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［フレッシュマンに向けたプログラミングのススメ］

原田隆宏 Advanced Micro Devices, Inc.

世界で通用するエンジニアになるまで

　私は現在アメリカ合衆国のカリフォルニア州に在

住のエンジニアで，世界に散らばるエンジニアと

日々プロジェクトを進めている．私が就職を機に日

本を出てから 15年ほどが経ち，その間に超優秀な

エンジニアからもう一緒に仕事をしたくないような

エンジニアまで多くの方々と， さまざまなプロジェ

クトにかかわってきた（記憶に強く残っているのは

高卒だけど数学等にめっぽう強いエンジニアで，彼

によると数学は独学だとのこと）．実はその中でも

日本人のエンジニアと一緒にした仕事はほとんどな

く，ともに仕事をしてきた大半のエンジニアは私と

は育った境遇がまったく違う世界各地出身のエンジ

ニアたちである．そのような私の経験から今後世界

で通用するエンジニアに必要な要素は何かというこ

とを，私なりに考察してみたいと思う．

軌跡

　私は大学院で流体力学とそのコンピュータシミュ

レーションを学び研究していた．きちんとしたプロ

グラミングの講義を受講したことのない私はそのこ

ろは独学で必要なことを学び，研究室で開発してい

たコードを元に研究をしていた．2000年半ば，グ

ラフィクス向けのプロセッサである Graphics Pro-

cessing Unit （GPU）を無理やり数値計算に使うと

いう研究（？）に日々明け暮れていた．

　その後，物理計算のミドルウェアを開発してい

る Havok社で働くチャンスを得て，本社のあるア

イルランドに飛んだ．そこで私を待ち構えていたの

は当初から予測していた言葉の壁だけではなく，私

に馴染みのない洗練された商用コード，多様なアル

ゴリズムについての議論であった．今までの私のプ

ログラミングの世界は一研究者のものであり，ここ

で出会った商用コードの複雑性は想像以上であった．

大学での研究では大体その研究に定番なアルゴリズ

ムとデータ構造が確立されており，ほとんどはそれ

らを使い回すことになるが，ここで議論に出てくる

アルゴリズムは幅広いものであった．

　まったく新しい環境で，色々な意味での挑戦で

あったが，知識については時間の許す限り，書籍か

らインターネット，論文まで手に入る文献は片っ端

から読み漁り，実装して知識の定着をさせていっ

た（アイルランドは緯度が高く雨が多いため勉強に

は最適であった）．追いつくというところから走り

出し，新しいものを生み出せるところまで成長する

ことができ，徐々により先進的な研究開発に携わ

れるようになった．また対象とするプロセッサも

汎用 CPUだけでなくセルプロセッサや Intel社の

開発した Larrabeeのプロトタイプでの開発にも携

わることができ，非常に貴重な経験をさせてもらっ

たと思っている．このときにプロセッサアーキテク

チャを強く意識したソフトウェアを書いていたため，

ハードウェアの低レベルな知識が身につき今でも最

適化などを考えるときに重宝している．開発言語と

しては私がメインで使っている C++での開発で

あったが，私はもちろんこれらのプロセッサで開発

した経験がなかったので，それらの特性等を一から

学び，最適化されたコードを書くというところまで
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なるべく早く持っていかなければならなかった．学

習に数カ月かけている暇はなかった．オフィスはア

イルランドにあったが，このときにともに働いてい

た同僚はアイルランド人だけでなく，ヨーロッパ各

国から来ているエンジニアたちであった（なので皆

英語の訛りが強くて苦労した）．

　2010年の夏頃，私は Advanced Micro Devices, 

Inc.に転職をすると同時にアメリカ合衆国に渡っ

た．加入したチームは製品リリースに向けてデモ

を作るチームであり，ここで私は再度 GPUを仕事

で使うことになった．しかし開発に使うグラフィ

クスApplication Programming Interface （API） は 

DirectX11と，OpenCLであり，新しいプログラミ

ング言語を学び GPUを使った物理計算の研究開発

をした後，リアルタイムレンダリングの研究開発に

携わった．リアルタイムレンダリングは昔から趣味

の程度でコードを書いていたが，趣味のレベルから

プロのレベルまで知識を引き上げる必要があった．

リアルタイムレンダリングの分野で新規手法を開発

した後，さらにリアルなレンダリングを求めて，ほ

とんど経験と知識のなかったレイトレーシングを用

いた大域照明の実験をし始め，数年かけて，今で

は Radeon ProRender1）というエンジンとしてチー

ムで開発しているプロジェクトにまで成長させた

（図 -1）．
　今のプロジェクトにかかわっているエンジニアは，

アメリカ合衆国内のさまざまな都市だけでなく，カ

ナダ，イギリス，ドイツ，フランス，ロシア，ウク

ライナ，インド，韓国，日本等にいるので日々彼ら

と連絡を取り合い，開発を進めている（図 -2）．実際，
期日までに成果さえ出せばいいので物理的にどこに

いるかはあまり問題ではなく，正直なところどこで

仕事をしているかよく知らないエンジニアも多い．

プログラミングについて

　私はこのように日本の大学での研究者としてキャ

リアをスタートさせたが，すぐに産業界に舵を切り

ヨーロッパの企業で数年研究開発を行い，今はアメ

リカの企業でエンジニアとして研究開発を行ってい

る．エンジニアとして働いていくためにプログラミ

ングの技術とプログラミング的思考が重要なのは当

然であるが，プログラミングを体系的に学ぶ機会が

なくても落胆することはない．私はそういう機会に

恵まれなかったが，独学でどうにかここまで来られ

ている（もちろん私は凄腕プログラマではまったく

ないので，そうなりたい方には私の方法はお勧めし

ない）．

　また時と場合によってプログラミングに求められ

るものは異なる．研究においてはプロトタイプをい

くつも作り試行錯誤することが多いので私はチーム

で開発，メンテナンスしやすいコードのデザインよ

りも完成までの速度を重視する．研究でも，将来的

にその研究から発展させて大規模プロジェクトとな

■図 -2　普段離れて仕事をしている同僚たちが集まったとても希
な機会であった，Siggraph	2017 での写真．以前から一緒に仕事
をしていてもここで初めて会ったエンジニアもいた．左から 3番
目が私

■図 -1　Maxon	Cinema4D に搭載されている AMD	Radeon	
ProRender を使って作成された写実的な画像例
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る場合は，ライブラリとして再利用できるパーツを

きちんと作っておいた方が高いスループットを出せ

ることも多い．また商用コードのようにチームで開

発するときは，ある程度将来の拡張も考慮に入れた

インタフェースと仕様を定義し，実装はそれぞれの

エンジニアもしくはチームに任せるというようにす

るのが一般的であろう．実際に我々も，実装を取り

替えたり拡張しながら，私が 2011年に書き始めた

コードを今でも使用している．

　現在でも私は開発速度重視の試験的プログラミン

グとデザイン重視のライフスパンの長いコードへの

プログラミングをプロジェクトによって使い分けて

いる．

世界で通用するエンジニアに
必要とされる要素

　単にプログラミングができる人ならば世界中にい

くらでもおり，単純なプログラムを書く作業は安い

人件費の国に徐々に移ってきている．実際，私もプ

ログラミングは自分のアイディアを形にする手段だ

としか思っていない．

　それではそのような労働力としてのプログラマと

は一味違う，「エンジニア」として世界で通用する

人材になるために必要な要素は何かを，多くのエン

ジニアと仕事をしてきた私の経験を通して考えてみ

た結果，それらは以下の 3点だと思う．

変化を受け入れ楽しみながら最短ルートで
習得する
　前述したように私の仕事の内容は過去 20年ほど

の間に大きく変わってきた．大学院での流体シミュ

レーションから Havok社でのさまざまな物理計算，

そして今取り組んでいるレイトレーシング．このよ

うな経験から新しい課題に出くわしても怖じけず

チャレンジしていく精神が大切だと思う．もちろん

私も転機が訪れたときに挑戦を避け，今までやって

きたことを続けるという選択をすることも可能だっ

た．もちろん人生は一度しかないのでそうしていた

らどうなっていたかは分からないが，色々なことに

チャレンジすることでより多くの素晴らしいエンジ

ニアの方々に出会い刺激を受け，自分をより高めら

れたと思う．また新しいチャレンジが新しい機会を

創出する．しかし新しい課題や分野に取り組んでも

それを習得するのに時間がかかりすぎては価値がな

くなってしまうので，なるべく速く飲み込み自分の

ものにできるようにしたい．つまり新しい課題に果

敢にチャレンジできるメンタリティと最速で課題を

解決する方法を見出せる思考力と実行力を兼ね備え

ているのが望ましいと思う．

　ではどうしたら速く新しい分野や課題を習得でき

るであろうか．私はその新しい課題を楽しみどっぷ

り浸かってしまうことではないかと考える．さらに

自分で危機感を作るのもよいと思う．私の場合は勤

めていたのが日本企業ではなかったので，成果が出

なければすぐゲームオーバー，日本に強制送還され

てしまうという危機感がいつもあった．

軸を持つ
　今述べたように私は色々なプロジェクトにかか

わってきて，自分の大学での専門とは一見まったく

違うようなことにも携わってきた．それらは表面的

にはまったく違うように見えるが，実は根本のとこ

ろでは多少共通点がある．今私が取り組んでいるレ

イトレーシングも根本的には私が大学院のときに専

攻した物理シミュレーションの一種と言ってもよく，

流体の物理が光学物理に変わっただけであると言え

るかもしれない．ほかに携わったプロジェクトでも

基本的に数学，アルゴリズム，データ構造を中心に

体系化されていることが大半なので，これらへの理

解を一度深めておけばある程度は新しいチャレンジ

にも対応していけるように思える．つまり，世界で

渡り合えるエンジニアになるには，ほかの人には負

けない専門分野もしくは技術を 1つしっかり究める
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ことを勧める．

　また英語の議論もまともにできないまま日本を出

て思ったのは，自分の意見，アイディアがあれば相

手はきちんと耳を貸してくれるということである．

もちろん私が心の広い方々の中で仕事をさせても

らったのかもしれないが，この経験から自分ならで

はの考えを主張できる軸を一本持つとよいと思った

次第である．私の場合は物理シミュレーションが私

の軸になり，言葉で表現しきれないことはコードを

書きながら説得させることもできた．

国境を超える
　世界で通用するエンジニアになるには，まずは情

報収拾をするにあたり日本語という壁を乗り越えら

れるかどうかが重要なポイントであると思う．統計

によると日本語のインターネットの情報量は 3.4％

にすぎないが，英語の情報量は 2019年で 54％であ

る 2）．世界中のエンジニアが英語で情報収拾してい

る中で，日本語で情報収拾していてはまったく勝ち

目がない．先ほども述べたが，速く習得する必要が

あるので，情報はあればあるほど良い．また専門書

籍の多くは英語で出版されるので英語の書籍からで

も情報を収拾できるようになっておきたい．

　私が一緒に仕事をしてきた同僚のいる場所は

徐々に拡大していった．大学院のときは大学の中，

Havok社のときはヨーロッパ各地から来たエンジ

ニアと同じオフィスで働いていた．そして今の私の

プロジェクトのチームメンバの国籍の数もさらに増

え，働いている場所も世界各国色々な国にいる．私

のチームが柔軟なワークスタイルに特に寛容なのか

もしれないが，このようなエンジニアのグローバル

化の傾向が起こっているのは確かだと思う．このよ

うに世界各国からのさまざまな母国語を持つ人々が

英語でコミュニケーションをとって日々仕事をして

いる．その輪に入るにはもちろん自分も英語でコ

ミュニケーションをとらなければいけない．日本人

の英語のコミュニケーション力が平均して低いのは

確かだが，不完全な英語だからといって日本から出

ていかなければ何も始まらない．実際私のチームに

いるエンジニアもほとんどが英語を母国語としない

エンジニアであり，はっきりいって正確な英語でな

ければならないということはまったくなく，自分の

主張を自分なりの英語でズケズケと言えるくらいが

よいと思う．

　また今の私のチームのように優秀なエンジニアで

あればどこにいても採用しようという企業が増えて

いるのは確かである．プログラミングができ，英語

で自分の意見をきちんと言え，自分の強みとなる軸

を持っていれば，今でも世界でやっていけるエンジ

ニアになれるチャンスが多くあるが，今後はさらに

増えていくと思う．

ともに仕事をしたいと思われる
エンジニアとは

　最後に今自分はどのようなエンジニアと仕事をし

たいかということを考えてみた．もちろんここで述

べた 3点が備わっており，さらに言うと何事でも精

力的に取り組め，課題をやり抜く力があり，解のな

い問題にも最善を尽くし自分なりの解を導き出すこ

とのできるエンジニアと私は仕事がしたい．プログ

ラミングの技術だけでなく，仕事に向き合う姿勢が

チームの成功を大きく左右するからだ．
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