y シュして納得してもらいました.それ

でも 2 人ではやりたい曲を考えた場合パートが足り

ません.最低限， ベースとドラムを授さないとだめで

す. できれば，キーボードも必要です. こうなった

ら，学生きんを捜そうということで，バンドをやって

いる奴らを捜してきて，ベースとドラムは確保しまし

た.キーボードはなかなか見つからなかったのです

が，何とかメンバーを確保できました.

それで曲を決めて，練習をとなったわけですが，な

かなか曲が決まりません. 吉田拓郎の幽なんてという

奴がいれば，わたしはギンギンのロックンロールはで

きないしと，いろいろ好余曲節はあったのですが，

一応 1 0数曲決まりました.そして，いよいよ練習で

す.久しぶりにスタジオを予約して，楽器を持って集

まりました.最初は，全員それほど期待してはいな

かったのですが，合わせてみると，結構いいのです.

「おっ，これはJ という感じで曲をこなしていく内

に，全員. r思ったより，いい. これはいけそう

だ. J となり，満足して練習を終えました.

出番は学園祭. 1 1 月 3 -4 日.僕を忘れたころ

に，君を忘れられない.

ソフトウェアツールは私の場合ギター.その構造やデザイ

ンが気になってしかたない. SUN Users Confe陀nce でサンフ

ランシスコへ行ったついでに，リッケンパ ッ カ ー を買って来

たのですが.. .

あこがれのリ ッ ケンパッ カーのはずが…

(1993.10) 

ピー ト ルズがよく使っていたエレキギター，ベース

にリッケンパッカーというメーカーのがあるのを知っ

ていますか. そのリッケンパッカーのギターを買って
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しまった話しをします.去年の学園祭にバンドを作っ

てライブをやった話は，ここで書きましたが，実はそ

の原稿を書いていたころに僕が持っていたギターはア

リアの 0-80 とグレコのテレキャスターでした.

両方とも高校生のときに買ったもので. 0-80はマ

ーチンの 0-35 のコピー・モデルのアコースティ ッ

ク・ギターでグレコのテレキャスターはフェンダーの

テレキャスターのコピー-モデルのエレキギターで

す.両方とも 20年も使って来たもので，かなりガタ

が来ていました.それでも アコースティクのほうは

大切にしていたので，この世でこんなよい音のするギ

ターないというぐらい鳴りがよくて，あちらこちらに

ある傷を除けば秀逸なものと呼べました.エレキのほ

うは，女に振られたやつあたりの対象になったりした

せいもあって，また，ネ ック の調整を自分でやった

り，ピックガードに落書したりしてかなりボロボロに

なっていました .

ライブをやるのにまともに音の出ないギターでは駄

目だということで，エレキギターを買うことにしまし

た.いろいろ'悩む間もなく.テレキャスターを買うこ

とにしました.本家本元のフェンダ-USAのを買う

と 20万円ぐらいするので，コピー・モデルを捜して

いると，何とフェンダー Japan という系列会社がロゴ

も寸分違わないテレキャスターを発売していることを

知って，それを手に入れることにしました . なんたっ

て，テレキャスターといえば吉田拓郎やブルース・ス

プリングスティーンが使っている憧れのギターだった

わけで，それが安く手に入れば文句ないのは当然、で

す .

ライブでも我テレキャスターは思いっきり活躍し満

足していたのですが v、くつか問題が出てきました.

その l つは，音造りが難しいということ.アンプに

よってまったく別のギターのように音が変わってしま

い，なかなか安定しない . とくに，自分に聞こえてく

る音がめちゃくちゃ気にいる日もあれば，捨ててしま

おうかと思うぐらい駄目な音しか出ない日もあること

がわかってきました.

不思議と他人にはそうではないみたいなのですが，

音楽はプレーヤーの気分的なもので演奏がガラヅと変

わったりするので(いわゆるノリというやつですね).

自分に聞こえる音が気に入らないというのは非常に大

きな問題なわけです.まあ，アンプのセッティングが

下手といえばそれまでなのですが.しかし聞くところ

によると，プロもそうらしくって，テレキャスターは

音を造るのが難しいと評判のようです.

そこで， もう l 本と思って，いろいろ捜してみたの

ですが，ついにというかやっとというか，ルックスが

よくてめちゃくちゃ気にいったギターをカタ ロ グで発

見したのです.それが，リッケンパッカーで，何と吉

田拓郎が一番新しいcoで弾いているということなの

で，絶対に手に入れてやろうと思ったのでした.しか



Essay 

知れませんが，リ ッ ケンパ y カー独特の，抜けがあり

芯のある音がすると いうことです . じつは， リアの

ピック ア y プでクランチ設定してやると テレキャスタ

ーをリ ッ ケンパ ッ カ一風にした音になり，フロント と

リアを同時に鳴 らしてオーバードラ イブをかけてやる

と ，ギブソンにも負けないウーマントーンが得られま

す.

コ ン トロールもギプソンの レス ポール と同 じ 2 ボ

リュ ー ム 2 トーンでピ ッ クア y プセレクタはリア， リ

アとフロン ト，フロ ントの 3段切替えなので ， 操作も

比較的簡単で， トー ンとボー リュームの組合せで，いろ

いろな音が作れるところが 楽しいところであり，腕

の見せどころでもあります.アン プはフェンダーのツ

インリバープが一番相性がよさそうなので，中古を物

色中です.

あと，このギターの気に入っている点は，持ってい

る奴が少いということ. レスポールやストラトキャス

ター，テレキャスターなんかと違っ て持っている奴を

見たことがない . 目立ちたがりの私にはひ。ったりのギ

ターです. さて，このギターを持って今年も学園祭，

クリスマス，卒業お祝いコンサートといろいろ出番が

あるので，さ一頑張るぞ.

Jumping Jack F1ash. it's a gas! 

エレキギターは楽器ではあるのだが，工作物として見ても

面白い.ソースコードを見るとやた ら張り切るのと同じ く 分

解したり組み立てたり果ては作っ てみたか.

またギターの話

(1995.10) 

エレキギターは本当に面白い楽器だ.電磁石で弦振

動を拾って，増幅機に伝える，それだけの楽器なの

に，音に影響を与える要素がいくつもある.思いつく

まま挙げてみると，

・ボディーの材質

・指板の材質

-ネ y クの長さ

・フレ ッ トの形状

-ピックアップの種類

.ピックア ップの位置

.弦の太さ

などが音に影響を与えるものだ.ギター各部の名称、や

基本的なことはわかっているものとして話を進める.

弦振動をピックアップと呼ばれる電磁石で拾って，

その振動で起こった微弱電流をアンプと呼ばれる増幅

器に伝えるというのが，エレキギターの動作原理なの

だ.そう，電磁誘導の応用である . 電気的なものなの

に，ボディーの材質がなぜ影響してくるのかよくわか

らない.

多分，ボディーの材質が弦振動に影響を与えるの
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で ， 音が変わる と 思うのだが，果たして，いくつかの

楽器屋の兄ちゃんや.はては，ギター製作専門学校の

卒業生に までいろいろ尋ねてみたが，どうも要領を得

ない.彼 ら もわかっていない紙子である.いずれにし

ても，以下わかっている範囲でそれぞれの説明と私の

好き嫌いを話してみよう.

ボディーの材質

ボディ ーの材料として一般的なものは，メイプル

(楓) .アルダー，ア y シ ュ，マホガニーなどの木材

だ. アルダーやア ッシュは硬い音のでる材質で，マホ

ガニ ー は軟 ら かい音，メイ プルはその中間の材質だと

と思う(どちらかというと硬めの音かな).前号でも紹

介した. Rickenbacker の 650 はメイ プルボディー，

Fender の Stratocasterはアルダーボディー. Telecaster は

ア ッシ ュボディー Gibson の SG はマホガニーボディ

ー LesPaul はマホガニーに メイプルを貼ったボディ

ーといろいろである . 何本ものギターを集めてみた結

果，どうも私は，硬い音のギターが好きなようであ

る.

指板の材質

指板の材料はローズウ y ドやエボニーなどの黒たん

系の木材かメイプルが使われる.いずれも硬い木材

だ.指板はネ y クと 一体整形にする場合とネックの上

に貼り込む場合がある.ネックにはメイプルやマホガ

ニーなどの材を使う場合が多い . すなわち，メイプル

ネ ッ クのギターのみ指板と 一体整形できることにな

る.

一体整形のものをメイプルワンピースと呼び，マホ

ガニーネックにエボニ一指板を貼ったものをマホガニ

ー ・オ ン ・ エボニーと呼ぶ(何か逆のような気もする

のだが，とにかくこう呼ぶので仕方がない).メイプ

ル・オン・メイプルなんでいうのもある.メイプル ・

オン・メイプルとメイプルワンピースがどう違うのか

はよくわからない.一体整形のネックの方が強度が高

い，またはその逆など，いろいろ議論はあるが，正し

いところはわからない.

さて，メイプルの指板はローズ等に較べて軟らかい

音が出るといわれている.ローズやエボニーは音の立

ち上がりがシャープで輪郭のはっきりした音が出ると

いわれている . 私にいわせれば，どうも疑問である .

どちらも同じようなもので，フレ ッ トの形状の方が音

に与える影響は大きいと思う.指板の好き嫌いは，

触った感触と ，見た目だと思っている.

メイプルはボディーはいうに及ばず，指板として使

うときも塗装する . ローズやエボニーは塗装しない .

これによって受ける感触の差は大きい.メイプルの場

合ツルツルすべる感じがするのに対して，ローズは

しっとりとフィットする感じがする . 私はメイプルの

感触が好きだ.また，メイプルは明るい色なのでギタ

ー全体の印象が明るいものになるのに対して，ローズ
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し，日本で買うと定価40万円弱，中古でも 20万円ぐ

らいするので，ちょっと手の届かない値段です.あき

らめ ょうかと思った時に天の助け. Sun Users Conferｭ

ence でサンフランシスコに招待されたのです.

そのとき，ベイエリア中の楽器屋をさがしてやっと

見つけたリッケンパ ッ カーの35OJG ，何と 11∞ドルで

した.楽器屋の妙にゲイっぽいにいちゃんには金で払

うのか，お xxx んで払うのかなどとからかわれで

も，とにかく手に入れたのです.帰りの飛行機ではう

きうきして，機内持ち込みまでさせてもらって，大は

しゃぎの僕でした.

ところが，ところが，楽器屋であれだけ弾いて，確

かめたはずなのに我 350JGはなにか弾きづらいと感じ

るようになってしまい，ついには， rやはりテレキ ャ

スターなのだ」とかいって リ ァケンパッカ ーをス

ト ッ ク状態にしてしまったのです. しかし，サンフラ

ンシスコまで行って 11∞ドルも出して買ったのだ

から，と出してみては弾くのですが，どうもフィーリ

ングが合わない.原因を考えてみると，いくつか考え

られました .

まず，ネックが細過ぎる，結果として弦間隔が狭く

なりミスタ y チの原因になる.つぎに，フレット間隔

がどうも狭い，とくにハイポジションになると余計に

狭くなる.そして，最大欠点は指板に塗装がしであ

る.知識のひけらかしになるのですが，ギターの指板

にはメープルの木を使つであるものとローズウッドと

呼ばれる密度の高い木を使つであるものがあります

(これ以外にもありますがまあ多くはこのどちらかで

す).メープルはラ ッ カー塗装と相性がよく，塗装が

指の滑べりを助けてくれて弾きやすくなります.一

方，ローズのほうは，ギプソンのギターに多く見られ

るように，塗装しない方が指の滑べりがよくなりま

す.

これは好きずきですが，僕としては，ローズの塗装

なしが一番使いやすいと思っています.ちなみに我テ

レキャスターはメープルにラッカー塗装です. リ ッケ

ンパッカーはローズによく似たパドゥークという材質

に塗装がしてあって，これが引っかかるフィーリング

の元凶のようなのです.このせいで，指が滑ぺらない

ので引っかかり気味になり，下手に聞こえる.など，

自分のテクニツク不足を棚にあげであれこれ考えたわ

けです.

では塗装をはがせばいいと考えて，リペアショップ

に持っていって尋ねたところ，パドゥークに塗装しで

あるのは，音を立たせて音の伸びをよくする工夫で，

それがリッケンパッカーのよい点だとの指摘を受けま

いりました.また，塗装をはがすとフレットも打ち替

えになり，工賃が10万円位になるとのことです.こ

れでは，ギタ一本体とおなじくらい投資しないといけ

ないわけで，あきらめました .
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そして，我リッケンパッカ -350JG は時おり思い出

したころにちょっと弾かれてはまたケースの中へ逆戻

りという状態になっているわけです.やっぱり ，ギプ

ソンかななどといって，ローズ指板で2ハムパッカー

(パワーがあってハードロ ッ クに持ってこいの音を出

すエレキギターのピックアップ)のSGやエクスプロー

ラが欲しいなどと浮気心チラチラの僕です.ああ，あ

こがれのリッケンパッカーのはずだったのに.

いくつもソフトウェアを貰って来てはマニュアルやインス

トール CDはあちらこちらに散乱.私のギターも結構そんな

物かも知れない.

リッケンパッカーはどこへ行った

(1994.10) 

あのリッケンパツカーはどこへいったのか.そして

どうなったのか.私はジョン ・ レノンの使っていたの

とよく似ているリッケンパッカ -350JG を昨年アメリ

カへ行ったついでに買ってきました.日本で買うと非

常に高価なギターを弾きづらいなどといって，改造を

計画しながらも果たせず，粗大ゴミ化していたのです

が，ついに売ってしまったのです.

で，新しく買った(という よ りは新品と交換した)の

はというと，これがまたリ ッ ケンパ ッ カーで

650At1antis というギターです.これは.色，デザイ

ン，弾きやすさどれをとっても秀逸でわたしのメイン

ギターとして活躍しています.価倦は350の方が少し

高いのですが(だから新品と交換できた)， 650の方を

非常に気に入ってます.

では、 650Aのスペックを御紹介致しましょう.

ソリッドボディ

24フレ y ト

スケール長 : 24. 75 イ ンチ

ナット位置でのネックの幅1.75 インチ

12 フレ ッ ト位置でのネ ックの幅: 2.0625 インチ

ボディ材:メープル(楓)

ネック:メープル2 ピース

サイド‘パインデイングなし

スルーネック

コンビネーショ ンテールピース

6サドルブリッジ

2ノ、ムノ \ ';1 キングピ y クアップ

ロトマ ッチクペグ(シャーラー)

ボディ ターコイズブルー

弾いてみた印象は，全体的に造りがしっかりしてい

て高級品という感じです.

肝腎の音はというと，アンプとの相性もあります

が，普通に設定すれば，ギブソンほど太くはないが，

フェンダーほど硬くもないという感じです.このよう

にいうと，とεっちつかずとの印象を与えてしまうかも
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系は黒に近い色なので，ギター全体の印象が落ちつい

た感じになる . 当然 ， ハデ好きの私はメイ プル指板が

好きである.私のギ ターの ほと ん どは Rickenbacker

650. Fender Telecasler. Fender S lra l ocaslerいずれもメ

イプルワンピースネ ックである .

ネ ッ クの長さと弦の太さ

ネ y クが長いということは，弦長が長くなるという

ことなので，同じ音を出すためには，張力を大き くし

てやる必要がある . そうすると，同じ太さの弦を張っ

ても，押えるときに硬 く感じる(力がいる)ということ

になる.これもギタリストの好みで，パンパンに張っ

た硬いのが好きなのと，やわやわが好きなのがいる.

音質からすれば，ネ ック の長いギタ ー は，弦張力が

大きい分硬い音になる.ネ y クの短いギターは，その

逆で，暖かい(軟らかい)音になる long scale. 

medium scale. short sca l e と標準的な 3種類の長さがあ

るが，私は long scale のギターがその音質からして好

きだ .

同じ長さのネックに太い弦を張り，同じ高さの音を

出そうとすれば，当然張力を大きくしなければならな

い.現在，も っとも一般的な弦の太さは弦で直径

0.009 インチ 6 弦で 0.042 インチだ.このセ ッ ト を

0942(ゼロキュウヨンニイ)と呼ぶ.この太さの弦を技

術的に製造可能になったのは. 10年ほど前で，その

前は l 弦で直径0.010 インチ6弦で0.046 インチの弦が標

準的に手にはいるもっとも細いセ ッ トだった.

昔ながらのギタリス ト は，過去の弦を作る技術が未

熟な時代をひきずっていて. r太い弦(叩46 のセッ

ト)の方が弦振動でボディーを共鳴きせやすいJ など

と仰るが，本当かどうか疑わしいものである.だっ

て，高々 0.00 1 インチの太さの違いで，何か変わるの

だろう . それはさておき，音質は太い弦の方が硬い音

になる傾向がある .

さてこの項のまとめ.私は. long scaleのギターに

0942の弦という組合せで，音的にも感触的にも満足

している.

フレ ッ トの形状

フレットの形状は音に大きな影響を与えると同時

に，弾き易さにも大きな影響を与える . 尖ったフ レ ツ

トの方がシャープな音質が得られる. しかし，尖った

フレ ッ トの場合，弾くときにどうしても 引っかかる感

じがする.尖ったフレッ トはやはりコード弾き用のも

ので，リードを弾くためには平たいフレットがより向

いていると思う.こんな こ とから Fender の

Telecasterには尖ったフレッ トが打つである .

私は ， 平たくもなく尖ってもいない，中間的な Jim

Dunlop のフレ ッ トが好きだ Rickenbacker の 650 に

打ってあるのがそれで，音の立ちもそんなに悪くな

u、-
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ピックア ッ プの種類

ピックアップには，シングルコイルのものとダブル

コイルのものがある.電磁石が l 本で構成されたピッ

クア y プか 2本で構成されたピ ック ア y プかの違い

だ.ダブルコイルのピックアップはハム信号(雑音の

元)を打ち消すために2本のコイルの位相を逆にして

ある . このことから通常ダブルコイルのピァクアップ

は，ハムパ y カーとかハムパ ッ キ ングピック ア ッ プと

か呼ばれる.

シングルコイルのピヅクアップはシャープさが際

だった(エ ッジが立ったという)音を出すが，ハム信

号を拾い易〈雑音が交じり易い.一方ハムパ y カー は

雑音は拾ってこない代わりに，音のエッジの立ち方は

シングルほどではない . 私はシングルの雑音の多さに

悩まされ， 一時期ハムパッカー狂になっていたが，今

はそれほどではない.

パ ッ キングのときはシングルで，ソロでリ ー ドを弾

くとき はノ、ムパ ッ キングを使う.フロント(ネ ック

側)にハムノ f ッ カー，リア(ブリ ッジ側)に シ ングルを

マウン トしたギターを気にいっている.またタップと

いってハムパツカーの2本あるコイルの内本だけ

をシングルとして使うことが可能なピ ッ クアップもあ

る Rickenbacker 650 も Fender Telecaster も，私所有の

ものに限ってはこの種の改造が施しである.

ピ ッ クア ップの位置

同じピ ヅ クア ップを使っても，それをマウントする

位置によって音質が変わる.フロン ト は軟らかい音 リ

アは硬い音がでる.多くのギターはスイッチで切替え

可能で‘ フ ロ ン トだけリアだけ，または両方の選択がで

きる.私は，フロン ト のハムパ ッ カー，リアのシング

ルの音が好きだ.

以上，ギターについていろいろと書いてきた.最後

に私のギターコレクションを紹介して終りにする .

エレキギター

Rickenbacker 650A 

Fender U.S.A. Stratocaster 

Fender U.S.A. Lead 1 

Fend巴rJapan Telecaster 

Gibson U.S.A. Les Paul Studion Lite 

Gibson U.S.A. Les Paul Special 

Kramer 

Amboy Stratocaster 

COBRAN FG2 

Jackson Dinky 

Order Made Telecaster 

Order Made Telecaster 

Order Made Stratocaster 

-圃曹曹里胆曹哩
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Greco Telecaster 

エレアコ

Takamine NTP-11O 

Fender lapan Telecaster 

アコースティックギター

Martin D-I 

Aria D・80

いつからちゃんとプログラ ムが書けるようにな っ たのか.

自分にできることは誰にでもできると患っ てしまいがちでは
あるが. 確かにソフトウ ェ ア創 り は誰にでもできることでは
ない.ギターを弾いたり歌を歌っ たりすることも，人よりは
できるのだが，どのようにしてできるようになったのかはよ

くわからない.それを敢えて考えてみた.

ギターを弾いた り 歌を歌ったりすること は
(1996.10) 

僕はスーパーロックギタリストではない，目茶目茶

歌がうまいわけでもない.でも，両方とも死ぬほど下

手なわけでもない.僕ぐらいの腕のギタリストはここ
にも，そこにも，あそこにもいる.でも.臼慢になる

けれど. 1 0 人ロ ッ クギタリストをつれて来たら，そ
の中の 7. 8 人より，僕はきっとうまいだろう.

僕は，普からギターがうまかっ たわけではない.と

りわけ，エレキ弾きに変身したのは. 3 5 歳である.
ギターを弾きはじめたのは 1 2 歳の時だから，もう 2

6 年もギターを弾いてきたわけだが，最初の 2 3 年は
フオークギターを弾いて来た.ジャカジャカやるコー

ド弾きやフラッ ト ピッキング，スリーフィンガー，ア

ルペジオ，これらのことには，その道 20 数年の技を

持っていた . しかし ， リードギターなんでいうのは，
ほんの 2 . 3 年前にはじめたばかりである.でも，う

まくなったのである.たった，ここ 2. 3 年にだ.

歌をうまくなりたいと思ったのは，もっとひどく，

ここ 1. 2 年のことである.とくに誰を師事したわけ

でもないのに，その短期間に，ある程度聞ける歌が歌
えるようになった . これらのことを可能にしたのは，
自分の才能のなせる業と自惚れるのは楽なので，少し
謙虚になることにして ， 私に何が起こったのかを考え
てみた.

天啓というか，その類の事実をあなたは信じます
か. 実は，そんなことをここ数年で数度といわず僕は

経験している . いや，決して，わけのわからない宗教
を持ったからではない . 自分では説明できない体験が

あり，それは幻ではなく確かに自分の身に起こったこ
となのである.

たとえば，リ ー ドギター.リードギターというのは

楽曲の前奏，間奏，最終奏でメ ロ デイーを弾く役割が

与えられているのだが，これがなかなか難 しい.ビー
トを外すと聞いてられなくなるし，また，即興でメロ
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デイーを創り出すことが多いので， 音外しが曲を駄目
にすることもある.

だからといって，考え過ぎたり慎重になり過ぎと，
面白 く もないフレ ーズを連発することにもなる . いく

つもうまくいかない理由を考えて，それを数え挙げる
ことは簡単なのだが，それらを矯正する方法は練習し

かない. しかし，いくら練習しでも，それでライプや

レコーデイングでうまく演れるかというと答えは否で

ある . では，何が問題なのだろう.

「自分の音を恐がる J という現象がある.これは，
エレキをアンプを通して鳴らすとその音の大きさに驚

いて，ギタ ー をそろそろと撫でるように弾いてしま

い，それが，ビー ト外しゃ音外しのもとになり，さら

にそれが，超そろそろ弾きを誘発するという負のフィ

ードパック現象のことである.

実は，初心者からの脱却はこの自分の音を恐がって

いる自分を発見することから始まる.そして，自分が

成長していく節目節目で自分の音を恐がっている自分
を発見するのである . それを誰に教えられたわけでも
ないのに ， 突然振切れるのである.そして，それ以降

のしばらくの期間は，それまでのことが嘘のように

カッコいいギターソロを弾ける自分を見ることにな

る.

実は，このように振切れた瞬間から正のフィード

パ ッ クがかかり，自信を持ってギターを弾く自分を発

見することになる . しかし，これは，練習量とは線形

関係にないようである . 自分の経験からして，不連続

な進歩であることはどうも疑えない事実であるよう
だ.

. 僕は，数年前に Eagles のTake it easyの間奏を弾いて

いるとき. 2 年前にli mi Hendrix の Stone Free を演って

いるとき ， そしてつい最近，自分の創った曲の間奏を

弾いているときの，合計 3 回は，少なくともその天啓

を受けたものと思っている.

歌心を理解するとはどういうことかおわかりだろう

か.その歌の心を理解した瞬間から人の心の琴線に触

れる歌が歌える よ うになる .

最近. Ben E. Kingの名曲 Stand by Me を練習してい

るときにわかった よ うな気になった . それまでは ， そ

の曲は，原曲とはアレンジを変えて，カン ト リ ー の曲

として演奏してきた . その聞は，それなりのできにし

かならなかったのだが， 僕のヴォーカルがある日突然

説得力のあるものになった . つい最近の練習のときに
である .

そのとき僕はこう思った. rこのアレンジは彼に対

して失礼であるJ と . それまで，幾度となくバンドの

メンバーがそういっても耳を貸さなかった僕が，自分

からそう思ったのである . 結果として ， その歌は以前

の何倍ものできを誇るようになった.
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この予感は，この夏 Eric Clapton の Wondeful

Tonight を歌っているとき，そして春 Rolling

Stonesの Angie を Jimi Hendrix の Little Wing を歌っ てい

るときに感じたものでもある.でも，そのときにはそ

れが何なのかはわからなかった.

そして，ごく最近Stand by M巴を練習しているとき

突然に，誰からいわれたわけでもなく，歌心がわかる

とはどういうことかわかってしま っ たのだ.

かように，楽器演奏，楽曲唱和は無駄な努力が必要

な種目である.そして， 一見無駄に見える練習は実

は，あなたに訪れる天啓のための貯金なのである.僕

は，一見無駄に見えるような練習を重ねないとうまく

なれない楽器演奏のような，ストイ ッ クな行動が好き

であり，そんなことを趣味にしている自分をなぜか誇

りに思っている.

なかなかパグがとれない，どうしようもない.そんなこと

と同じことがギターを弾いているときにも起こるのです.

リズム感養成のための練習

(1997.10) 

また音楽の話.

どうもリズム感が悪い.そう思い始めたのは，タイ

トな曲をや り出してからだ Stevie SalasのThe Harder 

They Come という曲があり，それをバンドでやりだし

てからのことである.

最初は楽しいだけで始めたバンドが今やかなり高い

水準を維持しようとしだして，結構大変な毎日を送っ

ている.その曲は分類するとダンス音楽(ダンスと

いっても社交ダンスじゃなくて，ディスコ関連だから

ね)とハードロックの融合形のようなもので， 一般に

は funk rock と呼ばれるものだ. 音楽的には， 1 6 ピー

トのリズムに 3 度音省略のパワーコードその上に主音

の単調音階上の音から構成されるメロデイーを載せた

ものと，大雑把にいえばそうなる.

その曲のイントロや中イントロでドラムのハイハ ッ

トとギターのリフが絡むところがありそこがどうして

も弾けない，というか，もたったり走ったりする.バン

ドのメンバーから， r野g，こんなことできないんなら

もうバンドやめたら J などと厳しい批判を受けなが

ら，負けでなるものかとリズム感養成に乗り出した.

リズム感養成のための練習のも っとも古典的なもの

はメトロノームを{吏ったものだ.メトロノームにあわ

せてメロデイーなり伴奏なりを弾く.この方法は最初

のうちはかなり効果があるのだが，ある段階まで来る

と壁につき当たってしまう .

理由はいろいろ考えられるがもっとも大きな要因は

メトロノームは拍の頭を押さえる機械音しか出してく

れないことにあると思う.もう 1 つの理由はバンドの
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持っているグループは機械の出す正確無比なピートと

は違うものだということ ドラムシンセサイザなんか

を使った打ち込みといわれる伴奏のCDはタイトで正

確なリズムの上で演奏されたものだけれども何か無味

乾燥な印象を受けるのはこれによるものだと思う.

人聞が叩くドラムはテンポが揺れながら(早くなっ

たり遅くなったりしながら もちろん少しずつだけ

ど)ピートを出すので，特有のグループ感をつくり出

せる . そのグループをバンドの中で共有できるかどう

かがロ y クバンドにとっては非常に重要なことにな

る.自分だけがon tJ me に正しいピー卜を刻んでいる

ことだけでは決して褒められたものではない .

ものすごくうまい studio musician や super musicianが

集まってCDを作ったりすると，例外なくどこか物足り

ないものになるのはバンドとしてのグループを共有す

るだけの時間を持てないからだろう.しかし，いずれ

にしてもメトロノーム相手にタイトにピートをっくり

出す練習はリズム感養成の第一歩であり，それ抜きで

はつぎの段階へは進めない.

よいドラマが人並外れたリズム感を持っているのは

当然だがどのようにそれを作ってきたかを知ることは

自分のリズム感養成に重要なことである . ドンカマと

呼ばれるメトロノームのお化けような機械を使って練

習に励むドラマの姿は通常は目の当た り にすることは

ないけれども，うまいドラマはこれを欠かさない.

メトロノームを使った先の練習と異なるのは両手両

足違うことをやりながら連動させる訓練を怠らないこ

とだ.これをギターの練習にとり入れることが，ギタ

リストのリズム感養成の次の段階である.左足で 2 拍

子，右肘で 4 拍子，右手の刻みを 8 拍子でやるという

訓練をメトロノーム相手にやる.これが基本で，それ

ができれば刻みとして 1 6 分音符を入れたり 3 連符を

入れたりと変化形を練習する.これを継続的に練習す

ることが重要である.

たとえ話をするなら，自転車に乗る，自動車を普通

に運転するなどの一旦覚えたら日常的な行動として繰

り返せばそれで忘れない程度の水準では一流のギタリ

スト (musician) の持つリズム感は維持できないばかり

か届かなくなる.また.続けてないとできなくなって

しまうというのが頭痛の種である.

話は横道にそれるが，何をやっても継続的な投資が

必要であるとわかった . 以前，本気でゴルフに取り組

んだことがあり， 1 ラウンド 80 そこそこ，たまに 7

0 台で回れるまでになった(これはかなり白慢です). 

もうやめてしまったけれど，その頃もいつもどうやっ

て球を打っかということが頭にあり継続的に素振りや

練習場での打撃練習を続けないとそのスコアが維持で

きなかった. 1 0 0 を切ったり 90 台で回ることは，

どこのオッサンにもできることだし，練習などしなく

ても誰にでもできることだ.
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同 じことが音楽にも いえて，ギター l 本で下手な弾

き 語り をすることは誰にで も できるが，そんな奴が何

人集ま っ た っ てろ く なバ ン ドはで きゃし ない . せいぜ

いでき た っ て長洲剛程度の音楽だろ う . そ ん なレベル

の低い ことをや り た くって僕は音楽 をや っ ているん

じ ゃ ない.こ う いうこ と を い うのは尾崎豊や

X-Japan を批判するのと同 じで非常 に勇気のい ること

だが，駄目なものは駄目なのでいってや ら な いと ね.

さて，ここまで来てもまだ例のイントロが弾けな

い.これまでに紹介した練習で他の曲ではかな り の進

歩が見 られたのにである.メトロノーム相手には完壁

にこなせることが生きたドラマー相手だとできない .

「何なんだこれは? J という状態がしばら く続いた.

いろいろ悩んだ末わかったのはハネ系のビートを自

分の中に持っていないということである.バンドのも

う一人のギタリストがこれを教えてくれた.コーチの

重要性をこれほど感じたことはなかった.ハネ系のビ

ートとは， 3 連符の最初の 2 っと最後の l つを分けて

弾くことを基本にしたリズムで，跳ねた感じがするの

でその名がついている.さて，それからハネ系のピー

トを獲得するためにメ トロノーム とリズムマシン相手

の練習を始めた. しばらくするとあら不思議，あれほ

どまでに困難を究めたものがすんなりとできてしまっ

た.

ここでわかったのは， r感じJ すなわち体でピー ト

を体感することの重要性である.要するにリズムとは

体で感じるものだということを体現しただけではある

が，その道のりは私にとって半年強にも及ぶもので

あった.

この分じゃブルースの「ためJ や「外しJ が体に染

み着くまでには当分かかるのかも知れない . 生きてい

るうちにそこまで到達できるのだろうかと不安にもな

るが，人間あきらめなければ何でもできると信じてい

るのでその道を行くのみである.だって，通常は起こ

り得ないような進歩をまたこの半年で体験してしまっ

たのだから . そして私はさらなる飛躍を目指してドラ

ムの練習を始めた.ちゃんと仕事やってんのかね?

CD をリ リースしてないバンドなので詩を披露することは

少ない.この場が適切だとは微塵も思ってはいないが. ..

おやじの詩

(1998.10) 

今年 6 月親父が死にました.それで，この歌を作

りました.

そんなものは潰してしまえばいいと

その一言でずっとすべてを切り捨ててきた

強いだけの記憶を残して

あなたは死んでしまった

何かが変わってしまったと気づいてから
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早過 ぎる程死に急ぎましたね

自分の身には不幸なんて起きないものと

人はなぜかしら思い込むものだから

強 u 、 ばか・り の人だっ たか ら

悲しさ は余計に僕たちを追い込んで行く

今にな っ てもなぜこうな っ たのかと

顔を見合わせるだけです

動けな く な っ ていく自分を

どう やっ て認めてしまったのですか

あのときあなたが諦めてしまうまで

僕た ちは少しだけ辛い思いもしました

わがままばかりの人間だ.ったか ら

さみしさはいつまでも僕たちと 一緒にいる

あなたがいなくなった家で

経ち尽 く すだけです

いやという程殴られた夜に

どう仕返すかばかりを考えました

自分の場所があなたのいたところだと知って

あなたが何を教えたかっ たのかがわかりました

こーうやって歩いて来た結果

あのとき 一番嫌いだったのになぜか

あなたのように生きています

なぜかはわからないまま

少しは感じていたけれど

本当に喜んでくれてたんですね

あなたの自慢になるようなことも

僕はいくつかやってきたんだろうか

いつも不愉快そうだったけれど

子供たちを見て嬉しそうに笑っていましたね

あなたが祈ってくれたことに

感謝するだけです

もう会えないということを

まだ素直に受け入れることはできません

でも僕たちは少しづっ元気になってきました

忙しきも少しづっ戻ってきました

今僕にできることとして

こんな詩を一つ作ってみました

そしてあなたの残してくれたものを

大きく育てていきます

さでもう一つ.なぜ 2 . 26 かつて， 2 月 2 6 日に創った

から.

2 .26 

(1999.10) 

俺たちのLiveに来てごらん，こんな歌が思いっきり

の Rockで聞けるんだぜ.へこんだ時は元気に，とん

でる時はそのまま…

楽しい話は ありませんか?

毎日が退屈なんです，あなたもでしょう



Essay 

変わったことが できませんか?

誰かの後 ついてゆくだけで簡単にね

力がないから酒の力をf昔りる

それは昔のこといや今もそうですよ

からつぼの 心の隙聞に

遠い普の 古いメロデイー

それとも君の好きな 流り唄

悲しい話は ありませんか?

涙が出て 止まらないほど悲しい話

変わったことは ないけれど

不幸な噂に 群がる奴はたくさんいますね

つめたい雨を降らせてやると

昔のセ リ フをまだ覚えているよ

やるせない 怒りのやり場は

いつもの 安い居酒屋

それともへラヘラと 笑っていましょうか

あぶない話は ありませんか?

あいつの首 とばせるような，でかいやつがね

思い通りに やってみたい

あいつが邪魔 そんなことよくあるでしょう

心にもない笑顔は作らず

天にかわって刃をひとふり

許せぬものは 切って捨てると

勇ましく 叫んで、みましょうか

あなたは在気の沙汰と 笑いますか

「インターネッ トする」とか 「電子メ ールする j とか，わ

けのわからない日本語を使って，ついでにファッションでコ

ンピュー タを使う奴 ら よく聞け!

CDデビューは何時のことやら

(2∞0.10) 

吉田拓郎はやはりかっこういい.いつになっても

「今j である . r今時の若い奴はJ なんて死んでもい

わない. rがきになんでわかってたまるか」という言

葉は「大人になんでわかってたまるかJ にくらべれ

ば，はる かに軽 くてどうでもいいことなのである . 拓

郎の言葉で今でも私が信じて疑わない. 音楽上の拓郎

の成長も見逃せない.なかなかできないことを誰にで

もできそうにやってしまうのが拓郎のいいところであ

り ，すごいところだろう.

ß'zlまいまや飛ぶ鳥を落す勢いである.発売したシ

ングルは 2 0 数曲連続 l 位獲得である.あのサザンも

なし得なかったこと，もちろん長淵のパカ タレなんか

は遠くおよばない.日本のロックが本当の形で花を咲

かせたいい例である . 確かに彼らの曲は何が元になっ

ているか， TAKのギターは何をイメー ジして弾いて

いるのか，すぐにわかって しまうけれど，歌もギター

も自分のものとして恰好いいんだ.

山崎まさよしには強烈な独創性を感じる.歌もうま

いし，ギタ ーもなかなか 彼の音楽には尊敬の念を禁
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じ得ない.ブルースをわかり易い形で日本のものにし

たいい例である.

「ゆずJ は，この意味で現代版 2 人拓郎だろう.秀

逸なメロデイーにピッタリの詩を載せる才能は敬服に

値する. r さ よな らパス」という歌には，私たちが経

験してきた恋愛の悲しい美しさが本当にさりげなく表

現されてい る. r ともだちのうたJ を聞いて，友情を

どうしよう もないサムい形ではなくて，素直に受け入

れられる形で表現 していることに本当に感心した . ゆ

ずは長淵のファンであり長淵は拓郎のファンであっ

た.長淵のパカはおおいなる勘違いのはてに軽蔑に値

する存在に落ちてしまって，死ぬほどサムい阿呆に

なってしまったが，ゆずはいい形でフォークソングの

よさを今にしている.

拓郎とおなじくらい今っぽくてかっこういいのが清

志郎である. RCはあのとき，確実にかっこうよかっ

た.日本のロ ックがみんなのものになる少し前のあの

時代，私は清志郎をずっと追いかけていた.そして彼

もずっと今である.

さだまさし，谷村しんじ，かぐや姫，甲斐よしひろ

など，昔になって しまったのに，わかっていない軽蔑

すべき勘違い野郎が多い中で拓郎と清志郎はやっぱ り

今なのだ.

ここ 1 0 年位日本の音楽は聞かずに過ごしてきたけ

れど ß'zや山崎のように確実に日本にもいいアーチ

ストがいることを最近知った.エレファン トや

High-Lows ，相 11 1 やイエローモンキーなど本当にちゃ

んとした奴らがいることを知った.

でもでも ，何か違うのだ.今時の若いものはなんて

僕は死んでもいわないけれど，今時のロ y クをファッ

ションでしか聞いていない奴は仕方ないと僕は思うの

だ.この前 S'zのコンサートに行ってわかったこと

がある.山崎のコンサートピデオを見て同じことを感

じた.ロ ックに敬意を表していない馬鹿な奴しか居な

いのである.私だ~ Itがß'z をわかっている とはいわな

いけれど ß'zがなぜあれだけかっこういいか，何が

Gray と 違うのか，といったことをきっとこの人たち

はわからないんだな，というパーが多過ぎるのだ.

稲葉が歌ってるときにはキャーキャー騒ぎ，

TAKがギターを弾 くと押し黙るという楽曲の聞き方

はやめて欲しい.めちゃくちゃうまいギターや歌が聞

けたときに思わず立ち上がるのがロックを聞いている

ことであり，最初から立ち上がってどんなステ y プを

踏めるかを競うことが私は知ってるんだぞと知

識を誇示することが音楽を聞くことではないことをわ

かって欲しい.郷ひろみや田原俊彦，ラルクのおっか

けとは違うんだから.五十歩百歩との指摘は受けるこ

とを覚悟でいってしまったけれど，本当にわかつてな

いのである.

挙げ句のはてに「ロックだね一，チ ョーカッコいい
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じゃん」とか. rブルースって，いいねJ なんでいわ

ないで欲しい.何もわかっていないくせに.若い奴は

駄目っていうんじゃなくて そんな外観だけしか見な

い奴が駄目なんだ寅る側になるとそういうのがたく

さん来てくれて，きゃーきゃーいっ てくれるのはやる

気の元だからいいけれど，その程度の人間相手にしか

金にはならないそんな音楽市場に日本はな っ てしまっ

たのだろうか.

しかし，この問題意識は我々のバンドが，その演奏

の巧拙をさしおいても，なぜ客集めが下手かを知実に

物語っているものかも知れない.そして，私の厳終兵

器かつ最大のヒーロー Stevie Salasが駄目になってし

ま ったのも同じだろう.私たちのバ ンドは男っぽい

ロァクとか骨っぽい音楽を目指しているし，そう評価

されることが多い.そしてバンドのメンバーもみんな

それをよしとしている . しかし，こんなことでは，録

音はできても，インデイースでさえもデビューはでき

ないかも知れない.ルックスにも問題ありだが，考え

直す必要がありそうだ…なんて.パーカ!絶対考え

直してなんかやるもんか.

何人か集ま って l つのことをやるのは難しい バンドを続

けて行くことも

もう少しのところまで・行っ たのに

(2∞ 1. 10) 

「大人になんでわかってたまるかJ という言葉は

「ガキになんでわかってたまるかJ なんて言葉より

は，はるかに重い言葉なのだ. このことを身をもって

体験した.そして，私たちのバンドは解散してしまっ

た.

何がもう少しだったのかつて，それはインデイーズ

だけどデピューすること . 随分真剣に音楽をやって来

た甲斐あって，今年の夏からようやくハードロ ック カ

フェ名古屋でのレギュラーライブの約束ができ，実際

に 2 回ライプをやった . 1 度目は少し失敗したんだけ

れど. 2 度目は大成功. ライブ後にお客さんから，

「よいバンドですね」とか「カッコよかったです

よ J. rCD出してないんですかJ など励ましの言葉

を貰って結構嬉しかった.ちょうど，日本テレピの 2

4 時間テレピの企画のひとつとして， "Hard Rock Cafe 

Nagoya AII Night Live" が催され，その出演バンドのひ

とつだったんだけれど，これまでの多くのライブのど

れよりもお客さんを，それもフリの客を湧かせられた

というのに . やはりというか，結局というか，よいこ

とは続かないもので，私たちのバンドT-Topsはもうな

u 、

思えば，何か嫌な感じは，夏を迎える前の練習の頃

から，メンバーおEいの中にあったような気もする.

なんとなくうまく行かないという感じは，ハードロッ

クカフェでのライプの打ち合せをお店の人とし始めた
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頃から，はっきりとした形になって来た気がする . 私

たちは皆，ハードロ y クカフェでのレギュラーライブ

をひとつの到達点と考えていた.そして， 1 0 年来の

仲間として新しい出発のきっかけにし，これまで少な

からずあった誇いや，わだかまりを総決算しようと考

えていた.少なくとも私はそう考えていた.

1 0 年前ねは 3 3 歳，他のメンバーは 1 9 歳， 2 3 

歳. 2 4 歳.私は先生， 彼らは学生だった. r俺のこ

と先生と呼ぶのは止めにしようぜ」で始まったつき合

いだった.うまくやって行けるはずだった.そのとき

は，お互いの緋や創って行きたい音楽について本当に

素直に話せた.話すことといえば，ほほ音楽のこと

と，どうやってバンドで自分たちの夢，すなわち，

ミュージシャンになること をどう実現するかを話し

合っていた .

日常の生活，大学の先生であることや家族のこと

は，何時もどこかに置いてしま って，練習やライブを

やっていた.喧嘩になることもたびたび，でも 4 人が

1\ ラノ Tラになると f可もできなくなることをわかってい

るかのように， しこりを残さず問題を解消して来た.

しかし，メンバーの l 人が結婚し，勤め先で偉くなる

につれて，お互いが違和感を抱くようになって来た.

そして，その違和感は解散という最悪の形でしか解消

できなかった . それは何だったのだろうか.

バンドをやったことがある人ならよくわかるだろう

けど，最初は誰でも. r面白い，楽しい，それでい

いj から始める.この時期はメンバーが誰でないと駄

目とかなんてことはなくて， ドラムと ベースとギター

とヴォーカルが摘っていればよい.何回かライブをや

ることも機材の搬入も撤収も自分たちでやることに何

のためらいもない.ライブでもミスだらけ，毎回反省

することしきり，落ち込んではまた練習次のライブと

繰り返す.たまにうまく行くと大騒ぎオールナイ ト パ

ーティーで朝まで酒飲んでギター弾いて，遊び疲れて

寝る.こんなバンドとしての経験を重ねて行くうち

に，お互いの嫌なところが見え始める ，

でもそれは実は，おEいの演奏がバラバラからバン

ドとしてひとつになって行く過程で，人間関係が近く

なりすぎて起こること.演奏がうまく行けばすべて解

決，なんでいうことになる.この頃になると，ライブ

で極端なミスはしなくなる . そしてついに一体感が

できてしまい，ベースだけメンバーが入れ替わると

か，ギターが代打になるとかすると，演奏の一体感を

守ることができなくなって来る.でも，一体感を感じ

始めた頃でも，曲に対する理解や思い，表現したいこ

とはI~' ラ I~' ラ.

それが，そのうち自分の役割がわかつて来る.そし

て，曲の表情のつけ方がよくわかって来るようにな

る.私たちはここまで来るのに 7. 8 年かかった.こ

の頃は，もうライプでも結構余裕.どう やってお客さ

んを乗せるか等を考え出す.一旦，バンドのカラーと
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か匂いとかができあがってしま うと ，今度はそれをお

互いがI哀 しにかかる.ロ ック はある部分インプロピゼ

ーションの勝負だから，お互いが. rあいつ次はこう

来るな」と思うことを裏切ることに楽しみを感じ始め

る.

もうあんまり喧嘩もしない.お互いのわだかまりが

演奏を駄目にすることを，メンバー全部が承知してい

るから.お互いが背負っているもの(仕事や家族)をバ

ンドの仲間と集まる ときは 何時も置き忘れて来るう

ちはどんどんバンドがよくなって行く .これは ， 互い

のお約束であ っ て，これを止めるととたんにバンド内

の人間関係がギクシャクし始める . 私たちは，これま

でずっと背負っているものを降ろ してから，パン ドの

仲間と 会う よう にして来た.少なくとも 昨年ぐらいま

では.

私たちは， 練習のたびに 「ミー ティ ン グj と称し

て，午前零時の遅い食事をとりながら，ライブのこと

やこれからの こ とを話していた . ミー ティングのとき

も， 家に置 き忘れて来たものを思い出すこと はない.

しかし，何時からか，お互いが，仕事の辛さや愚痴，

自 ら の地位，家族のことをあるときは相談っぽ く， あ

るときは自|霊たらし く話し 出すようになった . そし

て，ついには. r何時ま でもガキみたいに ロ y クばか

りやってられないなJ と 一人がし、ぃ出した.

これは話が違うんじゃないかと少なくと も私と一番

若いもう一人は思った.そんなボタンの掛け違いも，

しかし，ライブで う ま くやってし ま えば何時でも吹き

飛ばせたし，今度もそう で きると思った.そしてレ

ギュラー ラ イ ブの約束を取 りつけた夜のミ ーテイング

でいった私の一言が引金にな っ た .

「色々考え も 違うけれど，お前らと会えたことを俺

は本当によかっ た と思う.お前らは，普通な ら偉そう

にしてればそれですんでる，この俺に，人間には自分

が自分に時間を投資してや ら ないと絶対できないこと

があることを教えてく れたから.十年前の関係はもう

取り戻せないかも知れないけれど，これから も子供で

い よ う.バンド続けよう. CD も創ろう J .これに，

ガキみたいに ロ ッ クばかりやってられない ， とい っ た

メンバーが反応した. r何度も同じことをもういい

よ.何時までも子供 じゃいられないぜ. 嫁さんもでき

たし，今度は家も建てるんだし . 仕事も俺が切り回さ

ないと駄目になって来たし.何時までそんな こ といっ

てんの，野呂J

これで，おわり .

そして，冒頭の言葉を思い出した.私は一生ガキで

いることに決めた . だか ら ，もう ， こんな話をする奴

とは，彼がどんなに優れたドラマーでも一緒にはやっ

て行けない.でもそんな中 で "Hard Rock Cafe 

Nagoya All Night Live" は成功させることができた . も

う一度，かの彼と話をしなおうそうかとも考えた. し
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かし ， 私は，壊すことを選んだ. 一番大事なものを守

るために，大事なものを捨てた .

夢はまだ夢のまま，さあ，またメンバー探しだ.新

生下Tops を作るぞ!私は絶対諦めない. r大人にな

んでわかっ てたまるかJ という言葉は「ガキになんで

わかっ てたまるかJ なんて言葉よりは，はるかに重い

言葉なのだ.

ロ ッ クを芸術にしてしまったらいかに面白くないか

は Deep PU叩le を開けばよ くわかる Jeff Beckや Jimi

Hendrix そして Eddie Van Haler】 や Stevi e S al as は様式美

を追求しない . Jimmy Pag巴は無機質な構築物として

音楽を捉えているけれど， 様式美を追求してはいな

い Bluesの持つ泥臭さを消し去ってはいない. ソフ

トウェアを高尚な芸術作品と考えるのではな く ，ソフ

トウ ェア創りを高尚な学問にするのではなく ，軽音楽

と呼ばれるロックを愛するように. r動いてなんぼ」

の構築物と捉えてっき合って行きたいと思う .



SS2001 Report Seamail Vol.13, No.3 

旅の名残

熊奇章
(PFU) 

l 年振りで革ジャンを着たらポケットからすべすべした白い石が出てきた.左のポケットにそれは
あった.

エンジュの枯れ葉が舞い落ちている並木道を歩きながら，どこで、拾ったものかを懸命に思い出そう

とする.ゴピ砂漠，張家界の渓谷，敦厚など中国の景色と共に種々の場所が頭に浮かぶ.この革ジャ
ンは l 年ぶりだとすれば，海外に行っているはずがないと思い当たる.と，ここまで推論したとき
に，はっと思い付いた.土佐の高知の桂浜に違いない. 2 月に，岸田，中野，中島の 4 人で訪れたの
だ、った. 2 7 0 度全部海の桂浜で波打ち際に寄せられた石の中から気に入ったのを拾ったのだ、った.

この白い石をシンボルとして様々な記憶が蘇る.不思議なものだ.記憶はシンボルがないと取り出
すことができないようだ.いまの場合，手にした白い石がシンボルとなり，契機となり，過ぎ去った
旅の名残を懐かしく思い出し，かっ触れることを可能にしてくれる.

先ずは，パーのハチキンママ.中野さんの知り合いが行きつけの店なのだが，このママが名物であ
る.晩飯で食べ少々酪町気味で、行ったので，いきなりスピリタス 9 6 を頼んだ.そしたら，生憎今日
はないという.仕方がないので，ウイスキーをストレートで飲んだ.その内，ママがニクラシカで乾
杯しようと言い出した.当然， OK と言ったらママが何処かへ消えデカ ンタに透明な液体を入れて
戻ってきた.なんとスピリタス 9 6 を他店から入手してきたのだ.レモン，砂糖とブランデーの代わ
りに塩，レモン，スピリタス 9 6 でニクラシカの乾杯競争をやろうというわけだ.後に引き下がる訳
にはいかない.

輪切りのレモンに上に塩を載せ，それをダブリと噛み，すかさずカップ一杯のスピリタスを呑み込
むのだ.レモン，塩，スピリタスの刺激で口の中は燃えるようだ.流石にハチキンママは強い. 2 ~ 
3 回乾杯しでもピクともしない.もっとも，ハチキンを自慢するだけあって身体は丈夫そのもので，
背丈も 175 センチ位はある.楊貴妃も位負けするほどの威勢の良さだ.この狂気の乾杯に参加した
のは，ハチキンママ，岸田さんと俺である.岸田さんは最初の 2 杯で抜けた.残るは 2 人. 5 杯まで

空けたことは覚えているが，その後から翌日の正午近くまで何も覚えていない.一切の記憶が飛んで
しまった記憶しかない.というのは，正に言葉の彩である.論理的には，矛盾した表現であるが意味
が通じるから面白い.

気が付いて見ればベットの上に横たわっている.セーターは脱いでポロシャツ姿でズボンをはき靴
は脱いで、いた.枕元の電話がしきりに鳴っている.一瞬，ここはどこ，俺は誰だ，なぜここにいると
いう状況に陥る.とにかく電話に出る.向こうで聴き慣れた声が喋り出す. I実は，今朝 8 時半にロ
ビー集合ということで昨夜別れたのだが，いまはすでに 1 1 時だ.ずっと待っているのだ.早く降り
て来いJ という岸田さんの呆れた声だ.しかし，俺は即座になにがなんだが判らない. Iはい，分か
りましたj といい，また，眠ってしまった.また，電話が鳴る. Iまだ，起きてないの.もう， 1 2 
時だよ」

おぼろげながら覚悟を決め，下着とポロシャツを着替え顔を洗ってからロビーに行く.岸田さんと
中島さんがニコニコしながら，諦めきった表情で迎えてくれた.即座にチェ ックアウ トをフロントで
済ませた.何時かと時計をみたが腕にはない.失くしたかと思ったが，顔を洗うときに洗面所に置い
たような気がしたので，フロントで部屋のキーを受け取り部屋に戻る.時計は洗面台にあった.安心
してロビーに戻ったら，中島さんが笑みで顔がほころびそうになっていた. IどうしたのJ と訊いた
ら， I くまさん，財布をカウンターに忘れたでしょう」という.ウ一一ン，危ない.俺は何をやって
いるんだろう，と自責の念で一杯になりながら，カウンターで無事財布を手にした.このように一応
チェ ック アウトができたが，心身の調子がどうもいかれている.一言でいえば， I宙に浮いている感
じ」である.

新阪急ホテルを出て市場に行く.馴染みの果物屋「松田青果店J で文Eを買う.水晶文旦と露地も
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のの両方を求め，鎌倉と秋田に送った . 中島さんにも薦める . たがが緩んで、いるので歯止めが利かな

く，いつもより高価なものを沢山買ってしまう. しかし，この選択が正解だった.後で秋田からも家

からもとても美味しいとの大好評を得たのだ '与 た . こ こ ま で書いてきて，この場にもう l 人誰かがい

たような気がした.それは多分幻の怪人だっ たに違いない. 記憶とは一体どんな構造とメカニズムを

しているのか，摩詞不思議なものだ.

市場の中で昼飯を食うことにした.名の通っ た 100屋j だ.美味しそうな肴を選び酉も注文し

た.しかし，何も食えないし，何も飲めない.どうしたことか.こんな事は人生始まって以来 2 度目

だ. 最初のはハワイでの IPWB ワークショ ッ プJ だ っ た . 1ホテルイリカイ」の 805 号室に滞在

したとき， 1 週間毎日ウイスキーを 2 ~ 3 本ずつ数名で空けて暮らしたときのことだった . 皆途中で

脱落して，最後の夜は俺と小笠原さんの 2 人だけになってしまった . それでも，飲み続け俺ら 2 人は

コップを手にしながら眠っ ていたのだった . 翌日の午後は皆でハノウマベイに繰り出すことになっ

た . 遅いプランチを摂るために皆でレストランに入った.このときがそうだった.一切の固形物を受

け付けず，スープを少し飲めるだけだ、った. しかも，スープを飲むスプーンがアル中者のように震え

ていたことを思い出す.こんなはずがあるか，と努力するが心身を制御することができない.仕方が

ないので，酒を祇めるだけにした . 昼食をみなさんが美味しく食べるのを眺めた後市場で買物をし

た. 1中村鰹節店j で， 一枚 5 千円位のだるまするめ， しらす，アジの干物などを買った. これらは

すべて殊のほか美味しかった .

その後高知市内の美術館に行った. 水をテーマに設計された建物の美しさと喫茶店で飲んだ松脂の

味がするお茶が記憶に残っている . やがて，空港に着いた . 予約していたのでカウンターで名前を告

げた . しかし，予約がないという返事に困惑した . 1そんなはずはない. インタ ー ネットで予約した

ので，ちゃんと調べてくれJ と言った . そしたら，予約がありましたが，昨日の日付でしたという.

こんなことが起きるはずがない とブツブツいいながら正規料金の切符を買い目出度く搭乗できた.

インターネットの予約 システムのインターフェースが悪いのだ という結論にし自分を慰めた . 飛行

機が高知空港を飛び立ち，ょうやく正常に戻っ た感がして安堵した.

しかし，世の中そんなに甘くはなかった.羽田に着いたら東京地方は大雪に見持われていたのだ.

俺は芯から心身疲れきっていたので，電車を選ばず，羽田発大船行きのパスを帰途の手段として選ん

だ.午後 7 時に乗れば，車内でグッスリ眠っていれば，午後 8 時頃には大船に着くという読みだっ

た . しかし ， これが大誤算.雪で道路が大渋滞. 全く動かない. 大船に着いたのが午後 1 1 時頃だっ

た.弱り目にたたり目でパスを降りてタクシーを拾おうとしたが，タクシー を待つ人々の長蛇の列は

あるがタクシーは全然来ない.仕方がないので歩くことにしたが 道には雪が 1 0 センチ以上積もっ

ており，路面は少し雪が融けてグジャグジャの状態である.靴はず、ぶ濡れで水が染み込んで、くるし，

吹く風は冷たくとても寒い. 泣きつ面に蜂とは正にこのことだと思いつつ歩いた.このとき，ようや

くスピ リ タス・ニクラシカの酔いが全身から醒めてゆくのが分かった.

後で知ったことだが，ハチキンママと乾杯競争をやったあとで皆とラ ー メンと食べに行ったらし

い . 俺はほとんど食べなかったらしいが， 注文はしたという . 一応は自分の足で歩きつつも，中野さ

んに支えられてホテルに辿りついたらしい . ホテルの部屋の鍵を革ジャンから見つけ出し，部屋を開

け， セー ターを脱がせ，ベッドに寝かしてくれたのもすべて中野さんがやってくれたという . 俺は一

切何も覚えていない . これは本当のことだ.一体， 記憶とはなんなのかと凄く興味が湧く . しかし，

持つべき も のは友である.中野さん， その節は大変お世話になりありがとうございました . 沈着冷静

な中野さんが酷町したときにはこの俺が面倒みるといいたいが，そんな時は来ないかも知れないと確

信している .

ところで， みなさんはハチキンママのいわれを知っているかい . 4 人斬りをハチキンというらし

い . 5 人斬りは，当然ジュウ キ ンとなる訳だ. 俺と岸田 さんの半分を勘定しでも合わせてサンキンに

しかならない. これでハチキンママに勝てる道理がないはずだ.こんどは 5 人で闘おうと考えてい

る .

という よ うなことで偶然手に した革ジャンの石ころがいろいろなことを思い出させてくれた . 懐か

しい旅の名残である (200 1 11 2/26)
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