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㸰㹀㸰㸲�

ソフトウェア知識ཷ㡿における㞀ᐖと要件の検ウ�

�

�
�ᇼ⏣⪔一㑻，ᮡཎኴ㑻（໭㝣ඛ➃⛉Ꮫ技術኱Ꮫ㝔኱Ꮫ），㐲ᒣுᏊ（中ኸ኱Ꮫ）ۑ

�
�

 ࡟ࡵࡌࡣ ��
業ົとしてソフトウェア開発を行う௻業にお

いて，高品質のソフトウェアをᑡない工数で開発

することはࣅジネス推進上で㔜要な要件である。

一⯡に，」数のソフトウェアを開発する場ྜにお

いて，ソフトウェア┦஫㛫でཧ考にできる部分が

多くある。そのため，┦஫の知識移転を進めれば

௻業活動が推進されることが期待される。�

ソフトウェアに関する知識はソースコーࢻに

㐣不㊊なくྵまれている。そのため，ソフトウェ

ア知識を形ᘧ知として移転することはᐜ᫆な➻

である。同一௻業内であれば移転にあたって㔠㖹

的なၥ㢟も発⏕せず，移転が進むことが期待され

る。しかし，ᐇ㝿には，知識の移転はప調であり，

≉に，ධᡭできる⎔ቃにあっても，ཷ㡿ഃが知識

をᑟධしようとしないという⌧㇟が㉳こってい

る。�

本✏では，上記⌧㇟の⫼ᬒを☜ㄆし，知識ཷ㡿

の㞀ᐖはどこにあるかを分析する。これにより，

ソフトウェア開発組織内での知識移転をಁ進す

る方⟇を検ウする。�

�� ඛ⾜◊✲࣮ࣞࣗࣅ 

 ✲◊⾜ᕤᏛศ㔝のඛ࢔࢙࢘ࢺࣇࢯ ����
ソフトウェアࣔジュールの再利用について，

Dijkstra によりᵓ㐀化ࢢࣟࣉラミン[1] ࢢがᥦၐ

されて௨᮶，ソフトウェア工Ꮫの分㔝において㛗

く研究されてきた。ここでは，ᵓ㐀化ࢢࣟࣉラミ

ン࢜ࡸࢢブジェࢡトᣦ向ࢢࣟࣉラミンࢢなどソ

フトウェア記述方ἲの発㐩ࡸソフトウェア資産

共有の࢖ンフラᩚഛが推進され，成果をᣲࡆてき

た。しかし，知識の意࿡をどう⟶⌮するかについ

ては触れられていない。さらに，技術ࡸ⎔ቃがᩚ

ഛされても，⌧ᐇのࢢࣟࣉラミンࢢにおいては一

➽⦖では共有࣭再利用は㞴しく，ᐇ㝿にはなかな

か共有が進んでいない [2]。 
���� ▱識⛣㌿࡟関するඛ⾜◊✲ 
知識移転にᙜたって，ཷ㡿者のスキルに╔┠し

た 研 究 で は ， 知 識 の ྾ ཰ 能 力 (Absorptive 
Capacity)は多ᵝ化したスキルに依存する [3]と
ᣦ᦬されている。また， Szulanski [4]は，知識

移転のᅔ㞴さについて，上記྾཰能力にຍえて知

識の⢓╔性(Stickyness)のᴫᛕを用いて分析して

いる。 
知識移転の動ᶵについては，Cabrerra は個人

に対するよりもチームに対するࣔチ࣋ーション

向上が有効であるという研究 [5]を発⾲しており，

個人に対するእ発的なࣔチ࣋ーションࡔけでは

ᶵ能しないことが示၀されている。また，Davy [6]
は，ཷ㡿者本人は知識の評ุุࡸりࡸすさをぢて

ཷ㡿行動にฟることを決めることをᣦ᦬してい

る。 

 ࣥࣙࢳࢫ࢚ࢡࢳ࣮ࢧࣜ ��
  本✏でのリࢧーチࢡエスチョンをඛ行ᩥ⊩に

ᇶ࡙き，下記にタᐃする。 
MRQ㸸他者のソフトウェア資産の活用はどのよ

うな条件によって行われるか。 
SRQ1㸸活用しࡸすいソフトウェア資産の性質は

どのようなものか。 
SRQ2㸸他者のソフトウェア資産の活用の動ᶵ࣭

㞀ᐖはఱか 
  このリࢧーチࢡエスチョンをゎ決し，知識ཷ㡿

行動をಁ進するのに有効な方⟇を᥈ることを本

✏の┠的とする。 

�� ◊✲へのࢳ࣮ࣟࣉ࢔ 

���� ㄪᰝの対㇟ 
本研究にあたっては，ᅜ内኱ᡭ ICT ンダーに࣋

おけるシステムソフトウェアを開発する部門を

対㇟に調査を行った。まず，この部門内の上位の

技術者を対㇟としたコミュニティを❧ࡕ上ࡆ，ソ

フトウェア知識共有についての議論，ࢢルー࢖ࣉ

ンࣅࢱューを行った。このコミュティのメンバー

は，部門によりࠕ中級ࠖ௨上とㄆᐃされた技術者

に対してເ㞟した。 
SRQ1 に対しては上記コミュニティを通ࡌて，

ソフトウェア開発者の意ぢを⫈ྲྀした。 
SRQ2 に対しては，開発業ົに関わっている

2054 ྡの技術者に対して無記ྡの質ၥ⚊調査を

行い，ᅇ⟅数 440 件(ᅇ⟅率 21㸣)を得た。この

௻業では，開発者に対して技術ㄆᐃをしており，

調査対㇟者は上級(ᅇ⟅数 94 ྡ)，中級(246 ྡ)，
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ึ級(101 ྡ)であった。このうࡕ，中࣭上級者は

開発ࢭࣟࣉスのタᐃ➼チームのマネジメントに

も関わっているのに対し，ึ級者はඛ㍮，上司の

方㔪にᚑって開発業ົに関わっている。 
対㇟とした組織は」数のシステムソフトウェ

ア〇品(ミࢻルウェア)を開発しており，ྛ技術者

はそれぞれの〇品開発ẖのチームにᡤ属してい

る。ྛチームẖの〇品ᶵ能の㢮ఝ性はᑡないため，

知識移転がなされても，それぞれの〇品が౑用す

るࠕ部品ࠖࣞ࣋ルの移転となる。㢳ᐈにྜわせた

作業のように，ソフトウェアの኱部ࢬ࢖マࢱス࢝

分が同一というような作業はᑡない。 
���� ௬ㄝのタᐃ 

SRQ2 のための質ၥ作成にあたり，ඛ行研究に

ᇶ࡙き，௨下の௬ㄝをタᐃした。 
௬ㄝ㸯㸬他者資産を利用していることを評価す

る⎔ቃでは，活用されࡸすくなる。 
௬ㄝ㸰㸬開発効率が上がると思えば，他者資産

を活用する。 
௬ㄝ㸱㸬他者の௙事内ᐜを知っていれば，他者

資産を活用する。 
 
���� 質問の内容 
対㇟者に対して，まず，他者知識ཷ㡿の経験の

有無を，௨下の 3 ✀㢮の経験に分㢮してᑜࡡた。 
a) 他者資産を部品としてそのままྲྀり㎸む 
b) 他者資産を部品としてᨵ㐀しながらྲྀり㎸

む 
c) 他者資産をཧ考事例としてཧ↷する  
さらに，㸵ẁ㝵リ࢝ࢵートᡭἲを用いて௨下の

5 分㔝にわたる 21 件の質ၥを行った。 
- ཧ↷᫬の࿘ᅖの཯ᛂ㸸 5 ၥ 
- 組織としての行動つ⠊㸸 4 
- ཧ↷すること࡬の࿘ᅖの関心㸸3 
- ཧ↷のコストと技術力㸸 7 
- 社内状況に関する知識㸸 2 

 ௳㈨⏘ά⏝の᮲࢔࢙࢘ࢺࣇࢯ ��
他者が開発したࢢࣟࣉラム資産であっても，౑

用者ഃに㈐௵があるという考えがᾐ㏱している

ため，資産を⌮ゎできることが➨一条件である。

そのためにࣔࠕジュール化ࠖされていることは資

産活用の➨一条件であることは，ソフトウェア工

Ꮫのᖖ識としてᤊえられている。ࣔジュールがᵓ

㐀化されたࢢࣟࣉラムを示していた᫬௦から，࢜

ブジェࢡトᣦ向➼に進化してはいるが，ࣔジュー

ル化という意࿡での価್はኚわっていない。 
また，ཷ㡿者は他者資産の持つ不ලྜのಟṇに

ᛁẅされることをᜍれており，ࢢࣟࣉラム資産の

信頼性は㔜要な要ᅉである。信頼性，あるいは信

頼ឤは開発者によるᢸಖでは不༑分で，➨୕者に

よるಖ証ࡸ他の利用者の評ุが有効である。 
資産つᶍについては，኱つᶍなものは活用᫬の

利得が኱きく，ᑠつᶍなものは利得は኱きくはな

いものの⌮ゎしࡸすくリスࢡがᑠさいという性

質がある中で，開発者はᑠつᶍなものに期待して

いる。 
て，他者知識の྾཰による効果を期待するࡌ⥲

ものの，トラブルをᜍれるഴ向がᙉく，リスࢡᅇ

㑊ᆺの意ぢがᙉいと言える。 

�� ㄪᰝ⤖ᯝとศᯒ 
ᅇ⟅441件のうࡕ他者知識のཧ↷経験があると

いうᅇ⟅は 275 件あった(⾲ 1)。分析は，この 275
件のうࡕ，チームの方㔪決ᐃにも関わる上級，中

級のཧ↷経験者である 219 件に対して行う。 
⾲ 1 他者資産ཧ↷経験者数 

ึ級 中級 上級 ィ 
⥲数 101 246 94 441
ཧ↷経

験あり 
56
(55㸣) 

155 
(63㸣) 

64 
(68㸣) 

275
(62㸣)

 
���� 因子のᢳฟ 
調査の結果から，他者資産ཧ↷行動に対して，

௨下の 3 ᅉᏊをᢳฟした。 
z F1: 他者の┠ 

他者資産をཧ↷することは上司ࡸ同僚から

どう思われるか 
z F2: ࿘ᅖ࡬の関心 

他者がఱをしているかを知っている。 
z F3: 開発技術の意識 

他者資産をぢることで開発効率が上がると

思っているか，あるいは自分の技術力が向

上するか。 
���� 因子と⾜ືの関ಀ 
この 3ᅉᏊと他者資産ཷ㡿行動との関ಀについ

て，図 1, 図 2, 図 3 で示すように，௨下の⌧㇟

がㄆめられた。 
z F1(他者の┠)とཧ↷経験の㛫には，どのཧ↷

方ᘧ，開発技術ࣞ࣋ルでもඃ位な┦関はㄆめ

られない。 
z 上級者は F3(開発技術の意識)が高い࡯どࠕᨵ

㐀ࣞ࣋ルのཧ↷ 行ࠖ動が活発になる。しかし，

中級者においては，この┦関がపい。 
z 上級者は F3 とࠕ᏶඲流用ࠖとはᑠさな㈇の

┦関になっている。 
z F1 と F2（࿘ᅖ࡬の関心）の┦関は，中級者

よりも上級者において኱きい。 
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&3&2&1

他者知識受領
;完全流用Ϳ

0͘24ͬ0͘65

0͘07ͬͲ0͘130͘05ͬͲ0͘16 0͘43ͬ0͘7ϴ

中級ͬ上級

 
図 1 3 つのᅉᏊとཷ㡿行動(1)-᏶඲流用 

&3&2&1

他者知識受領
;改造Ϳ

0͘26ͬ0͘57

0͘15ͬ0͘46Ͳ0͘01ͬ0͘0ϴ 0͘53ͬ0͘42

中級ͬ上級

 
図 2 3 つのᅉᏊとཷ㡿行動(2)-ᨵ㐀 

 

&3&2&1

他者知識受領
;参考Ϳ

0͘24ͬ0͘67

0͘02ͬ0͘270͘00ͬͲ0͘07 0͘37ͬ0͘46

中級ͬ上級

 
図 3 3 つのᅉᏊとཷ㡿行動(3)-ཧ考 

���� 他者㈨⏘฼⏝と⾜ື࡟対するホ౯ 
௬ㄝ㸯㸬ではᅉᏊ F1 と他者資産ཷ㡿とのṇの

┦関関ಀを期待していた。つまり，組織の制度を

用いて他者知識ཷ㡿を推ዡすることにより，知識

のཷ㡿行動が推進されるという௬ㄝである。しか

し，本調査結果では┦関関ಀはㄆめられなかった。 
この組織の技術者は報㓘ࡸ他人の㈹㈶のよう

なእ発的な動ᶵではཷ㡿行動を進めることがな

く，自部門でのソフトウェア知識の開発を進める

ഴ向にあることがわかり，ここでは௬ㄝはᲠ却さ

れた。 
���� 開発ຠ⋡ྥୖのᮇᚅと他者㈨⏘฼⏝⾜ື 
௬ㄝ㸰㸬はᅉᏊ F3 と他者資産ཷ㡿との┦関関

ಀを期待していた。調査の結果によると，≉に，

開発効率を期待する上級技術者において，ᙉい┦

関があるが，中級技術者においては有意な┦関関

ಀはㄆめられないという結果になった。また，上

級技術者ではࠕ᏶඲流用ࠖとはᑠさいながらも㈇

の┦関を示している。 
上級技術者は྾཰能力が高く，開発効率を㏣ồ

する㝿には他者資産を活用に㋃みษるࡔけの力

がある。しかし，中級技術者はまࡔ྾཰能力に自

信が持てず，他者資産をཧ↷し⌮ゎするためには

却って᫬㛫がかかり，効率ప下に㝗ることをᠱᛕ

するものと考えられる。 
一方，経験㇏ᐩな上級技術者は，技術ཷ㡿のᅔ

㞴さも⇍知し，単⣧にࠕ᏶඲流用ࠖをすることの

༴㝤性もその経験から⌮ゎしているため，一ぢ⡆

単に思える᏶඲流用には㣕ࡧつかない。 
௬ㄝ㸰㸬に対する考ᐹから，技術ࣞ࣋ルによる

行動の㐪いが᫂らかになった。上級者に対しては

௬ㄝはᨭ持されるが，中級者に対してはᨭ持され

ない。この結果から，技術ࣞ࣋ルにᛂࡌた開発ࣉ

スの決ᐃが必要であることが示၀されたもࢭࣟ

のと考えられる。 
���� 他者のάື࡟対する᝟ሗと㈨⏘฼⏝⾜ື 
ᅉᏊ F2 はソフトウェア開発部門内の情報を持

っているか，つまり，開発チーム内を㉸えてチー

ムのእにも情報⥙を持っているかどうかを示す

ものである。 
௬ㄝ㸱㸬はᅉᏊ F2 と資産ཷ㡿との関ಀであり，

これはどの分㔝でもඃ位な┦関関ಀを示してお

り，௬ㄝはᨭ持された。 
チームእにᗈがった情報⥙は個人のࣞ࣋ルを

㉸えてチーム同ኈの情報⥙になることがண᝿で

きる。つまり高次の場(higher BA) [7] が形成され

ている状ែである。活発な高次の場はチーム㛫の

知識流通のᇶᖿとなることをഐ証するデーࢱで

あると言える。 

�� ⤖ㄽと提言 

 ⟆へのᅇࣥࣙࢳࢫ࢚ࢡࢳ࣮ࢧࣜ ����
これまでの議論から，SRQ1 については， 
a. ࣔࠕジュール化 さࠖれていて⌮ゎしࡸすい。 
b. ➨୕者によるಖ証。 

という⎔ቃのᩚったソフトウェア資産が౑いࡸ

すいというᅇ⟅が得られた。知識活用者は౑用者

としての㈐௵を඲うするために，他者知識の利用

によりトラブルが発⏕することをᜍれている。こ

のᠱᛕをᡶしࡻくするために，㈐௵ある➨୕者検

証体制のᩚഛࡸよい評ุをᗈめる௙組みが有効

である。 
SRQ2 については，制度ࡸ成績評価のようなእ

発的な要ᅉでは他者知識活用の動ᶵにはならず，

他のチームの活動状況をよく知っている者が他

者知識活用を推進することがわかった。つまり，

組織内にチームを㉸えたコミュニケーションの

場を๰㐀することが有効である。 
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また，上級技術者の開発効率向上意識が他者知

識活用につながるとも言える。上級技術者はチー

ムの方向性を決めるポジションにいるため，啓蒙

活動を上級技術者を中心に進めることが有効で

あると考えられる。 
上記より，他者知識（ソフトウェア資産）を活

用する条件としては， 
- 信頼できる品質検証体制 
- 高次の場の活性化 
- 上級技術者に対する開発効率向上意識 

を進めることが必要であると言える。 
���� 組織への提言 
これまでに述べてきたように，ソフトウェア知

識の移転を直接的に推進する評価制度は有効で

はない。 
一方，社内の情報をたくさん持っている技術者

が知識共有活動にも積極的に動いている。社内の

地位が高いマネージャ層あるいは上級技術者が

自チームにのみ張り付いている状況から，組織横

断的な活動に関わらせることが，知識移転に有効

な結果をもたらすものと考える。Hotta [7]の高次

の場はマネージャが上位の場を形作るものであ

ったが，上級技術者がそれぞれに場を作ることで，

さらに推進が図れる。本研究に協力してくれたソ

フトウェア開発部門のコミュニティなどは，その

一例となりうるものであり，コミュニティメンバ

ーの属するチームにおいて，知識流通が進むこと

を期待する。 
���� 今後の課題 
ソフトウェア開発は個人の能力もさることな

がら，チームとしての能力に依存する部分が多い。

同一チーム内のリーダーが他者知識を活用して

いれば，チームメンバーは自然に意識せずにその

知識を活用することになる。本研究では，技術者

個人の行動に対する調査を行ったが，チーム単位

の行動を分析することで，さらに深い議論が進め

られると期待できる。 

各因子と対応する質問の内容 

)�：他者の目 
- 他者資産を活用したことで，同僚から敬意

を示されている。 
- 他者資産を活用したことで，成績評価で上

司から高く評価されたことがある。 
- 他者資産を活用したことで，成績評価で不

利に扱われたことがある。 
- 上司から高い評価を得られると思う。 
- 上司からの評価は下がると思う。 

)�：周囲への関心 
- 社内で他社資産を活用して失敗した事例 
- 社内で他社資産を活用して成功した事例 
- 上司が薦めている。 
- 上司は他者資産の利用の有無について関心

がないと思う。 
- 他者資産を活用して，トラブルにあった経

験がある。 
)�：開発技術の意識 

- 他者資産を活用すると，自らの開発作業が

楽になると思う。 
- 他者資産を活用すると，却って多くの工数

がかかると思う。 
- 他者資産に触れることは，自分の開発者と

してのスキル向上につながると思う。 
- 他者資産を活用して，開発が楽になった経

験がある。 
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