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　これから社会人になる学生も，大学や大学院での

研究の中で，さまざまなプログラミングを経験され

てきたかと思う．個人的には，研究におけるプログ

ラミングであるからといって，社会人，いわゆるエ

ンジニアになってから取り組むプログラミングとは

訳が違う，とは思っていない．しかし，時間の限ら

れている大学生活の中では，社会人のエンジニアが

取り組んでいるプログラミングの方法について知る

ことができないかもしれない．そこで本稿では，こ

れから社会人になってプログラミングを新たに始め

ようとするエンジニアや，現時点で大学に所属しな

がらもプログラミングのスキル向上に興味のある学

生や研究者に向けて，インターネット技術やWeb

サービスにかかわるエンジニアがどのようにプログ

ラミングに取り組んでいるかについて紹介したい．

社内と社外のプログラミングを重ねる

　会社に就職してエンジニアになると，社内のプロ

ダクトに対してのみプログラミングを行っていくよ

うに思われるかもしれない．また，社外でのプログ

ラミングは，社内の活動とは別で，趣味の一環とし

て取り組まないといけないように感じているかもし

れない．しかし，プログラミングのスキルを上達さ

せるためには，いかに社内と社外でのプログラミン

グの活動を重ね合わせるかが重要である．さらに，

そのプログラミング活動に対する楽しみや競争心，

快楽といった純粋な感情を維持させていくことも大

事である．

　そもそも，社内外のプログラミングが別のものと

して分離されていると，社内での短期的な課題解決

のために，会社依存の課題やプログラミングを行う

ことが増えてしまう．その場合，スキルとしてのプ

ログラミングを考えたときに，所属する企業の中で

のみ通用するスキルが身についてしまっている可

能性がある．そうすると，たとえばキャリアとして

転職を考えた場合に，自分のプログラミングのスキ

ルがあまりに汎用的でないために，絶望を感じてし

まうことにもなりかねない．実際に筆者も，新卒で

入社した会社で，社内の中だけで素早く問題を解決

しようというプログラミングに特化してしまってい

た時期がある．その結果，自分のプログラミングス

キルが外から見たときにまったく汎用的でないスキ

ルであることに気付かされた．たとえば，プログラ

ミングをするときに，モジュール化ができておらず

再利用ができなかったり，コードにバグがあったと

きに，全体に渡ってコードの修正が必要になったり

した．また，設計においても，システムのレイヤや

依存関係を考慮せずに設計すると，とある個所にバ

グがあったときに，サービス全体に影響を与えてし

まったり，作り直すシステムを局所化できずに，全

体を置き換えるような作業が必要になったりする．

そこで焦って，社内の業務時間外に趣味でプログラ

ミングを学ぼうとするが，基本的に会社に 8時間

勤務し，時には残業をすることもあるため，その後

に家に帰って疲労を伴う中，別のプログラミングを
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効果的に学び続けることは現実的ではなかった．ま

た，社内でまったく新しいプロジェクトや課題が生

じたときに，自身のプログラミングスキルが限定的

であったため，都度学びなおす必要があって効率が

非常に悪かったことを覚えている．

　ではどのように社内外でのプログラミングを重ね

ればよいか．そのためには，社内での技術的解決や

プロダクト開発において，再利用と機能の置き換え

が簡単にできるように，抽象化と疎結合な設計や

コードの実装を意識して開発するようにすればよい．

1つのプロダクトは，さまざまな機能を組み合わせ

て開発していく．また，多くのインターネット技術

やコンピュータは各レイヤに分かれて構成されてい

る．そのため，課題の解決やプロダクト開発におい

て，技術の抽象化を意識したプログラミングは自然

と目指すべき姿勢なのである．

　プロダクトや技術的解決を抽象化し，疎結合な設

計になるようにプログラミングすることで，各パー

ツは再利用性が高くなる．さらに，プロダクトを抽

象化してレイヤに分けていくことによって，社内独

自の仕様やビジネスロジックを含む個所を最小限に

とどめられる．抽象化された技術やソースコードは，

社内特有の仕様に依存しないため，外に公開しやす

くなる．同時に，そのような抽象化された技術やソー

スコードは，他社においても同様に課題としている

ことが多いため，注目を浴びやすい．注目を浴びる

と，その公開されたソースコードに対してバグが報

告されたり機能追加のソースコードが送付されたり

して，まさに社外の業界とともにプログラミングが

できるようになる．

　オープンソースソフトウェア（OSS）を使ってプ

ロダクトを開発している企業では，OSSの変化に

プロダクトを追随させていかなければならない．そ

のような状況で，時間的に効率が良いからといって

プロダクトを直接的かつ密結合に実装を行っている

と，やがて OSSのソフトウェアや業界の技術動向の

変化についていけなくなり，プロダクトが硬直化し

てしまう．それによって，新しい修正に多大なコス

トがかかるようになり，最終的には会社としてもお

客様に対しても大きな迷惑をかけながら大規模な修

正を行う状況が生じる．そのためにも，日々頭を捻っ

てプロダクトの抽象化と疎結合なプログラミングや

技術解決を心がけることで，そのサイクルがプロダ

クト自体の品質も向上させることになる．

社内外でのプログラミングと
相互レビュー

　社内外のプログラミングに対する活動を重ね合わ

せることで，具体的にどういうメリットを得られる

かを紹介する．これまで社内での技術的解決やプロ

ダクト開発を抽象化かつ疎結合に開発することで，

その成果を社外で公開でき，注目されやすくなるこ

とを述べた．その結果，自身が社外に公開したソー

スコードに対して，社外のエンジニアからパッチや

報告が送られてくる．まさにそれが，エンジニアと

して最も成長できる機会へと繋がっていく．

　社内のエンジニアだけでなく，社外のスキルの高

いエンジニアと協力することにより，市場を巻き込

んだプログラミングと相互レビューを行えるように

なる．これによって，たとえば社内には在籍してい

ないような，特定領域の技術について詳しいエンジ

ニアとパッチの議論が行われたりする．また，抽象

化を心がけることで，社内のプロダクトに対して

OSSを適用しやすくなる．社内で適用する際に足

りない機能や利用する中で見つけたバグを報告する

機会も増えてくる．そうすると，社外のエンジニア

からコードレビューを受けたり，設計について議論

できるようになったりする．

　時には，世界的に有名なエンジニアにコードレ

ビューを受ける機会も得られて，そのレビューが自

分のプログラミングスキルに与える影響はとてつも

なく大きい．プログラミングのスキル向上のための

取り組みは，簡単に国境を越えるのである．また，
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自分自身もそういうエンジニアと共にプログラミン

グをしていることに情熱を感じ，誇りを持ってプロ

グラミングに取り組めるようになる．そのように生

じる内発的動機づけは，プログラミングのスキルを

大きく成長させる機会になる．

　具体的には，GitHubに公開されているソフトウェ

アを通じて，社内での取り組みを OSSとして公開

し，同様の課題を持っている社外，それだけでなく

世界中のエンジニアと協調して，機能の提案やコー

ドをレビューする．その中で，自分がコードを書く

だけでなく，社内以外のさらに汎用性の高い議論を

行いながら，コミュニティやチームの一員としてレ

ビューを行う．社内と社外両方を巻き込んでソフト

ウェア開発を行うことにより，より効果的にプログ

ラミングのスキルを学ぶことができる．同時に，そ

れらのコミュニケーションを通じて，英語を自然と

学ぶ機会も得られる．

　抽象化を心がけた活動を行っていれば，次第に社

内のプロダクトも技術動向や OSSの変化に強い構

成になってきているため，社外のソフトウェアを使

いやすくなることも述べた．社外のソフトウェアを

積極的に活用しながら，実運用上生じたバグを報告

したり，足りない機能を自ら実装したりして，元の

ソフトウェアへ貢献することもできる．その場合

には，GitHubの Pull-Requestや Issueといった機

能が活用できる．Pull-Requestは，追加実装した

コードを送るための機能で，作者やコミュニティか

らレビューを受けられる．方針やバグ報告について

実装前に議論したい場合には，簡易に報告ができ

る Issueを活用する．これらを活用することで，質

の高いコードレビューやチーム開発を社内外で行う

ことができる．チームやコミュニティでの開発では，

社会に貢献できているという感情が芽生え，漠然と 

1人でプログラミングをするよりも情熱を持って継続

的に取り組みやすくなる．

　このように，社内外のプログラミング活動を重ね

ることによって，プログラミングのスキル成長に大

きな影響を与え，それと同時に社内のプロダクトの

品質向上にも繋がっていく．市場を巻き込んだプロ

グラミングの成長機会に連鎖的に繋がっていくのだ．

市場を巻き込んで楽しむ

　本稿では，社会人になってプログラミングを改め

て学ぶ中で，効率良く，かつ，内発的動機付けに

よって活動できる取り組み方について述べた．社内

外のプログラミング活動を重ねることは，一見難し

いことのように思えるが，その活動が結果的に自身

の成長にもプロダクトの成長にも繋がっていく．ぜ

ひ，これから社会人になってプログラミングを行う

際には，プロダクト開発や技術的課題の解決におい

て，抽象化と疎結合な設計を意識して取り組んでい

ただくとよいのではないだろうか．その取り組みを

活かして，社内外でのプログラミング活動を重ね合

わせ，会社や社会に貢献しながらも，無理なく継続

的に楽しくプログラミングのスキルを高めていける

ようになると，筆者としても幸いである．
（2019年 2月 10日受付）
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