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ソフトウェア開発管理システムの提案

大下誠f松下誠f飯田元土井上克郎f

f大阪大学 t奈良先端科学技術大学院大学

1 はじめに

ソフトウェアプロセス(プロセス)とは，ソフトウエ

アの開発過程のことである.プロセスに関する研究の巨

的は，ソフトウェアの開発過程を明らかにし，その改善

を通じて生産性や品質の向上と開発期間の短縮を図るこ

とにある.これまでに，現実のプロセスのモデル化と記

述，よりよいプロセスの探求，プロセス改善手法，プロ

セスを中心とする開発支援環境の構築，さらにプロセス

を実行する人間の特性やコミュニケーションの問題など

についての研究が報告されている [1].

従来のプロセスモデルの研究では，主に開発作業の手

順を記述することでプロセスを表現している.また作業

手股がどこまで終了したかで開発作業の進捗状況を把援

しようとしている [2]. しかし，最近ではコンポーネン

ト指向のソフトウエア開発すなわちソフトウエア部品

等の生成物に着目した開発作業が行なわれている.この

ような開発形態においては従来のフ・ロセスモデルは適用

が困難であり，また進捗状況の把握も掴難である.そこ

で本研究では開発手順ではなく，開発時におけるさまざ

として他のオブジェクトの名前のリスト“01，O2， ..， 0，，" 

を取る.あるオブジェクト 0=(A，M)の属性として

( "elements";“01，02，・.，0，.")εAがあるとき， 0=
{01，02，..，Odと書く.このとき.0; (1三i主的は

Oの要素である，あるいは Oは0;を姿素とじて持っ

と言い.0;εOと番く.更に，オブジェクト 0，0'に

ついて，0'が要素として持つ全てのオブジェクトを O

が要素として会て持つならば， 0は0'を含む，あるい

は0'はOに含まれると苦い.0'c 0と書く，つまり
O'COキ司VO;0;ε0'→0; EOである.
全てのオブジェクトの集まりを 0としたとき，メソ

ドmEMとは，メソド名 sと， 0から Oへの写像

fの2字組 (5，f)である.メソド名は…つのオブジェ
クトにおいて一意に定められる，つまり任意のオプジ.

エクト o= (A，M)について Vs[Vf，g (5， f) E M か
っ(s，g)εM→f = g]である.オブジェクトは全
て，既に存在するオブジェクトにより作られる.ただし，

Rooもというオブジェクトが初めから存在しているもの

とする.新しく作られたオブジェクトは作り字となった

まなプロダクトやツール，資源等をオブジェクトとして オブジェクトの要素となる，つまり作り手のオブジェク

捉え，その集合としでプロセスを捉えるモデルを提案す トの属性“elements"の値であるオブジェクト名リスト

る.またそれに基づいた開発管理システムの設計を行う. に新しいオブジェクトの名前が加えられる.

2 提案するプロセスモデル 0; = (ん，M;)E 0 = (A，M)のとき.Vt [(t，む)E 
オブジェクト Oは，属性の集会Aとメソドの集合M A→(t， V') E A;]かっVS[(S，!) E M →(8，1')εMi] 
の2字組 (A，M)である.属性はオブジェクトについて であるとする.これを 0;1/'0のE毒性名とメソド名を継
の情報であり，メソドはオブジェクトに対して許された 承すると言う.これにより，あるオブジェクト Oからオ

操作である.オブジエクトには一意に認識するための名 プジエクト 0'が生成されると， 0の属性名とメソド名

前が付けられている. を O~ は継承することになる.

属性aEAは属性名tと属性値 Uの2字組(t，りであ 3 モデルに基づいた持者発管理システム

る.属性名は一つのオブジェクトにおいて一意に定めら 上記のプロセスモデルに基づいた，ソフトウェア開発

れる，つまり任意のオブジェクト 0=(A，M)において， 管理システムについて述べる.

Vt [VV， v' (t， v) E Aかつ (t，v')E A→v = V']である 3.1 システムの概絡

属性名のうち，“el忠menもs"という属性名はその属性値 本システムは主に 4つの部品より構成される.
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リポジトリは，モデルのOにあたるもので，じNIXの

ファイルシステムを用いて実装する.まずR日pository

というディレクトリがある.その下にオブジェクト毎の

ディレクトリ，更にその下に Attributes，M抗hoむとい

うディレクトリがある.(0ニ(A，M)でのOがオブジェ
クト毎のディレクト 1)，AがAttributes，MがMethods

にあたる).Attributesの下に属性名ごとのファイルを

作り，属性値を記述する.Methodsの下にもメソド名毎

のファイルを作る.これは何らかのプログラム言語で警

かれたプログラムであり，写像に対応する.メソドの実

行とはそれに対応したプログラムの実行である.

オブジェクトの実体がどこにあるかはそのオブジェク

トの属性により知ることが出来る.よってオブジェクト

の実体を各計算機に分散させることができる.

リポジトリは実世界をファイルシステムにマッピング

したものである.リポジトリの中のオプジ、エクトの腐性

を参照する事で実世界の情報を得，リポジトリの中のオ

フ'ジェクトを操作する事で実世界に対する操作を行う.

イベントハンドラ (EH)はリポジトリへのアクセス

や，メソド呼び出し処理などを行う.メソド呼び出しは

まずEHに伝えられ， EHが直接リポジトリを検索して

メソドのプログラムを取得し，後述するメソドエグゼ

キュータに実行を依頼する.またメソド呼び出し履歴の

記録も行う.履歴はそれぞれのオブジェクトの属性とし

て，リポジトリに記録される.

イベントハンドラからの依頼を受けてメソドを実行す

るのがメソドエグゼキュータ (MX)である.一般にリ

ポジトリと EHが存在する計算機と，メソドが実行され

る計算機は別であるため， EHがメソドのプログラムを

直接には実行できない.メソドを実行したい計算機上で

あらかじめ MXを用意しておき，それにメソドの実行

を依頼するという形になる.

システムを利用するためのユーザインターフエ}ス

(UI)には Webブラウザを用いる.オブジェクト毎に

ページを用意し，属性が参照できるようにする.またメ

ソッド起動用のボタンを配置し，そのボタンが持される

とメソド呼び出しが起こったことがEHに知らされる.

ページは EHがリポジトリを参照しながら生成する.

3.2 システムの動作例

ある Cのコード codeむをコンパイルするという例jで

説明する(図1)• code.cが存在する計算機，リポジト

リと EHがある計算機，作業をしている計算機は別であ

るとする.

1.オブジェクト code.cに対応した Webページ上の，メ

ソド compileを起動するためのボタンを作業者が抑す.

図 1:システムの動作例

するとメソッド compileが呼ばれたことがEHに知ら

される.

2.EHはリポジトリを検索し，オブジェクト code.cの

メソド compileの内容を取り出す.このとき， code.c 

が存在するパス名の取得なども行う.ここではメソド

compileの内容がgcc-0 binary code.cだとする.

3.code.cが存在する計算機の MXにメソドの実行を依

頼する.

4.MX はメソドを実行する.I!Dち， gccを起動してcode.c
から binaryを生成する.

5.EHはメソド呼び出し記録を取る.これが作業腹歴と

なり，潟発管理者が進捗状況を判断する材料となる.

4 まとめと今後の諜題

プロダクトやツールに着目したソフトウェアプロセス

モデルを提案した.またそれに基づくシステムの設計を

行った.本モデルではオブジェクトの概念を導入するこ

とでプロダクトやツール，あるいはそれらの集合といっ

たものを統一的に扱う.またオブジェクトに対する操作

をメソドという形で限定するので，作業履歴が自動的に

記録しやすい.

現在，システムの試作を行っている.今後の課題とし

ては，システムを完成させ有効性を評価することが挙

げられる.また，リポジトリをオブジェクト指向]データ

ベース [3]によって実装することも検討している.
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