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自己紹介自己紹介

会社：日本ラショナルソフトウェア株式会社

所属：プロフェッショナルサービスグループ

ソフトウェア・エンジニアリング・スペシャリスト

荒井玲子 rarai@rational.com

経歴：

1991年よりｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向開発に携わる
ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向の研究開発、教育、ｺﾝｻﾙﾃｨﾝｸﾞ

ﾘｱﾙﾀｲﾑ系ｼｽﾃﾑへのｺﾝｻﾙﾃｨﾝｸﾞ…
複写機系ｼｽﾃﾑ

組込みｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向ﾜｰｷﾝｸﾞｸﾞﾙｰﾌﾟ活動参加中
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設計と設計ツールおおいなる勘違い設計と設計ツールおおいなる勘違い

• 設計ﾂｰﾙを使用すると…（期待派）
• UMLが覚えられる
• ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向設計ができるようになる
• ﾂｰﾙが設計してくれる
• ｿｰｽｺｰﾄﾞは書かなくていい
• 生産性があがる

• 設計ﾂｰﾙは…（懐疑派）
• お絵描きﾚﾍﾞﾙでしょう
• 使ってもﾘｱﾙﾀｲﾑｼｽﾃﾑの制約には対応できない
• 工数がかかるだけ。自分でｺｰﾄﾞを書いた方が工数がかからない
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ツールから受けられる利点ツールから受けられる利点

<<ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向設計・ﾓﾃﾞﾘﾝｸﾞﾉｳﾊｳ>>

柔軟なｱｰｷﾃｸﾁｬ設計

柔軟なﾒｶﾆｽﾞﾑ設計

<<ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向設計・ﾓﾃﾞﾘﾝｸﾞﾉｳﾊｳ>>

柔軟なｱｰｷﾃｸﾁｬ設計

柔軟なﾒｶﾆｽﾞﾑ設計

<<ﾄﾞﾒｲﾝ知識>>

ﾄﾞﾒｲﾝ特有の性質

制約の認識

<<ﾄﾞﾒｲﾝ知識>>

ﾄﾞﾒｲﾝ特有の性質

制約の認識

• 期待する利点を得るには、ﾂｰﾙ以外の要素も必要

<<設計ツール>>

動的振舞の検証

手作業工数減少

UML表記による記述

<<設計ツール>>

動的振舞の検証

手作業工数減少

UML表記による記述<<ﾌﾟﾛｾｽ>>

ｲﾝｸﾘﾒﾝﾀﾙな開発

<<ﾌﾟﾛｾｽ>>

ｲﾝｸﾘﾒﾝﾀﾙな開発
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上流設計に求められるもの上流設計に求められるもの

• 柔軟なｱｰｷﾃｸﾁｬ設計と検証
• 制約を吸収する仕組み
• 独立性の高いｺﾝﾎﾟｰﾈﾝﾄへの分割

• ｷｰとなるﾒｶﾆｽﾞﾑの設計と検証
• 特に異常系の振る舞い、割り込みからの復帰ﾒｶﾆｽﾞﾑ

• 要求が確定していないときの設計ｱﾌﾟﾛｰﾁは？
• ﾄﾞﾒｲﾝに存在する“ﾓﾉ”主体のｱﾌﾟﾛｰﾁも現実的

• 支援ﾂｰﾙに対する要件は？
• 設計ﾓﾃﾞﾙの表現力があること
• ﾓﾃﾞﾙのｼﾐｭﾚｰﾄができること
• ﾓﾃﾞﾙの論理ﾁｪｯｸができること
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ソースコード自動生成についてソースコード自動生成について

• ﾂｰﾙがｿｰｽｺｰﾄﾞを自動生成できることで得られる利点
• より多くの工数を、ｱー ｷﾃｸﾁｬ設計およびﾓﾃ゙ﾘﾝｸ゙に使うことができる

– 開発費用の削減
– 上流での振舞確認による品質向上

• 仕様変更への対応がﾓﾃﾞﾙﾍﾞー ｽでできる
– ｼｽﾃﾑ拡張性の確保

• 前提条件：
– 生成されたｿｰｽｺｰﾄﾞが100％信用できること
– ｱｰｷﾃｸﾁｬ中心のｼｽﾃﾑ設計であること
– ﾓﾃﾞﾙ要素には、高いｺﾝﾎﾟー ﾈﾝﾄ性があること

– 例：ﾊﾟﾌｫｰﾏﾝｽの調整がｺﾝﾎﾟー ﾈﾝﾄが提供する I/Fのﾊﾟﾗﾒｰﾀ設定できる
– 例：ｻｰﾋﾞｽの追加がｺﾝﾎﾟｰﾈﾝﾄの入れ替えまたは追加ﾚﾍﾞﾙ (plug-in)で対応
可能である

ｱｰｷﾃｸﾁｬ設計ｱｰｷﾃｸﾁｬ設計 ﾓﾃﾞﾘﾝｸﾞﾓﾃﾞﾘﾝｸﾞ ﾃｽﾄﾃｽﾄｺｰﾄﾞ自動生成ｺｰﾄﾞ自動生成
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現在の課題現在の課題

• ｺｰﾄﾞﾚﾍﾞﾙのﾁｭｰﾆﾝｸﾞが必要
• 特に組み込み制約を扱う部分
• ﾊﾟﾌｫｰﾏﾝｽ、OS依存制約

– 副作用：ｺ ﾄー゙自動生成ができるためのﾓﾃﾞﾙを作成してしまう可能性がある

• ﾓﾃﾞﾙ要素にｺﾝﾎﾟｰﾈﾝﾄ性がない
• 仕様変更に対応できるかどうかは、ﾓﾃﾞﾙ（またはｿｰｽｺー ﾄ゙）の細部がどうな
っているかを調べなくてはならない

– ただし、ｱｰｷﾃｸﾁｬによって、ある程度は回避できる課題
• 実装言語のｺﾝﾎﾟｰﾈﾝﾄ性が不十分

– 使用するｸﾗｽの変更影響が大きい

• ｿｰｽｺｰﾄﾞ自動生成よりも、ｱｰｷﾃｸﾁｬや設計ﾓﾃﾞﾙの振る舞い検証
• 振舞検証には、ｼﾐｭﾚｰｼｮﾝが有効

– ﾒｶﾆｽﾞﾑの設計品質確保
• 自動生成されるｿｰｽｺｰﾄﾞは、設計の副産物と考えた方が無難
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もっとも実りのない議論とは？もっとも実りのない議論とは？

• ﾂｰﾙ比較
• ﾂｰﾙにはそれぞれ得意とする分野、支援するﾌｪｰｽﾞがあり、ﾂー ﾙごとの機能
比較をしても意味がない。

• 開発ﾌﾟﾛｼﾞｪｸﾄがどのﾌｪｰｽﾞで、何を目的にしてﾂー ﾙを使いたいのか、という
ことを明確にしていないと、ﾂー ﾙは選択できない。

• 似ている過去の比較議論
• ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向言語比較

– どの言語が一番ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向言語なのですか？
• ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向方法論比較

– どの方法論が一番よいのですか？
– どの方法論がﾘｱﾙﾀｲﾑｼｽﾃﾑに適しているのですか？

– 参考：ﾘｱﾙﾀｲﾑ向けのｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向方法論にはROOM(Real-Time Object-
Oriented Modeling)があります
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まとめまとめ

• 上流工程に設計ﾂｰﾙは有効
• ただし、設計ﾂｰﾙの使用から得られる利点を受けるには、ﾂｰﾙの他に、「設
計ﾉｳﾊｳ」、「ﾄ゙ﾒｲﾝ知識」という2つの要素が必要。ﾂｰﾙだけの導入では、得
られる利点に限界がある

• 上流設計のｷｰﾎﾟｲﾝﾄは、ｷｰとなるﾒｶﾆｽﾞﾑとｱｰｷﾃｸﾁｬの検証
• ｱｰｷﾃｸﾁｬ中心のｼｽﾃﾑで、拡張性、変更容易性を確保

– 上流設計で確保
– 制約による最適化は2段階目の設計（James Rumbaugh）

• 設計ﾂｰﾙの選定は、開発のどのﾌｪｰｽﾞで何を目的に使いたいの
かを明確にしてから
• 「銀の弾丸はない」というのは、支援ﾂー ﾙでも同じ
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補足資料：手法、方法論、ツールの関係補足資料：手法、方法論、ツールの関係

手法手法 ﾂｰﾙﾂｰﾙ方法論

表記

ﾌﾟﾛｾｽ

方法論

表記

ﾌﾟﾛｾｽ

方法論提唱者

解釈

方法論提唱者

解釈

{実装の都合}{実装の都合}
0..*0..*1..*1..*1..*1..*

構造化手法

ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向

…

構造化手法

ｵﾌﾞｼﾞｪｸﾄ指向

… OMT法

Booch法

…

OMT法

Booch法

…

• ひとつの手法にたいして、方法論は複数あり、各方法論は、方法
論提唱者の解釈に依存している

• 方法論には、支援するﾂｰﾙがあり、ﾂー ﾙは実装の都合に制約さ
れている


