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エンジニアA：
一般的なスタイルによる開発

ここでは，組み込みソフトウェア開発を理解するために

ソフトウェアを作っていきます．ソフトウェア開発を始め

たばかりの皆さんが，このソフトウェアを確認することで，

自力で開発できるようになることを目指します．早速，ど

のようなソフトウェアを作成するか，コンセプト・ペーパ

にまとめるところから始めます（図1-1）．

コンセプト・ペーパの作成では，要求分析の前に，制御

対象やシステムに対する情報を整理します．書式を決めず

に，気付いたことや分かっていることを書き出していきま

す．これにより，システムを理解し，足りない情報や理解

不足の点を見つけていきます．どのようなことでも情報と

して書き足していくのがポイントです．

コンセプト・ペーパに記す項目の例を示します．

¡概観

これから開発するシステムを図に表すことで，完成イ

メージを明確にします．制御対象となる部材はすべて，具

体的に示します．

¡実現できること

これから開発するシステムが達成する事柄を記述します．

システムの持つすべての機能とその目的を整理します．

¡概要

概観，実現できること以外の分かっていることのすべて

を記述します．今回のソフトウェア開発では，作成するソ

フトウェアの仕様を記述します．

多くの場合，コンセプト・ペーパの作成は組み込みソフ

トウェアの開発工程作業として定義されていません．皆さ

んが本稿に従ってコンセプト・ペーパを作成していると，

皆さんの上司に当たるリーダは，「何をやっているのか？」

と疑問に思うことでしょう．そのようなとき，“要求分析”

を行う前に，コンセプト・ペーパを作成することで以降の

設計がスムーズになることを説明し，同意を得ましょう．

何を作るのかをしっかり整理しないまま作業を進めるより，

分かっていることをコンセプト・ペーパに整理することで，

システムの制御仕様が理解しやすくなります．開発初期に

制御仕様が細かく理解できていたり，システム仕様の不足

部分を認識できていたりすると，以降の開発工程における

手戻りの防止にもなります．

組み込みOSを使って高度な制御をお手軽に実現しよう

――要求分析，設計，実装，テスト，システム統合，構造化手法，オブジェクト指向，コンセプト・
ペーパ，ユースケース，シーケンス図，アクティビティ図，ステートチャート図，状態遷移表

ソフトウェア作成の�
六つの工程�
多面的な視点で開発手順を理解する�

　ここでは，コンセプトの検討から要求分析，設計，実装，テスト，シ
ステム統合までの六つの工程の作業内容について説明していく．各工
程について，一般的なスタイル（構造化手法）による開発とオブジェ
クト指向に基づく開発を紹介する．また，各工程の進め方につい
て，開発マネージャとコンサルタントがそれぞれの立場でコメ
ントする．    （編集部）�
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本稿では，二人の若手エンジニア，開発マネージャ，開

発手法のコンサルタントの四人の視点で，ソフトウェア開

発フローの作業内容を紹介していきます．二人の若手エン

ジニアは，それぞれ「一般的なスタイル（構造化手法）」と「オ

ブジェクト指向」の2種類の方法に従って，別々に開発作業

を進めました．

Part 1　コンセプトの検討�



コンセプト・ペーパで整理する方法は，作業の進め方に

行き詰まった場合にも有効です．資料がたくさんあってど

こから手を付けたらよいか分からない場合や，仕様があい

まいで何から始めたらよいか迷う場合，まず，コンセプ

ト・ペーパを作成します．とにかく，コンセプト・ペーパ

を書き始めることで，必要な情報を整理できます．

エンジニアB：
オブジェクト指向による開発

次に，一般的なスタイルによるソフトウェア開発（構造

化手法）とオブジェクト指向によるソフトウェア開発の考

え方や視点の違いに焦点を当てて説明します．

一般的なスタイルでは，データを抽出し，データの流れ

を考え，処理を詳細化していきます．一方，オブジェクト

指向では，データと処理をまとめたオブジェクトと呼ばれ

る単位を抽出し，複数のオブジェクトの関係を明らかにす

ることで，システムの処理を具現化します．

最初に考えるオブジェクトは大まかな概念としてとらえ，

プログラミングのような機能の実現方法を意識しないよう

にします．また，オブジェクト同士の関係をできるだけシ

ンプルにする（関係を疎にする）ことで，システムに制約を

付けていきます（図1-2）．

この考え方の違いは，特にシステムの拡張性と保守性に

差をもたらします．例えば，ある機能に変更が発生した場
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News Flash――QimondaとSpansion，DRAMとフラッシュROMを組み合わせたモジュールの供給契約を締結
Qimonda社とSpansion社は，Qimonda社のDRAMとSpansion社のフラッシュROMを混載したMCP（マルチチップ・パッケージ）
の供給契約を結んだ．今後，Qimonda社の疑似SRAMなどを利用して，消費電力を抑えた携帯端末向けメモリを提供していくという．

図1-1 コンセプト・ペーパ
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概要：上記内容を盛り込んだ開発にするために作成するソフトウェアの概要�

 1．二つ以上のモジュール（Task）を作成し，インターフェースを発生させる�
 2．センサ（Input装置）信号の入力状態に応じて，LEDのON/OFFを2秒周期で繰り返す�
 3．リアルタイムOSを使用する�
 4．センサの検知周期は10ミリ秒とする�
 5．センサの故障を検知した場合はOutputを強制停止し，外部に通知する�
  →今回は疑似的に10秒以上センサがONになっていたらセンサの故障と判断し，LEDを速く点滅する�
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新人のころ分かりにくかったから�

モジュールの構成を設計する�
モジュールの振る舞いをアクティビティ図で設計する�
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図1-2 大まかな概念によるモデルの例




