
1140 情報処理 Vol.52 No.9 Sep. 2011

［ソフトウェア資産としてのパターン］

　ソフトウェア開発において，品質の保証された既
存の成果物を再利用し製品開発を進めることは，生
産性の向上，品質の安定，リードタイムの短縮に
有効である 1）．再利用の対象となる成果物としては，
設計ドキュメントやコンポーネントが一般的である
が，筆者らはパターンを再利用の対象に含めている．

［誰がパターンを利用するのか？］

　製品ソフトウェア開発プロジェクトには，管理面
を担当するプロジェクトマネージャ，製品の設計方
針の定義を担当するアーキテクト，分析／設計／開
発／テストを担当するエンジニアなどの技術者がか
かわる．技術者にはベテランと若手が混在し，大規
模でグローバルな開発では，さまざまなカルチャー
をバックグラウンドに持った技術者がメンバにアサ
インされることになる．
　ベテラン技術者がソフトウェア開発プロジェクト
で手本を示し，若手やオフショア開発メンバに開発
の仕方を伝達し，ソフトウェア開発を遂行すること
が暗黙的に行われてきた．ベテラン技術者の持つ開
発のノウハウをパターンとして形式知化すると，こ
れまで暗黙的に行われてきたノウハウの伝達行為を

「パターンを利用する」という明確な作業に置き換え
ることができる．このように，開発プロジェクトの
若手やオフショアメンバがパターンの利用者となる．

［誰がパターンを定義するのか？］

　開発プロジェクトにおいて得られたノウハウをパ
ターンとして蓄積するには，ノウハウをパターンの
形式で記述し，パターンの有効性を確認し，使い方
や適用範囲の調整を行うことなどが必要になる．特
定の開発プロジェクトに従事する技術者は，プロジ
ェクトの遂行を優先するため，ノウハウのパターン

化という作業にリソースを費やすことは困難である．
ノウハウのパターン化は，特定の製品開発プロジェ
クトに依存しない，横断的な役割の組織が担当する
ことが現実的である．
　筆者はプロジェクト横断の組織に所属しており，
パターンを含む再利用のための各種成果物の開発と
普及展開に携わっている 2）．横断的組織がパターン
化を担うことで，開発者にしか分からない暗黙知を
どこまで形式知化できるかという課題はあるものの，
成果物の重複開発防止や均質化が期待できる．

［パターンはどのように定義するのか？］

　筆者らはノウハウを可視化する方法として 2 つ
の方式をとっている．1 つめは，複数の成功プロジ
ェクトの成果物を分析し，良い設計アーキテクチャ
や設計方法についての特性を洗い出し，それらを一
般化してパターンとして記述する，ボトムアップ方
式による方法である．この方式では，実際の成功事
例からノウハウを抽出するので，実践的な内容にで
きる利点がある．しかし，既存の成果物の分析が必
要なため，ノウハウの抽出や形式知化に時間とコス
トがかかる．
　もう 1 つの方法は，既存のパターンや開発に関
する最新の技術情報から，開発のあるべき姿を想定
しパターンとして可視化する，トップダウン方式に
よる方法である．この方式は「ノウハウの抽出」とい
うよりは「ノウハウの創造」に近い．本方式では既存
のやり方に限定されず，新しい開発方法や考え方の
発見につながる利点がある．しかし，できあがった
パターンの有効性を示すため，実プロジェクトで適
用検証が必要になる．
　

［どのようなパターンを定義したのか？］

　現在，筆者らが可視化しているパターンは以下の
2 種類である．
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コラム：企業におけるパターン指向ソフトウェア開発の実践

・	製品のアーキテクチャに関するパターン
	 これは，製品ソフトウェア・システムのサブシス

テム構成や，利用するオペレーティングシステム
やミドルウェアのレイヤ構造などの基本的な設計
方針に関するパターンである．

・	製品化までの分析や設計方法に関するパターン
	 これは，業種・業務分野の特性を抽出するための

分析方法，要求変更に柔軟に対応するための仕組
みを実現するための設計方法など，分析や設計の
ノウハウに関するパターンである．

　紙面の都合もあるため，本稿では，後者のパタ
ーンを 1 つ紹介する．図 -1に，「5 つの役割別クラ
スによるソフトウェア設計」パターンを示す．これ
は，ソフトウェアを，Model（データ），View（画
面や帳票），Controller（制御）の 3 つの種類の要素
で設計するという MVC パターンの応用形である．
本パターンでは，ソフトウェアの構成要素を View，
RequestHandler，Service，Dataset，Entity の 5 つ
の要素で定義するというノウハウを示している．本
パターンはトップダウン方式により，横断的組織に
おいて考案し定義したものである．本パターンの目
的は，画面を通したデータの業務処理を行うための
製品ソフトウェア全体を，統一化したソフトウェア
構造とすることである．本パターンはさまざまな業
種・業務分野に適用可能な汎用的な内容である．
　本パターンを設計で適用することにより，ソフト

ウェアの構成要素が，MVC パタ
ーンの適用結果よりも細分化して
定義されるので，個々の要素の役
割が特定され，修正や変更の影響
を限定しやすくなる．また本パタ
ーンを組織全体で適用すると，さ
まざまな業種・業務分野のソフト
ウェアが均質的な構造で定義する
ため，開発・保守の方法が統一化
でき，開発者のスキルに依存する
ことなく，品質の安定化，保守性
の向上に寄与する．

［パターンによる知識継承
の有効性］

　開発組織にとってソフトウェアの作成方法や考え
方は，詳細に手順化し標準として共有することが重
要である．しかし，組織の標準には明示的に含まれ
ていない，モノ作りのコツや工夫は，暗黙知として
技術者個人に埋もれがちである．プロジェクトに横
断した組織がそのようなコツや工夫点をパターンと
して形式知化することが，ベテラン技術者の持つ暗
黙知の知識継承に有効であると考えられる．
　ところで，パターンを利用した開発は技術者の思
考停止を誘発するのでは？という疑問をお持ちの方
もいらっしゃるであろう．開発対象のソフトウェア
を分析し，適切なパターンを選択し，組み合わせて
活用することは，高度な思考に集中することにつな
がる．価値あるノウハウがパターンとして蓄積でき
ていれば，それらの再利用の体験は価値のある経験
となり，技術者の思考力向上に有効である．
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　ビュー：《View》，表示に関するクラス
　リクエストハンドラ：《RequestHandler》，リクエストを振り分けるクラス
　サービス：《Service》，業務ノウハウを記述するクラス
　データセット：《Dataset》，一時的データの受け渡し用クラス
　エンティティ：《Entity》，永続的データのクラス
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解決策 MVCを応用し，1機能を，View，RequestHandler，Service，Dataset，Entityの
5つの役割別のクラスで実現する

5つの役割別クラスによるソフトウェア設計

設計方針を開発者間で共有しておかないと，機能ごとに構造や振舞いが均質化され
ない．保守性，再利用性の高いソフトウェア構造を定義したい．

GUI を通してデータに関する業務処理を行うアプリケーションソフトウェアを
開発しようとしている．

図 -1　パターンの例
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