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ないのですが，何かのスキルを定着させるのに一番いい手法は，必須とすることでしょ
う．全員が履修して，授業で複数の先生が標準として使う．そうすれば，必然的に覚え
ざるを得ません．これを関西学院大の数理科学科ではやろうとしています．どうなるか
愉しみです．

2 パターン
さてまずパターンについて．ソフトウェア工学というのはなじみがないかもしれませ

んが，大きなコードを間違いなく開発，運用する手法．成果物としては，オブジェクト
指向とかウィキペディアとか，XP(Extreme Programming)なんかを知っているかもし
れません．これらの源流をたどるとケンブリッジ大の数学科に進んで後に建築家になっ
たクリストファー・アレグザンダーに行き着きます [2]．1977年に著した「パタン・ラン
ゲージ」では，都市・町並み・家・部屋などの建築の全ての構成物を形式・粒度によっ
て分類し，「無名の質」という美意識を基準にカタログとして提供しています [3]．
アレグザンダーが提案した知識構築への考え方は，複雑な全体像を理解，記憶，利用

しやすいように，「階層構造，細かな分類，相互参照」など構造的にすることで，小さい
部分から見始めても，大きな全体像から見ても理解できるようになっています．さらに，
図１に示したように体裁を整えて「名称，写真や図，上位参照，問題，考察，解答，下
位参照」が定まった順序に提供されています．これだけではわかりにくいですが，図２
にまとめ直したように，粒度の上下項目との関連や，問題，一目で分かるイラスト，箇
条書きのまとめ等によって覚えやすい工夫がなされています．粒度や上下参照はまさに
頭の中にある知識構造を表出させたようなイメージを与えてくれます．木構造のような，
単一のルートによって上下関係や階層構造が定められているのでないというのが肝です．
あるいは，「逆引き」という形態での知識提供の源流なのかもしれません．

図 1: パタン・ランゲージの「No.115:生き生きとした中庭」を例にした体裁 [3]．
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パタン・ランゲージの「No.115:生き生きとした中庭」を例
にした体裁
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粒度大 小
町やコミュニティー 建物 施工

115:生き生きとした中庭

119:アーケード
116:外廊
167:一間バルコニー107:光の入る棟

106:正の屋外空間
114:階段的な屋外空間

その他・・・

現代建築に組み込まれた中庭
は，大抵の場合，死んだ空間
である．私的に使用するオー
プンスペースとして意図され
ているにもかかわらず，結
局，砂利と抽象彫刻に埋まっ
た無用の長物に終わってい
る．

•どんな中庭でも，つねにより大きな屋外
空間を見通せるように配置すること．
•周囲の建物に少なくとも２，３カ所ドア
を設け，これらのドアを結ぶ自然な通路
が中庭を横切るようにすること．
•さらに中庭の一辺のドアの脇に，屋内と
中庭の両方に連続する屋根付きのベラン
ダかポーチを設けること．

問題
解答

図 2: パタン・ランゲージの「No.115:生き生きとした中庭」を中心にして，粒度，上下
参照の模式図，問題，覚えやすいイラスト，箇条書きの解答．

この建築業界の設計・施工の集大成をメタファとして，複雑化を極めた大規模ソフト
の開発におけるチームでの設計・コード化の作業を分解・分類し，工学として昇華しよ
うとしました．それが『デザイン・パターン』です [4]．オブジェクト指向言語Rubyの
開発者として有名な松本は，その著書で

「『デザイン・パターン』を扱った書籍が出た時の最初の印象は「おおげ
さに話題になっているわりには当たり前の内容だなぁ」というものでした．
＜中略＞　しかし，しばらくしてから気がつきました．『デザイン・パター
ン』の本質は今までに使ったこともない新しいパターンを紹介するのではな
く，しばしば使われる実用的なパターンに適切な名前を提供することによっ
て，デザインにおける語彙を提供することにあるのだと．」

と記しています [5]．さらに，ソフトウェアに繰り返し登場するパターンをカタログと
して提示し，名称を与えることで，今までは経験を積んだプログラマにしか取り扱えな
かった暗黙知を，普通のプログラマにも扱えるよう形式知化した功績を賞賛しています．
『デザイン・パターン』の最初に図３に示したようなリンク構造や，カタログとして
の記述項目並びにその使用法が示されており，まさに知識提供の手法として『パタン・
ランゲージ』を踏襲しています．
さらに，『デザイン・パターン』提唱の首謀者のひとりであったウォード・カニンガ
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パタン・ランゲージの「No.115:生き生きとした中庭」を中心にして,粒度,上下 参照の模
式図,問題,覚えやすいイラスト,箇条書きの解答.
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図 3: 23のデザイン・パターンの相互関係 [4]．

ムのこだわりは，構造化という中身だけではなく，カタログの提示の仕方にもありまし
た．彼は，書籍という古い媒体ではなく，より使いやすい形態での提供を求めていたよ
うで，一時期は同僚のビル・アトキンソンが作ったHyperCardでの提供を試みていまし
た．HyperCardの net版となるWEBが開発されるにいたり，その威力を利用するソフ
トとして，WikiwikiWebをあみ出しました．これはその後，Wikiと呼ばれるソフトの
ジャンルを生み出し，提供する内容を「デザイン・パターン」だけにとらわれず，「知識
全般」を扱うように改良されました．これをジミー・ウェールズらが広い知識を共有す
るプラットホームとして整備したWikipediaは，知識検索でのデフォルトサイトとなっ
ています [2]．
このような歴史をもったパターンなんですが，我々『理系・日本人』はもっと昔から

この形態になじみがあります．初版が昭和初年，チャート式代数学とされている，数研
出版の「チャート式」です [6]．「見出し，例題，解法，チャート，練習」というのはまさ
にパタン・ランゲージの体裁を構成する要素そのものです．「チャート式」は１ページに
これらの要素が見事に集約されています．一方パタン・ランゲージの体裁は図１に示し
た通り，それほどまとまっていません．訳のせいかと原本に当たったのですが，もっと
統一感がなく，長さがばらばらでした．これは粒度を対象から決めて，もっとも理解し
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2. 迅速なフィードバック

3. スキルとチャンレジのぎりぎりの限界に挑戦する

ことによって，「集中が焦点を結び，散漫さは消滅し，時の経過と自我の感覚を失う」と
いう状態です [16]．フロー状態を模式的に示したのが図 6です．単純で低いレベルのス
キルでも，時間を制限したり，リズムにあわせるというチャレンジを与えることで，フ
ロー状態に入ることができます．続けているとスキルがあがり，図の右方向に移動し，
作業が退屈になってきます．このときより難しい課題に挑戦することによって新たなフ
ロー状態に入ります．一方，テニスなんかの対戦型スポーツでは相手が手強いと図の上
方向に移動し，不安な状態となります．しかし，それを克服するためにスキルをあげる
とより高度なフロー状態に入ります．これは，音楽，読書，スポーツ，運転，座禅など
で経験することができます．私は洗濯もんたたみでも経験しています．またプログラミ
ングは，こういう状態を経験する典型的な作業です．そして，数学の問題を解いている
状態もそうでしょう．

図 6: フロー状態のスキルとチャレンジの関係を示す模式図．

チクセントミハイは

挑戦目標の達成に取り組んでいる時が，生活の中で最も楽しい時である．
心理的エネルギーの統制を達成し，それを意識的に選びとった目標に向けた
人は必然的により複雑な存在へと成長する．このような人は能力を高め，よ
り高度な挑戦対象へと近づくことによって，しだいに非凡な能力をもつ人間
に変わっていく．(p.8)

と説いています．まさに達人への歩みですね．
フロー感を得るためには，チャレンジとスキルのきわどいせめぎ合い，作業に即座に

反応する結果が必要です．数式処理は計算を省いて，積分の結果やグラフをすぐに書い
てくれます．これだけでも没入する要素は十分だと思うのですが．．．演習をしていない学
生に，「没入感」の経験がないのかと言うとそんなことはなく，ゲームがあります．残念
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• アジャイルソフトウェア開発の価値
• プロセスやツールより人と人同士の相互作用を
• 包括的なドキュメントより動作するソフトウェアを
• 契約上の交渉よりも顧客との協調を
• 計画に従うことよりも変化に対応することを
• 重視する。

アジャイルソフトウェア開発宣言
(2001,Utah)
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ウォータフォール•アジャイル開発
•ペアプロ（学生実験）
•リファクタリング（カイゼン）
•オブジェクト指向
•制御構造（構造化）
•カプセル化（モジュール）
•ポリモーフィズム
•インヘリタンス
•動的束縛
•パターン（チャート式）
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リファクタリング
• 動作を変えない
• 中身を再構成
• ぷーんと臭ったら換えてあげるの
• Martin Fowler,
• 『リファクタリング: プログラムの体質改善テクニック』 (ピアソ
ン, 2000).

• Refactoring: Improving the Design of Existing Code (June 
1999)

• リファクタリング:Rubyエディション(2010)
• Kevin Rutherford,
• リファクタリングRuby―実践ワークブック(ピアソン,2010/11)
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