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パッケージ。 ソフトウエア 製品開発のマネジメント 

0 、 渡逼 浩一郎 (I BM ビジネスコンサルティンバサービス ) , 
桑嶋 健一 ( 筑波大ビジネス 科学研 ) 

1 。 はじ 瑚こ 構成される。 ソフトウェア 開発におけるプロセス。 アプローチ 

パッケージ。 ソフトウェアの 製品開発マネジメン 付こついて の基本的な類型には。 ヴォータフォール 型およびその 改 

は 、 Cus ㎝ 皿 。 (1995, 2004) をはじめとした 一連の研究があ 版であ るスパイラル 型㊥ oe ㎞， 1 盤 8, ① oks, ㈹ 9 勃があ る。 

る 。 これら既存研究 は、 W ㎞ dowsoS,Micros 冊 Offbce といっ また、 Cus 照 ) 皿 0(1991 淀 、 Microso 氏社 における ソフ ㌻ウエア 

た 大規 布莫 アプリケーションや 0S を分析対象としている。 こう 開発の事例を 通じて、 シンクアンドスタビライズ 型が製品開 

した製品群では、 製品を構成するモジュールが 多く、 相互 発 パフオーマンスに 影響を与えると 指摘している。 

が 複雑に機能するため 製品を完成させること 自体が難い、 " また。 Cus 鏑 ， 釜 。 (200 めでは、 過去の ノブ ㌻ウェア開発研究 

このため、 製品開発の成功の 可否は、 製品を完成させること 事例の分析経験から、 ソフ けエ ア製品 -- 般に当てはまると 

であ るととらえられてきた。 しかし、 パッケージ。 ソフトウェア される成功要因として。 ①製品に求められる 機能。 品質にあ 

には。 一般消費者を 対象とした製品群があ る。 この製品群 った開発類型の 選択、 ②イノベーションと 設計戦略、 ③ア一 

(- 般 向けパッケージ。 ソフ㌃ウェア ) は、 0S や統合型ビジネ キテクチヤ戦略、 ④組織。 チーム管理、 ⑤プロジェクリソー 

スソフ 肘こ 比べれば製品規模；河心 く 、 製品のモジュール 間 スの管理、 ⑥テス㌃および 品質改善活動をあ げている " こ 

の連携も単純であ ることが多いため。 製品を完成させること れらの成功要因は 既存のソフトウェア 研究の総論でもあ り、 

は 大規模アプリケーションほど 難しくはない。 一方。 製品の ソフトウェア 製品開発 で 言われている 成功要因 

リリースもしくはバージョンアップは - 定期間 毎 ( 多くの製品 の多くを含んでいる。 のとして③については 

では 一年に -- 度 )@ こ 繰り返されるため、 限られた期間の 申で。 Bold ㎞ n 技 C@ 、 k(2000) 、 @sfti(1998) 、 ④についてほ 妹尾 

より多くの機能拡張をしつつ、 より高品質な 製品を開発する (200W) があ る。 

ことが、 この製品群の 成功の可否を 左右する " これまでの研究では、 分析の中心が 基盤ソフトウェア (05) 

既存研究でほこの 製品分野については 十分検討 C? れて や業務アプリケーションにおかれ、 一般向けパッケージ。 ソ 

いるとは言い 難い。 そこで本研究でほ、 日本における 成功 フトウェアについてはあ まり言及されてこなかった。 そこで、 

事例分析を通じて、 -" 般 向けパッケージ。 ソフトウェア 開発 この研究では -% 娃くッ ケージ。 ソフトウェアの 製品開発に着 

の 成功要因を明らかにすることを 目的とする " 目した [ 表け 。 

表 究の位置づけ 
究   

ソフトウェア 全般を主に経営学の 製品開発論的な 観点で 

取り扱う分野の - つ として、 開発プロセスにおけるマネジメ 

ント、 糸邸舷 パターンとパフォーマンスとの 関係を実際の 企業 

活動の観点から 分析し、 効果的な製品開発パターンを 明ら 

かにするプロセス。 アプローチがあ る。 過去の研究でも、 ソ 

  
フトウェア分野においてもプロセス。 アプローチによる 分析 

が試みられており、 今回の研究はこの 視点を起点として 研 

究を進めた。 ソフトウェア 開発は一般に、 要件定義。 概要設 

計。 詳細設計。 コ一ヂ イング。 結合テストの 一連の流れにより 
製品開発の観点から、 ソフトウェア 全般の製品特性を 分 

析すると、 生産工程を持たず ( 生産技術に関する 考慮が不 
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要 ) 、 多人数による 労働集約型作業であ るという特徴があ る。 

実際の開発でも 開発スケジュールやプロセス 管理が重要視 

されてきた。 

一般向けパッケージ。 ソフトウェアが 市場での成功を 実現 

するためには、 新バージョンの 製品は 、 例えば年末商戦等 

の何らかの販売促進タイミンバを 開発目標 目 として定められ 

るため、 開発目標目までに 予定した機能を 実装し、 製品とし 

てリリース出来る 品質で完成されなければならない。 製品機 

能の面では、 変化の激しい 外的環境 ( インターネット 技術。 

利用者の嗜好の 変 ィ めへの順応のために 多数の追加機能 

が必要であ る。 そして、 一般消費者向けの 製品であ ることか 

ら、 バージョン毎に 増加する製品機能を 統合された一つの 

ソフトウェアとして 実現することが 要求される。 

本研究でほ、 これらの特徴を 念頭に置き、 プロセス。 アフ。 

ローチ と ソフトウェア 製品一般に当てはまるとされる 成功要 

因 (Cus 苗 iano, 2QW4) の 点からケースを 分析すること @ こより 

一般向け パ ツケージ。 ソフトウエア 固有の成功要因を 検討し 

た   

今回取り上げるのは A 社の Weh 開発ツール製品Ⅹの 

㈹ 95 年から 托 ㏄ 年 までの開発事例であ る。 製品Ⅹ ほ 主に 

国内市場向けに 独自に開発された 製品であ るが、 同時期、 

競合する海外 製の ソフトウェアが 多数あ る中、 国内ではトッ 

プシェアを維持しており、 A 社でも成功した 製品であ ると位 

置づけられている。 製品 X はこの期間、 計 8 回にわたる定期 

的なバージョンアップを 行うことに成功し。 当時インターネッ 

トエクスプローラ や ネットスケープ 等により飛躍的に 発展し 

た ブラウザ技術の 変化への対応、 動画 能 、 携帯端末 

への対応等、 利用者から求められる 機能をいち早く 製品に 

追加してきたとしう 実績があ る。 以上の点から、 製品Ⅹ ほ 一 

般向けパッケージ。 ソフトウェアとして 成功した製品と レ うこと 

ができる " 

ケースの分析に 当たり、 長期にわたる 一連の製品開発 プ 

口 ジェク ト をバージョン 毎に個々のプロジェクトとして 捉えた。 

この事例は製品開発時期により 初期、 中期、 後期に分類す 

ることができた。 

調査方法としてほ、 各開発時期の 開発マネージ ャへ のイ 

ンタビューと 製品開発計画書、 製品発表レタ 一などの資料 

調査を実施した。 製品開発の成功要因としては、 開発リード   

タイムの短縮と 製品の統合化がどのよ 引こ実現されているか 

を中心に分析した。 

4-2 製品 X の概要 

①初期における 製品開発の概要 

製品 X は当初は W"b デザイナ一向けのツールとして、 

UN Ⅸ WS 上で動作するソフトウェアとして 開発され 毛 開 

発が開始 t れた 1995 年前後は。 インターネットが 一般家 

庭に普及する 直前であ り、 Web ぺージ作成の 需要が多く 

見込まれたが、 当時はそれをテキストエディタとよばれる 

文書編集ソフトウェアを 使用して 目 TML と呼ばれる表記言 

語で直接記述すると レや 方法が多く用いられていた。 この 

方法で思い通りの Web ぺ ー ジを作成するには 甜 

度 な知識と熟練が 要求されるため、 技術者以覚 

曲ぺ ー ジを作成することは 困難であ った。 

そこで製品 X は 、 技徹こ あ まり強くない ヂ ザイナ一でも 使 

える ツールというコンセプトのもと。 当時普及し始めた G 瑚 

( グラフィカル。 ユーザー @ インタフェース ) を用 ひ ¥ 、 Web  ぺ 

ー ジ な 視覚的に作成できるソフトウェアとして 開発が進め 

られた。 

WS のソフトウェア 開発の経験があ っ 

の基本構成や 開発のアプローチは UN Ⅸ 

WS のソフトウェア 開発でのものをべ ー スとして始められた。 

具体的にば開発に 当たっては設計から 開発までを順列的 

にながす とレづ 、 A 社が大規模アプリケーションの 開発経 

験で築きあ げた開発アプローチが 採用された。 また、 プロ 

グラム内部でほ C++ 言語の使用、 モジューノリ 比された内 

部構造など、 当時の最新の 開発技術が用いられた。 これ 

により、 特定 0S に依存するモジュールと 汎用的なモジュ 

一ル を 明確に分けることができ、 別の 0S で動作させるた 

めには、 特定 0S に依存するモジュールを 書き換えるだけ 

ですむ。 初期の製品では。 複数 0S 版の製品リリースを 実 

現することが 出来た。 ただしビルドⅠ 一 スコードから 実行 

プロバラムを 生成する作業 ) もこついては 0S 毎 別々に手作 

業で生成しなくてはならなかった。 このためビルド は 3 日 

から 1 適間に一度といった 間隔でしか実施出来なかった。 

②中期における 製品開発の 

中期では、 一般向け 0S としてⅥ 価 do 聡 OS の普及が進み、 

動画や音声機能といった 技術的面で他の 0S との差が開い 

たことから、 製品を単一プラットホーム 仰 ㎞ dowsoS)@ こ 集約 

することが決定された " 開発環境もⅥ cr",0 仕 社の提供する 
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製品に統一され、 これにともないプロバラム 全体の再構築が 

行われた。 具体的には。 これまでのすべてのコードを 破棄 

し。 M 比約 s0 什 社の言語製品であ るⅤ is Ⅱ 盛 C トと 開発ライフ， 

ラ入 M ダ C) を用いた完全な 書き直し力 淫 了われた。 W 血 (lows 

㊤ S のバージョンアップ 毎に更新さ 新ひ蝿じ デザイン 

への対応や。 ドラッバアンドド ひノブ 。 ① LE@ こ 代表さ 

㎞ do Ⅶ鱗虫青 め テクノロジーをスムースにサポートするには 

峻 。 ㏄ s0 れ 社の開発技術が 不可欠であ ったためであ る " ソ一 

スコード管理についても、 睡 。 ㏄㏄ % ネ土の商用ソースコード 管 

フトウェアであ るⅥ su 囲 So 田 rreSa 俺が採用された " この製 

品 @ こは、 ビルド作業の 自動化を支援する 機能があ 矢 @ ま @ ま 

毎日のぺ ー スでのビルドができるよ 引 こなった。 

③後期における 製品開発の 

後期では、 ニーザ ビリテイ研究部門の 支援を得て uc 

(User c 血 e 盤 d Des@ 『 ) と呼ばれる ニーザ ビリティ ( 使い 

製品開発プロセスとしてシンクアンドス 

型を採用したことであ る。 

先行研究では。 ソフ㌻ウェア 開発プロセスの 理念形とし 

てシンクアンドスタビライズ 型と ウォータフオール 型が指 

されているが、 それぞれの要件や 開発類型の定義 ( 何を 

もって 00 型と呼ぶのか ) については十分明確にされて 

いない④ 雙 m 卸 o, 1995, 2 

究では。 開発プロセスに 則して両型の 特徴を 5 つの観点 

した。 そしてこの枠組みに 基づいて製品Ⅹの 開 

発プロセスを 分析したところ、 初期はウォータフオール 型 

に近く。 後期はシンクアンドスタビライズ 型に近いことがわ 

かった ( 表 2) 。 

やすさの評価 ) テストを製品開発プロセスに 積極的に取り 

込むアプローチがおこなわれた " この製品は G ㎝を重視 

した製品であ ることから、 製品企画当初から 利用者の嗜好 

をどう製品に 組み込むかに 取り組んできた。 初期。 中期で 

も スーザビリテ ィ テストは開発者の 身内等を用い 最終工程 

ていたが、 この工程では 製品がすでにあ る程度 

完成しており、 全体のデザイン 設計 こ 影響したり、 モジュ 

ール構成を変更するような 修正は次バージョンに 持ち越 

しとなった。 また、 バージョンを 経る毎に製品機能が 増大 

したが。 開発は機能単位で 平行して進められるため、 操 

作の統一性を 保つことも困難であ った。 その他、 ユーザー 

登録は； ; きからのフィードバックの 積極的な取り 込みも試 

みられてきたが、 穏問翻由こ 乏しぐ 清 較量も不足しがちで 現 

行バージョンへの 反映は難しかった。 

そこで後期でほ、 開発の設計段階 力ちニーザ ビリティテ 

ス㌻を積極的に 取り込むアプローチが 取られた。 ニーザ一 

拉がき等から 得られた製品利用者層を 中心に、 開発の設 

計 段階でほ 前 パージョンを 用いた 

グ 段階ではプロトタイプ ( 試作品 ) を用いた設計評価。 テス 

ト段階でぼ従来通りのテスト とレづ 形で、 開発全体に ユー 

ザ ビリティテストが 取り込まれた。 一方。 後期では製品開 

は ついての変動はほとんど 無かっ 

た。 後期においても 製品は一定レベルの 成功を維持し 続 

けていることから、 後期でほ製品開発ザイクル や 組織構成 

については一種の 完成型に至ったものと 考えられ @ 。 

  

初期の製品 は、 コ一ヂ イング作業で 数週間～ 1 ケ 月程度 

の遅れが発生するなど、 製品開発は不 

@ こも他社製品と 同程度のシェアであ った とレづ 点ではうまく 

いつたと泣いえなかつたしかし、 後期で は 開発モデルを 変 

7% させることによりこの が 解消した。 また。 製品機能や ソ 

ースコードの 量の面では、 初期よりも後期のほうが 変動が大 

きい ( 二 開発量も多い ) ことから、 リードタイムの 短縮の観点 

で、 シンクアンドスタビライズ 型 開発が有効であ ったと考えら 

れる ( 図 IL 。 この点は Cus 荻 ) 卸 。 掻 S 或 ㎡㈹㈲でも指摘さ 

れていたが、 今回の一般向けパッケージ。 ソフトウェアでも 

当てはまった。 

第二の要因として 設計段階からの ニーザ ビリティテスト 

( 使い易さのテスけの 実施があ げられる。 初期。 中期では ュ 

一ザ一 登録はがきを 活用したが、 毛見 / ぐ一 ジョンへの要望の 

反映 は 現在開発中の 次バージョンの 製品では間に 合わず、 

2 バージョン先に 持ち越され，ることが 多かった。 後期では、 

従来安定 ィヒ 過程で行われていた 一般被験者によるユーザ 

ビリティテストを 設計段階か 臼 了った。 これにより利用者の 嗜 
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好を現在開発中の 次バージョンから 組み込めると 同時に。 

テスト工程の 一部前倒しゆ 一 ドタイムの短縮 ) ができた。 ま 

た、 早 難から製品の 統合性について 検討されるため、 コ一 

ヂ イング工程では 従来通りモジュール 化により分散開発し 

つつ。 ユーザー側からは 統合性の高い 一つの製品として 完 

成させることができた。 この要因について 過去の研究では 

あ まりふれられてこなかったことであ る。 

第三に。 開発対象㎝を 一つに絞り込んだことであ る " 製 

品 n Ⅹでは当初、 複数の㊤ S 向けに開発されていたが " 市場 

規模と作業負担の 観点 力 、 ら 。 中期に切り替わる 時点で開発 

対象㏄を一つに 限定した。 これに よ り。 作業負担の 

ど 開発資源の効率的活用をもたらし、 な 製品リリース 

が 実現した。 加えて、 0S 固有の G びや機能が利用できるた 

め。 使 い 易さの向上や 製品機能の強化にも 大 ぎく貢献した。 

開発対象 0S の絞り込み ぼ 製品開発の成功に 接間接的な 

影響を与えるに 過ぎないが、 本製品においてほ 正否を分け 

た一つの要因であ った。 

因 

この製品で は 初期段階から、 CllSU は nTz 簗 0( 為鱗 ) 等で指摘 

されている、 ソフトウェア 製品 -- 般に当てほまるとされる 成功 

要因の多くも 実践されていた。 組織面でぼ開発メンバーは 

バージョン毎に 変わっていたが、 C 捧磁 ] 皿 。 ( 穏栂で 指摘さ 

れたリーダーシップの 重要性、 頻繁なコミュニケーションに 

ついてば。 初期 力 、 ら 一貫して行われていた。 技術面では 初 

期から Bo 田面 n 故 C 荻 ， ぬ ns 亜が指摘したモジュラ 一型アー 

キテクチャが 採用されている。 今回のケースでは。 これらの 

要因は開発リードタイムや 製品統合性の 向上れ づ 点でぼ 

製品開発の成否を 分ける要因ではなかったといえる。 

今回の ケ 一表 ま 。 バージョン毎に 連続した複数のプロジ 

ているとみることもできる。 茶事例では 

リーダーを開発経験のあ るメンバーから 選出すること 

て。 青嶽 1998) で指摘される、 複数プロジエクトにおける 開 

発プロジエクトに 関する経験則的な 文書 化 が 困 

伝承が行われ、 製品開発の定期的な 継続に寄与していたと 

5 。 まとめ 

今回の研究の 結果。 一般向けパッケージ。 ソフトウェア 開 

発 こおいても。 従来、 業務 同げ アプリケーションで 言われて 

いたソフトウエア 開発の成功要因のうち、 シンクアンドスタ ビ 

ライズ型のような 構成変更を前提とした 開発類型の採用。 開 

発 対象㊤ S の絞り込みが 有効であ ることがわかった。 これら 

ほ 主に定期的な 製品リースと 同時に高品質な 製品の開発 

の 実現に寄与していたものと 考えられた。 一般向けパッケ 

一ジ 。 ソフトウェア 製品固有の成功要因としては。 設計段階 

からの ユーザ ビリティテス㌻の 実施があ げらね。 リードタイム 

の 短縮と製品の 統合性向上の 面で有効であ ることが明らか 

となった。 

定期的な製品切 一スを 通じ " 製品開発の成功を 持続さ 

せる仕組みとして、 開発リーダ一の 持ち回りを通じた 製品開 

発 知識のスムース 社 伝承も有効であ ると考えられた。 

今回の研究は 一般向けパッケージ。 ソフ㌃ウェアの 一つの 

成功事例をもとに 成功要因を提示した " 今後は、 より 

事例収集と実態調査、 定量分析を通じて 詳細な検証をする 

必要があ る。 また、 近年は - 般向けパッケージ。 ソフ ゆエ ア 

の中にも。 ネットワークを 媒体として提供。 販売される新しい 

形態のパッケージ。 ソフ㌃ウェアが 増えており、 これらについ 

ては今後の研究課題であ る。 
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