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プロトタイピングによってシステムの早期開発

を目指す反復拡大型の方法論
(対象:CSS開発)

クライアントツールやCSS構築ツールの利点を
最大限に活用｡開発期間短縮目的の開発手順

(対象:CSSのPCクライアントシステム開発)

注:略語説明など

CSS(ClientSeⅣerSystem)

*情報システム統合計画技法(川PLAN)
は,川PACEの範囲に含まれない｡

システム開発方法論"HIPACE''(Hitachihigh-Pace)の体系
川PACEは,システム開発作業の流れをまとめた標準手順と,作業を行うための技術やノウハウから成る技法で構成するシステム開発方法論で

ある｡二の方法論ではCSS開発期間を短縮し,高度化されたエンドユーザーコンピューティングを実現する｡

企業環境の激しい変化や,CSSの普及を背景にア

プリケーション開発の高速化,エンドユーザーコン

ピューティングの進展などシステム構築技術に対す

る要求も高度化している｡また,システム構築技術

も多様化している｡

こうした動きに対応するためにシステム開発方法

論"HIPACE''(Hitachihigh-Pace:ハイペースと

呼ぶ｡)のリニューアルを行い,スパイラルアプロー

チ開発標準手順と簡易開発型標準手順を追加した｡

CSS構築についてこれらの手順を活用すると,(1)

エンドユーザーが外部仕様をその場で確定させてい

くラビッドプロトタイピングでは仕様の承認と変更

が容易に行え,(2)オープンな世界で流通している開

発ツールの利用技術を確立でき,(3)情報システム部

門と利用部門の開発システムに対する共同作業が円

滑に遂行できる｡

これにより,CSS開発期間の短縮とEUC(End

UserComputing)の高度化が実現できる｡

*ル1二‾製作所怖JF享【iシステム三拝菜部**f卜立二製作所情事Ii･通信開発本部 **串‖上製作柄ビジネスシステム開発センタ
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ロ はじめに

CSSの構築技術に対しては,大きく次の3項目の実現

が期待されている｡(1)実践的な短納期化のための技術に

より,激しいビジネス環境の変化に対応したい,(2)エン

ドユーザーコンピューティングを推進し,企業全体の情

報処理能力を向上させたい,(3)品質や性能が要求される

基幹業務についてもCSS化したいといった要求である｡

また,CSS構築技術についても,ソフトウェア部品や部

品組立型開発ツール,3階層モデルなどの新しい技術を

採用した開発ツールやRAD(Rapid Application Devel-

opment)の方法論が出現し,これらを効果的に利用する

技術が求められている｡

こうした要求にこたえるためにシステム開発方法論

"HIPACE”を大幅に改訂し,スパイラルアプローチ開発

の技術を体系化した｡スパイラルアプローチ開発は,上流

工程である情報システム開発計画の成果を受けて,シス

テム設計からテストまでの下流工程を担当するものである｡

ここでは,HIPACEのスパイラルアプローチ開発が提

供するCSS構築技術について述べる｡

8 H肝ACEのスパイラルアプローチ開発の特徴

HIPACEでは,1章で述べたCSS構築技術についてス

パイラルアプローチ開発標準手順と簡易開発型標準手順

で対応した｡両者は組み合わせて利用する｡

スパイラルアプローチ開発標準手順は特定のツールに

特化せず,サーバも含めたシステム構築に必要な汎用的

な手順を提供する｡

簡易開発型標準手順は,クライアント側の開発ツール

を利用してアプリケーションソフトウェアを開発するも

のである｡"APPGALLERY''やVisualBasic削),Power-

Builder巡2)など,個々のツールごとに手順を用意してお

り,各ツールの利点を最大限に利用して短期間,低コス

トでの開発を実現する｡

CSSの開発では使用する開発ツールに合わせてスパイ

ラルアプローチ開発標準手順と簡易開発型標準手順をプ

ロジェクトに適用する｡

これらの標準手順により,(1)プロトタイピングを効果

※1)visualBasicは,米国MicrosoftCorp.の登録商標で

ある｡

※2)PowerBuilderは,米国PowerSoftCorp.の登録商標で

ある｡
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的に行うための手順,(2)他社の開発ツールを含めた利用

技術,(3)EUCを高度化するソフトウェア部品と部品組立

型開発ツールの利用技術を確立した｡

田 川PACEが提供するCSS構築技術の概要

3.1プロトタイピング技術

プロトタイピング技術そのものは従来活用されてきた

ものである｡近年,注目されているのは,開発ツールが

提供するGUI(GraphicalUserInterface)画面をカット

アンドペーストで簡単に作成できる機能を利用して,利

用者と開発者が要求をその場で確認したり修正しながら

外部仕様を確定させていく｢ラビッドプロトタイピング+

である｡ドキュメントで要求仕様を確認する方式に比べ,

開発の初期段階でシステムの最終イメージがつかめると

いうメリットがある｡

しかし,この有効な技術もプロジェクトに適用すると

さまざまな問題に直面する｡開発者側から見ると,(1)仕

様が膨れ上がったり収束しない,(2)いつでも仕様変■更が

可能と誤解されやすい,(3)仕様の承認があいまいになり

がちなどの問題点である｡いずれも納期遅延やプロジェ

クトを混乱させる安岡となる｡

HIPACEでは,この解決策としてプロトタイピングを

行うための標準手順を確立した｡この手順は,簡易開発

分野からより汎用的な分野まで対応している｡簡易開発

手順には,実プロジェクトの実際の開発に用いられたノ

イニシエーション

外部仕様評価

スパイラルフェーズ

GUl構築

パラレルフェーズ

テーブル作成

フロシーソャ

作成

組合せテスト

性能評価

タ▼ミネーション

テストフェーズ

設計･構築･評価を繰

り返してGUlの仕様を

確定する｡

画面単位で並行して

内部処理の作り込みと

単体テストを行う｡

作成した画面と内部処

理を組み合わせてテス

トを行う｡

図l簡易開発型標準手順が提供する開発作業の流れ
簡易開発型標準手順には三つのフェーズがあり,モデル化されて

いる｡スパイラルフェーズは画面の反復拡大を表し,パラレルフェ

ーズは.画面やアプリケーションの動作に対応した処理を並行して
構築する様子を表現する｡テストフェーズは並行に構築された各モ

ジュールの統合を表している｡
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ウハウが生かされている｡また,開発ツールに特化して

いるので開発期間の短いプロジェクトに効果的である｡

簡妨開発型標準手順が提供する開発作業の流れ(プロ

セス)は｢スパイラルフェーズ+,｢パラレルフェーズ+,

および｢テストフェーズ+で構成する(図1参照)｡

簡易開発型標準手順では,外部仕様確定と内部処理構

築以降の作業を切-)離すことにより,什様の承認と変更

管理を行いやすくしている｡また,プロジェクト管理の

向からは利Jfl者が参加するなど,流動的な要素の多し-プ

ロトタイピングの作業を局所化することによってプロジ

ェクト全体を制御しやすくしている｡

3.2 開発ツlルの利用技術

簡易開発型標準手順では,図】で示した開発作業の流

れを継承し,個々の開発ツールに対応した作業フローに

展開している｡

対象とする開発ツールはオープン性を重視して選択

し,かつ利用扱術の確立はExcel※二i)やVisualBasicなど

のクライアントツール,PowerBuilderなどのCSS構築ツ

ール,さらに上流の設計ツールと組み合わせて本格的に

開発する技術や,3階層モデルに対応するCSS構築技術

までの範囲を対象としている｡

また,統計･分析など,開発リスクの少ない業務から,

※3)Excelは,米国MicrosoftC()rp.の商品名称である｡
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表I EUCAPが進める情報システム部門と利用部門の分担

この分担は,｢おおまかな業務処理の涜れを記述する+ことと｢細

かいロジックを記述する+二とは違う部署で行われるペきである,

という考え方による｡

部 門 分 担 内 容

情報システム部門

●システムの企画

●流通部品の評価,購入

●業務にマッチしたユーザー部品を開発

●部品を組み合わせて,標準アプリケーシ

ヨンを開発

●カスタマイズ用スタッ7を開発

利用部門

●部品を組み合わせて,欲しいアプリケー

ションをタイムリーに入手

●標準アプリケーションをカスタマイズし

て,業務の変更に即座に対応

実用化に必要なノウハウの蓄積を行いながらデータベー

ス虞新をfI三う基幹業務までの範囲に対応している｡

3.3 EUCの高度化に対応した開発手順

エンドユーザーによる開発を含むEUCの問題点とし

ては,(1)企業全体の情報の流れからの孤立,(2)データの

重複によるコスト増,(3)投資効果の把推が凶難などがあ

げられる｡

こうした｢Fり題点を解決し,高度化されたEUCを実現する

ために,EUCAl)(EndUserCustomizableApplication

Program:ユーキャップと呼ぶ｡)というコンセプトを

提唱している｡EUCAPは,ソフトウェア部品化の技術を

清川し,企業レベルで統制されたEUCの実現を目指して
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*MicrosoftWordは,米国
MIcrosoft Corp.の商品名

称である｡

図2 APPGALLERYによ

るアプリケーション構築

使用する部品は部品パレ

ットに登毒表されており,キ

ャンバスにはり付けて使

う｡キャンバス上では,部

品間を線(コネクタ)で関連

づける｡スタッ7がコネク

タのロジック(スクリプト)

を自動生成する｡
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いる｡すなわち,情報システム部門はソフトウェア部品

の評価,購入,開発などを行い,利用部門は情報システ

ム部門から提供された部品を組み合わせて業務を構築す

る(表1参照)｡

部品組立型業務アプリケーション開発ツール"APP-

GALLERY''は,(1)業界標準のプログラム聞達携技術

OLE※4)2.0(ObjectLinkingandEmbedding2.0)に対応

するソフトウェア部品の利用と,(2)利用者が修正できる

ビジュアルなインタフェースの提供によってEUCAPを

実現している(国2参照)｡

HIPACEの簡易開発型標準手順では,EUCAPのコン

セプトに基づきAPPGALLERYを活用する手順を提供

している(図3参月別｡

作業項目としては,開発ツール固有の作業に加え,ソ

フトウエア部品の選択が情報システム部門の作業として

定義されているのが特徴である｡

利用部門はスパイラルフェーズに参加し要求仕様を決

定するとともに,情報システム部門からカスタマイズに

必要な知識が与えられる｡また,こうした共同作業を通

じて利用部門には開発システムに対するオーナーシップ

が醸成され,EUCを推進する動機となる｡

この作業フローによって作成されるのは,部品群,部

品間の関連づけを支援する対話ツール(スタッフ)群,そ

してカスタマイズを前提としたアプリケーション(標準

アプリケーション)である｡利用部門は,情報システム部

Plによって準備された業務構築に必要な環境とAPP-

GALLERYが提供するビジュアルプログラミング環境

を用いて,｢絵を描くように+カスタマイズを行う｡この

ようにしてEUCAPが実現できる｡

田 おわりに

ここでは,システム開発方法論"HIPACE''で実現し

たCSS構築技術について述べた｡

※4)OLEは,米拭Microsoft Corp.が開発したソフトウェ

ア名称である｡
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図3 APPGALLERY標準開発手順のフロー

ほかの簡易開発型標準手順と同様に,三つのフェーズで構成す

る｡顧客とのレビューを交えながらGUlをプロトタイピング的に作

成していく｢スパイラル+,業務固有の処王里をコーディングで実現し

部品作成やコネクタ作成なども行う｢パラレル+,そしてキャンバ

ス,画面,コネクタ,スタッフおよび部品の｢テスト+である｡

HIPACEは年間150以上のプロジェクトに適用され,

生産性の向上と開発期間の短縮を実現してきた｡

開発方法論ではコンセプトや考え方を確立することも

重要であるが,HIPACEはそれにとどまらず実用的な構

築技術の提供をH指している｡すなわち,コンセプトと

現実のギャップを埋めるには,実践から得られたノウハ

ウを反映することが重要と考えている｡

CSSに対する要求が高度化するに従って,理論やツー

ルは進化すると思われるが,HIPACEを通じて今後もこ

れらの利用技術を提供していく考えである｡
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