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1.  はじめに	
 
	
 オブジェクト指向設計は保守性や再利用性の向上

が見込まれる技術として認識され，特にオブジェク

トを抽出するフェーズは重要視されている．何故な

ら，このフェーズで抽出されたオブジェクト候補が

設計の指針になるためである．ラショナル統一プロ

セス[1]など従来手法は，基本仕様の中から名詞を取

り出す形で，オブジェクトの枠組みを大前提として

作成し，主要な観点に沿って，洗練させていく．し

かし，そもそもその「オブジェクトの枠組み」を突

発的に作成できるのかという問題がある．オブジェ

クト指向における「モノ」は独自のアナロジーを持

ち，初学者にとっては理解しにくい概念である．モ

ノに対する見解がモデラー間で意思統一されずに議

論が収縮して，オブジェクトの抽出が円滑に行えな

い可能性がある．	
 	
 

そこで本論文では，第一に名詞句として言語化し

てから責務を割り当てるのではなく，責務の観点か

ら抽出し，オブジェクトを定義する手法を提案する．

具体的には，ソフトウェアに関する責務を切片化し

てカードに書き出し，グルーピングし，意見をすり

あわせ，オブジェクトをボトムアップに形成させて

いく．これは KJ 法[2]の考え方に基づいている．そ

して，実在の Web サイトを想定した CMS	
 プロトタイ

プ開発に適用した結果，モデラーの相互理解の援助，

そして実装レベルへ変換する指針となる設計結果を

導き出すことが出来た．	
 

	
 

2.  アプローチ	
 
2.1.  オブジェクト指向	
 
	
 現実世界の構造に近い形でモデル化できるオブジ

ェクト指向は，システムの大規模化に伴い，保守性

や再利用性の向上が見込まれる技術として注目され

ている．オブジェクト指向による代表的なアプロー

チとしては，RUP のユースケース駆動アプローチ[1]

がある．ユースケースの作成後，オブジェクトを発

見するために，設計仕様書の記述内容から「名詞

句」を識別する．	
 

しかし，現実世界のモノを単純化し，トップダウ

ンにモデリングを行うのはモデラーの経験や主観に

依存する場合が多く，不確かなものである．	
 

	
 

	
 

	
 

	
 

オブジェクト指向における「オブジェクト」は独

自のアナロジーを持ち，初学者にとっては理解しに

くい概念である．モデラー間で意思統一されず，議

論が収縮してしまい，オブジェクトの抽出が円滑に

行われない可能性がある．	
 

また，日本文化からも従来の「モノ」主体のアプ

ローチに疑問を持つことができる．木村敏の著作集
[4]に示唆をうけた内山は，日本人はコトを最初にと

らえて，それからモノへと派生していく文化である

としている．それは，日本語のコトバとは「コトの

葉（端）」をモノで表すに過ぎず，中国からの文字

の輸入によって，コトバを文字に写し取る習慣が発

生したのである，と論じている[3]．	
 

	
 したがって，「モノ」であるオブジェクトを第一

に言語（名詞句）として切り出して定義するのでは

なく，モデラー間で概念のすりあわせをした後に初

めて言語化する．つまり，概念化過程を重視し，オ

ブジェクト指向を日本的に再構築する必要がある．	
 

	
 

2.2.  KJ 法	
 
	
 KJ 法とは，ボトムアップに様々な関連する事象

を組み立てて図解し，問題解決のアイデアを導出す

る手法である．具体的には，解決すべき問題を明確

にし，グループで取り組むことによって，周辺情報

を幅広く収集し，一つの課題に対して多くの知見を

集める手法である[2]．本稿ではこれらの KJ 法の特

性を活かし，KJ 法をシステムのオブジェクト指向

設計工程において，オブジェクト自身のデザイン技

法として活用する．つまり，名詞抽出のように「モ

ノ」から入るのではなく，KJ 法を用いることで，

責務の単位から「コト」としてモデラーが第一に認

識し，もう一度その責務がなぜ必要かを考えること

で，概念の統一がなされたオブジェクトの導出を目

的とする．	
 

	
 

3.  評価実験	
 
提案する具体的なプロセスを以下に示す．	
 

	
 

STEP1：対象システムにおける，責務の洗い出し

を行う．対象のビジネスロジックを皆で挙げ，シス

テム領域の「コト」を認識し，記録係がそれを責務

であるとしてカードに記述する．	
 

	
 STEP2：抽出された責務が書かれたカードに対し

てグルーピングし，表札付けを行う．あくまでも

「モノ」の視点になってはならず，そのビジネスに
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おける「主題」に対する事柄を意識してグルーピン

グすることで，視点の粒度統一を図る．	
 	
 

	
 STEP3：グループ同士の関係を結び，配置を決め

る．クラスの関連とは異なり，あくまでもモデラー

が容易に認識できる関係を明確に記述する．この作

業によって，モデラー間の「コト」の関係性の意思

疎通を図る．お互いの関係性を考えることで，それ

らが協調するための責務の追加も同時に行う．	
 

	
 STEP4：STEP3 で得られた結果を文書に起こすこ

とで，責務の抜けのチェックを行う．何故その責務

を追加したかというモデラーの意図も合わせて記述

することにより，後の詳細設計への指針を作る．	
 

	
 STEP5：以上から得られたモデルを，実装のため

に洗練させる．具体的には，UML のクラス図へと変

換を行う．表札をクラス名，責務をフィールドとメ

ソッドと見なし，クラス図作成の候補とする．	
 

	
 

4.  評価実験	
 
提案手法の有効性を検証するため，実在の Web サ

イトを想定した CMS	
 プロトタイプ開発について試行

した．ヒアリングから分析を行い，従来手法と提案

手法の，2グループに分けて実験を行った．	
 

まず従来手法である．分析結果から，名詞抽出法

によりオブジェクトの候補を選定した．そして，概

念クラス図を作成し，仕様レベルのクラス図	
 が得

られた．クラス数は 16，属性数は 32，操作数は 36

という結果だった．	
 

次に，提案手法を行った．分析結果から，KJ 法

を用いてモデラーが意見をすりあわせ，概念モデル

(図 1)を作成した．モデラーの共通認識に基づく命

名がなされ，オブジェクト候補を導きだし，仕様レ

ベルのクラス図を作成した．クラス数は 20，属性

数は 41，操作数は 43 という結果となった．	
 

	
 

	
 
図 1：KJ 法により導出された概念モデル	
 

	
 

5.  考察	
 
	
 前章の適用事例から，両手法で異なる結果が得ら

れた．具体的には，以下の二つである．	
 

第一はクラスがビジネス寄りの言葉で切り出され

たということである．特に記憶される事象である関

連クラスについて顕著である．例として，従来手法

では「会員」クラスと「論文」クラスから，記憶さ

れる事象として「閲覧」という関連クラス名が導き

出された．いわゆる「モノ‐コト‐モノ」パターン
[5]である．つまり「主体のモノ」と「対象のモノ」

の関係から，サ行変格動詞を名詞にした形で導かれ

る．一方，提案手法では「閲覧記録」というモデラ

ーが，具体的にイメージしやすいビジネス寄りのク

ラスが得られた．クラス名は情報管理者主体から見

た名前で適切に付ける必要があり，「閲覧」よりも

「閲覧記録」と切り出した方が学会から見て，より

具体的にイメージがしやすい．	
 	
 

以上の結果は，提案手法は責務からボトムアップ

にグループを作り上げるので，S-V-O の関係から関

連クラスが出るのではなく，最初から関連クラスの

元になるものは，ビジネスロジック抽出の中で責務

化されているため，設計の視点が統一されたためで

あると考える．つまり，KJ 法を用いて細かく図解

化することで，その責務の情報主体者は何であるか

という「主題」を考え易くし，関連クラスも他と同

じ粒度で形成することができたのである．	
 

第二は工数の短縮である．従来手法による設計で

は，全体で約 3.0 人日を要したが，提案手法による

設計では約 2.8 人日の工数で完了した．従来手法の

方が多くの工数がかかった理由として，何度も繰り

返しモデリングを行う中で，名前の意味の捉え違い

が起こったためである．一方，提案手法では概念を

すりあわせて合意に至った「モノ」であるため，意

味の捉え違いは起きにくく，円滑に設計を進めるこ

とができた．	
 

	
 

6.  おわりに	
 
	
 本稿では KJ 法を用いたボトムアップ型のオブジ

ェクトデザイン技法の提案を行った．適用実験によ

り，モデラーの意思統一がなされ，工数の短縮およ

び，実装レベルへ変換する指針となる設計結果を導

きだせることを確認した．	
 

今回の実験では仕様レベルのクラス図作成に止ま

ったが，今後の課題として，日本語とは成り立ちの

違う英語との関係を考え，如何に実装レベルへとク

ラスを変換させるかが問題である．	
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