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株式会社ドリームメカニズム
代表取締役社長　　　

JAVAアーキテクト　平林　憲林
md3@dreammechanism.co.jp
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ITアーキテクトと技術体系
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会社紹介

商号 株式会社ドリームメカニズム(旧ドリームファクトリー)
資本金 1000万円

設立 2001年6月21日

役員

代表取締役社長 平林憲林

取締役 平林恵子

取締役 長尾務

取締役 奥田恵一郎

監査役 重江由可

所在地 東京都江東区有明3-1 TFTビル東館9F-INQ6
事業内容

システムアーキテクチャ構築サービス、オブジェクト指向技術のコンサル
および教育、JAVA・WEB・OO技術によるシステム開発

スタッフ数 社員：20名 契約：17名
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JAVAアーキテクト略歴

1995年 JAVAに出会う

1998年 OOによるJAVA開発を受注

1998年 大手SIerにてアーキテクトとして

フレームワーク構築に携わる

2000年 大手外資SIerにてチーフアーキテクトとして

プロジェクトの駆動に携わる

2001年 有限会社ドリームメカニズム (後にドリームメカニズム)設立

2002年 アーキテクト塾設立を構想

2003年 複数の協力者を得てITAAの母体を立ち上げる

2004年 総務省・経済産業省・関連団体などに情報政策として

アーキテクト育成を提言

2005年 ITAA設立

アーキテクト養成キックオフイベント開催

アーキテクト養成講座をスタート

現在 大手建築会社(3000名)のアーキテクチャ構築を担当
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何故ITアーキテクトが必要なのか？

アーキテクト
ITアーキテクト

JAVAアーキテクト

.netアーキテクト

組込アーキテクト

プロダクト

　　アーキテクト

コンピュータ

　　アーキテクト

などなど
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プロジェクトの成功推移　1994~2000年
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プロジェクトの成功推移　2005年

予定期間および予算内で、要
求された仕様・機能を満たすこ
ことができたのが　２９％

期間、予算、仕様・機能のいず
れかの組合せで要求に応える
ことができなかったのが　５３％

プロジェクトを中止したか、完成
したが使用できなかったのが　
１８％
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プロジェクトサイズによる要因
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プロジェクト規模と期間の相関
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開発手法による評価　2001年
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開発手法による評価　2005年
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プロジェクト成否ケーススタディ
Success Criteria Points DMV CONFIRM HYATT ITAMARATI 

1. User Involvement 19 NO (0) NO (0) YES (19) YES (19) 

2. Executive Management Support 16 NO (0) YES (16) YES (16) YES (16) 

3. Clear Statement of Requirements 15 NO (0) NO (0) YES (15) NO (0) 

4. Proper Planning 11 NO (0) NO (0) YES (11) YES (11) 

5. Realistic Expectations 10 YES (10) YES (10) YES (10) YES (10) 

6. Smaller Project Milestones 9 NO (0) NO (0) YES (9) YES (9) 

7. Competent Staff 8 NO (0) NO (0) YES (8) YES (8) 

8. Ownership 6 NO (0) NO (0) YES (6) YES (6) 

9. Clear Vision & Objectives 3 NO (0) NO (0) YES (3) YES (3) 

10. Hard-Working, Focused Staff 3 NO (0) YES (3) YES (3) YES (3) 

TOTAL 100 10 29 100 85 

左からカリフォルニア DMV／American Airlines／HYATT ホテル／BANCO ITAMARATI 
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成功要因の遷移　1999年

1. 顧客の関与

2. 役員のサポート

3. 明確な業務目標

4. 経験豊かなPM
5. 細かなマイルストーン

6. しっかりした設計書

7. 有能なスタッフ

8. 適切な計画

9. オーナーシップ

10. その他
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成功要因の遷移　2001年

1. 役員のサポート

2. 顧客の関与

3. 経験豊かなPM
4. 明確な業務目標

5. 最小のスケジュール計画

6. 標準ソフトウェア基盤（フレー
ムワーク）

7. しっかりした設計書

8. しっかりした方法論

9. 信頼できる見積り

10. その他
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2000年以降の失敗の傾向

プロジェクトマネージャが本来業務(QCD[Quality・Cost・
Delivery：品質・コスト・納期]の管理)に専念できない。

取捨選択すべき技術要素の増加によりプロジェクト（人）
が技術に追いつくことができなくなってきている。

時代にマッチした明確な開発方法論が求められている。

見積精度を上げるために技術要素がリスクとなっている。
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アーキテクチャとは？
　ハードウェア、OS、ネットワーク、アプリケーションソフトなどの基本

設計や設計思想のこと。元来、建築学における設計術あるいは建築
様式を表していたのが、転じて、コンピュータ用語として用いられるよ
うになった。

（http://e-words.jp/　より）

システムのコンポーネント、コンポーネント同士と環境との間の関係、
およびその設計と進化を支配する原理に体現された、システムの基
本的な構造

[ANSI/IEEE 規格 1471-2000 
http://www.microsoft.com/japan/msdn/architecture/general/eaarc
hover.asp より]
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ITアーキテクトとは？

電脳建築家

なんらかの資格にてアーキテクトとして証明ができる

開発シーンにおいて常々ほとんどの

　　　問題を解決できる技術リーダとして存在している

（潜在的アーキテクト）

現在のアーキテクトは松竹梅でいうところの

松クラスが表舞台に立っている
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技術スキル 50
ビジネススキ 20
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経験 15
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15%
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15%

技術
スキル

50%

アーキテクトの基礎スキル要素

技術スキル 60
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ヒューマンス 30
経験 5

ビジネ
ススキ

ル
5%

ヒュー
マンス
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30%
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5%

技術
スキル

50%

言語技術

設計技術

ソフトウェア工学

基盤技術

言語技術
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システム目的における技術要素・実現方法の明確化

設計思想の構築

技術検証・決定採用

標準化作業（フレームワーク構築が必要な場合それも含まれる）

周知、作業指示、調整、啓蒙、監査

技術的なアドバイス

新たで効果的な開発手法の創出

ITアーキテクトのミッションおよび作業
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アーキテクトの作業相関
お客様 プロジェクト

マネージャー
システム

エンジニア
プログラマアーキテクト

 2: 要件ヒアリング・把握

 1: 要件ヒアリング・把握

 3: 要件の基く技術の検証

 4: 必要に応じプロトタイプの作成

 9: 標準化策定・周知書類の作成

 10: 分析設計手法の指示・周知・啓蒙・監査

 11: 実装方法の指示・周知・啓蒙・監査

 7: スケジュールに関する連携

 5: 技術的な説明・助言

 15: システム統合・移行作業に伴う技術的助言

 14: システム統合・移行作業に伴う技術的助言

 6: 構築手法に関する周知・連携

 8: 必要に応じフレームワーク構築

 12: テスト方法の指示・周知・啓蒙・監査

 13: テスト方法の指示・周知・啓蒙・監査
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技術の進歩と主要オープンソース

OS
Linux
OpenSolaris
FreeBSD/NetBSD/OpenBSD

Database
MySQL
PostgreSQL
FireBird

Web/ApplicationServer
Apache
Tomcat
Zope

Framework
Struts
Seasar2
Rails
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技術の進歩と主要オープンソース

CMS
Xoops
Plone

開発関係

Perl/PHP/Ruby/Python
GCC
Eclipse

デスクトップ

Firefox/Thunderbird
OpenOffice
Sylpheed
Evolution

その他

Samba
Sendmail/Postfix/qmail
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JAVAアーキテクトの技術体系

Swing
SWT
XML
Thread
IO/Network

ＪＤＫ

Servlet
JSP
EJB
JDBC
WebService
RMI
JNI
JNDI
Mail

Ｊ２ＥＥ J2ME
Java言語・JavaVM仕様

ＪＡＶＡ ＨＴＭＬ
JAVAScript
UML

言語技術

技術方式設計
運用設計
キャパシティー計算・基盤設計

クライアント層
ネットワーク層
アプリケーション層
データ層
基盤層

パフォーマンスデザイン

データモデリング
オブジェクトモデリング
フレームワーク

設計技術

デザインパターン
ｿﾌﾄｳｪｱｱｰｷﾃｸﾁｬﾊﾟﾀｰﾝ
アナリシスパターン
イディオム

JAVAｱﾝﾁﾊﾟﾀｰﾝ
ｼｽﾃﾑｱﾝﾁﾊﾟﾀｰﾝ
ﾌﾟﾛｾｽｱﾝﾁﾊﾟﾀｰﾝ

アンチパターン

DOA
RUP
XP

プロセスパターン

パターン技術(経験技術)

テスティングフレームワーク
負荷テスト
ソース管理
積算技術

品質管理

ソフトウェア工学

Windows
Linux
Unix
Network
Database
負荷分散装置
クラスタリング
バックアップシステム
アプリケーションサーバ
JkartaProject
DBサーバ

基盤技術

技術スキルセット
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パターンランゲージ

文脈

文法
助詞・助動詞・副詞・形容詞

熟語・成語
単語の活用

単語

ひらがな

ソフトウェア
アーキテクチャパターン

デザインパターン
戦略・アンチ/アナリシスパター

イディオム
クラスの活用

クラス

プリミティブタイプ

意味が形成される 意味が形成される
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パターンランゲージの進化と分類

・プロセスパターン,組織パターン

・アナリシスパターン

・(ソフトウェア)アーキテクチャパターン

・デザインパターン（GoF)
・アンチパターン

・J2EEパターン ･EJBパターン
・J2EEアンチパターン

・リファクタリング
・イディオム

・EAIパターン
←粒度が荒い 粒度が細かい →

↑
論
理

物
理
↓

ソフトウェアを実現！
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開発プロセスの選択
開発プロセス

非繰返し型 繰り返し型

ウォーター

フォール

プロト

タイピング

非ライトウェイト ライトウェイト

スパイラル

段階的配布

発展的配布

発展的

プロトタイピング

UP XP

成長

Crystals

SCRUM

Feature
指向開発
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UPによる開発プロセス
反復(Iteration)

反復(Iteration)

Cycle１+ｎ（発展サイクルもしくは運用サイクル）

構築ﾌｪｰｽﾞ

要件定義

分析設計

実装

テスト

移行ﾌｪｰｽﾞ構築ﾌｪｰｽﾞ

要件定義

分析設計

実装

テスト

推敲ﾌｪｰｽﾞ方向付け 構築ﾌｪｰｽﾞ

要件定義

分析設計

実装

テスト

A B C C D

Cycle１（初期サイクル）

構築ﾌｪｰｽﾞ

要件定義

分析設計

実装

テスト

移行ﾌｪｰｽﾞ構築ﾌｪｰｽﾞ

要件定義

分析設計

実装

テスト

推敲ﾌｪｰｽﾞ方向付け

A B C D
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標準化作業

方向付けフェーズ

ビジネスフロー分析

ユースケース定義（要件定義
書）

シナリオ分析・定義

オブジェクト図

シーケンス図

クラス図

推敲フェーズ

推敲計画書

リスク管理シート

方式設計書

アーキテクチャ設計書

フレームワーク説明書

設計指針/規約

実装指針/規約

コーディングスタイル規約

開発環境規約

進捗管理・追跡シート

ソース検査指針

テスト計画書
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標準化作業

構築フェーズ
構築計画・説明書

シーケンス図・クラス図

テストケース

実装ソース

ＪａｖａＤｏｃ

テスト結果

移行フェーズ
移行計画・説明書

操作マニュアル

運用手順書
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標準化作業の目的

アーキテクチャを

強制させる

PDCAサイクルを

機能させる

効率的な開発を促す

適正な

アーキテクチャが

構築される
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標準化がもたらす作業の自動化

　　　　　転用 生成 　.
生成

チェックイン

生成 コンパイル
　生成

　　　読み込み テスト実行　.

配置作業

　

Action.java

ActionForm.java

ActionError.java

Validator.java

Strutsコンフィグなどなど

共通書式のExcelで
設計内容を記述

詳細設計書

単体
テストケース

JavaDoc

SERVER

Actionクラス

ActionFormクラス

ActionErrorクラス

Validatorクラス

CVS
Actionクラス

ActionFormクラス

ActionErrorクラス

Validatorクラス

Actionクラス

ActionFormクラス

ActionErrorクラス

Validatorクラス

Junit

Antで自動化
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主な既製OSSフレームワーク

VIEW層

ﾌﾟﾚｾﾞﾝ

ﾃｰｼｮﾝ

MVC

ビジネス層

インテグレーショ

ン層

Ｓｔｒｕｔｓ・

Ｔｕｒｂｉｎｅ
ＪＳＦ

Ｖｅｌｏｃｉｔｙ

Ｔａｐｅｓｔｒｙ

Ｔｒｑｕｅ ＪＤＯ Ｈｉｂｅｒｎａｔｅ

Ｓｐｒｉｎｇ・

Ｓｅａｓａｒ

ＪＳＴＬ・

PicoContainer

Merlin
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どうすれば、高品質・低コスト・短期で開発できるのかを普段より考え、そ

れを具体的にどうやって実現するのかをまとめておく

・正常系（１．認証処理　２．通常業務）

・異常系（１．アプリケーションエラー　２．システムエラー）

上記の２系統４シナリオを用意しておく

全体構造の雛形となる。ソフトウェアアーキテクチャパターンを利用したり、

独自の設計思想・アイデアで決定する

設計思想に当てはめながら全体構造を設計する。J2EEパターンはここで

適用する。また、RationalRoseなどのCASEツールを使えば、構造シュミ

レーションができるため、スクラップ＆ビルドの必要性がかなり減る

公開されたIFに基づいてフレームワークをテストするモックシナリオを実装

する。開発スケジュールがタイトな場合、最初の４シナリオができれば、後

はある程度、フレームワーク開発と業務実装の並行開発が可能となる

業務実装チームに公開する前に充分なテストを行う。また、万が一バグが

でても、ContextObjectパターン・Adaptorパターンを採用していれば、即時

対応が可能となる。複数同時アクセステストは必ずしなければならない

実装チームにリリースして、問題点・改善点が出たら反映していく。全体構

造の時点で作りこみが不完全で目的を実現できていないのであればここ

でスクラップしてしまう可能性もある

全体構造の中で、フレームワーク化する部分としない部分、できない部分

に分ける。J2EEパターンはカタログであり、フレームワークを前提とはして

いないため、利用できる部分とできない部分を分ける必要がある

考案した、品質向上、コスト・期間低減の方法をどうやって技術的に実現で

きるか、調査しながらアイデアを抽出し、検証、方式決定する。実現不可能

であった場合、別の実現方法や回避方法を考える

フレームワークを再利用するためには、依存パラメータを埋め込んではい

けない。そのため、依存パラメータを外部のファイルやDBに出す。また、制

御用のパラメータの設計も行う

モックシナリオに強制させるメソッド、将来の再利用性、依存性分離、実装

の簡易性、業務実装スケジュールでのメソッド決定、透過性、安全性など

を考慮して設計する。ここで明確に業務とフレームワークの境界ができる

フレームワーク化

範囲の決定

モックシナリオの決定

設計思想に基づき

全体構造の決定

アーキテクチャ

レイヤの決定

設計思想に基づき

全体構想の決定

パラメータの

設計・実装

インターフェースの

設計・実装

アイデア抽出・

調査・検証・決定

モックシナリオの

設計・実装

テスト

リリース

フ
レ
ー
ム
ワ
ー
ク
の
開
発
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ア
ー
キ
テ
ク
チ
ャ
レ
イ
ヤ
の
決
定

型 パターン名 実装例

Layers
V i rtua lMachine・API・情報

システム・プロトコルスタック

Pipe and F i l ters

Unix・CMSパイプライン・

LASSPTools (数値解析グラ

フィック化ツール)

BlackBoard

HEARSAY-Ⅱ(音声認識)・

HASP/SIAP(潜水艦検知)・

CRISALIS(たんぱく質分

析)・TRICERO(航空機挙動

監視）・SUS（ソフトウェア解

析）

分散型 Broker

CORBA・SOM/DSOM・

OLE・ATM-P（Siemens社内

システム）

MVC

(Model-V iew-

Control l er)

Smal l ta l k・MFC・ET++・

WEBシステム

PAC(Presentati on-

Abstraction-

Control )

ネットワークトラフィック管

理・オフィスソフト

Microkernel

MachOS・NeXTSTEP・

AmoebaOS・Chorus（商用マ

イクロカーネル）・MKDE・

Windows・Linux

Ref l ecti on

CLOS・MIP・Pgen・

NEDIS(自動車販売システ

ム）・OLE2.0

構造化型

対話型

適合型
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J2EE定義レイヤと多層アプローチ

リソース、データ、外部システム

ユーザとのやり取り、UI表示、

デバイス

シングルサインオン、セッション管理、

コンテンツ生成、整形、配信

ビジネスロジック、トランザクション、

データ、サービス

リソースアダプタ、外部システム、

レガシーシステム、ワークフロー、

ルールエンジン

クライアント層
Swing、SWT、Applet、アプリ

ケーション、その他GUI

プレゼンテーション層
JSP、サーブレット、JSF、

Velocity、その他UI要素

ビジネス層
EJB、BusinessPOJO、その

他ビジネスオブジェクト

インテグレーション層
JMS、JDBC、J2EEコネクタ、

既存アプリケーション

リソース層
データベース、外部システ

ム、既存リソース

J2EEパターン対象領域
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主なJ2EEパターン

InterceptingFilterFrontController

ServiceLocator

BusinessDelegate

SessionFacade

ApplicationService

DAO

ContextObject

View

ApplicationController

BusinessObject

DataStore

TransferObject
Database

ユーザクライアント

HTTP

2:

3:

4:

6:

7:

7:

8:

9:

0:

5:

1:

10:

11:

ViewHelper
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J2EEにおける設計粒度
～設計粒度～

インテグレーション層プレゼンテーション層 ビジネス層

Session
Facade

Application
Service

Business

Delegate

Client

Front

Controller

Service

ToWorker

Business
Object

DAO

d
a

e
b

f
c

A

B

C

1

2

Ⅰ
DomainStore

Composite

Entity

RMI/IIOP

細粒度粗粒度
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移行

要求仕様

アーキテクチャ

ソフトウェア仕様

クラス仕様

プロジェクト開始準備
・エンドユーザリクエスト精査

・開発実施計画作成

・キックオフミーティング

要件定義
・ユーザ要求事項の分析・定義・

評価

方式設計
・システムアーキテクチャの策定

・技術方式細目・バージョン決定

・開発プロセス、各種方針策定

基本設計
・画面の設計

・データベース設計

・構造の設計

詳細設計
・インターフェース、コンポーネン

ト、DB問合せ、パラメータなど実

装レベルの詳細な設計

実装構築・静的テスト(WBテスト)
・データベース実装、プログラミングモジュール実装

・プログラム単体テスト

・実装点検(WBT)およびテスト評価

単体テスト(WBテスト)
・クラス仕様の確認

・メソッド仕様の確認

・値状態の確認

結合(BBテスト)
・画面仕様、クラス、コンポーネン

ト間のコラボレーション、仕様が

正しいかを確認

機能テスト
・設計した技術方式、インフラ機

能が正しく実装されているか確認

移管・稼動テスト
・開発環境から本番環境への移

管および本番での稼動(納入、受

入)テスト

ユーザ教育・運用保守
・ユーザ教育、訓練

・運用保守指針策定および実施

詳
細
化

統
合
化

テストのVモデル
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J2EEにおけるテストの難しさ
～コンテナ内に対するテスト～

サーバーVM世界

直接テストできる
ローカルVM世界

コンテナ外からのアクセスが必要

Servletコンテナ

Servlet

POJO

POJO
POJO

POJO

POJO

POJO

EJBコンテナ

EJB

EJB

POJO
POJO

EJB

EJB

POJO

Servlet

POJO

POJO
POJO

POJO

POJO

POJO

テストコンポーネント
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アーキテクチャ設計書タイトル
バージョン
日付
会社名
変更履歴
目次
1     開発の動機 6     処理ビュー
2     システム対象範囲 6.1                   並行性
3     システム目標 6.2                   スケジューラ
4     ユースケースビュー 6.3                   同期性
5     論理ビュー 7     配置ビュー
5.1                   設計方針 7.1                   論理配置
5.2                   パターン方針 7.2                   物理配置(システム構成図)
5.3                   ソフトウェアアーキテクチャ 8     実装ビュー
5.3.1                            層構造 8.1                   パッケージの構成
5.3.2                            サブシステム構成 8.2                   ディレクトリ構成
5.4                   パッケージ説明 9     ROI算出
5.4.1                            コントローラー 10 評価
5.4.2                            モデル 11 課題
5.4.3                            ビュー 12 参考資料
5.4.4                            共通
5.4.5                            その他 ～MVCでのアーキテクチャ設計書の雛形～
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アーキテクチャ設計書
ビュー 概要 UP・RUPにマッピングした成果物

論理ビュー アーキテクチャを階層関係・依存関
係・静的、動的な部分を論理的視点
から説明する

パッケージ・オブジェクト図・クラス図・シー
ケンス図など

実装ビュー アーキテクチャを物理実装の視点か
ら説明する

ディレクトリの物理構造･ソースコード・
XMLファイル・HTMLファイル・スクリプト・
設定値ファイルなど

処理ビュー 並列処理・スケジューリング・同期処
理の視点からアーキテクチャを説明
する

コラボレーション図・ステートチャート図・
アクティビティー図

配置ビュー プロセッサー、ホスト/オペレーティン
グ・プラットフォーム、実行環境など
の視点からアーキテクチャを説明す
る

システム構成図・配置図、コンポーネン
ト図・など

+シナリオビュー 上記、論理ビュー～配置ビューの説
明で使用したシナリオの視点からアー
キテクチャを説明する

シナリオ説明・ユースケースなど
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ヒューマンスキル・ビジネススキル

技術制約

予算

顧客要求

開発プロセス

期限

期限

品質
人間

スキル高低
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アーキテクトの育成

〔資料〕 独立行政法人　情報処理推進機構　情報処理技術者試験合格者数（昭和４４年～平成１５年）

基本情報技術者
51.88%

ソフトウェア
開発技術者, 12%

テクニカルエンジニア
(エンベデッドシステム)

0%

初級システム
アドミニストレータ,

29%

テクニカルエンジニ
ア(システム管理)

0.20%

システムアナリスト
0.21%上級システムアドミ

ニストレータ 0.22%
情報セキュリティアド
ミニストレータ 0.65%

プロジェクトマネー
ジャー 0.34%

プロダクションエンジ
ニア 0.35%

テクニカルエンジニ
ア(ネットワーク)

1.93%

アプリケーションエン
ジニア 1.78%

テクニカルエンジニ
ア(データベース)

0.51%
システム監査技術者

0.41%
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ITSSにおけるアーキテクトの体系

 

スキル領域 
専門分野 

専門分野共通スキル領域 職種共通スキル領域 

アプリケーション 

  
アプリケーション機能デザイン

データサービス 

  
データ構成要素デザイン 

ネットワーク 

  
ネットワークデザイン 

セキュリティー 

  
セキュリティーデザイン 

システムマネージメント 

  
システム運用管理デザイン 

・アーキテクチャ構築 

・デザイン 

・テクニカル 

・メソドロジ 

・コンサルティング 

・プロジェクトマネージメント 

・インダストリー 

・リーダーシップ 

・コミュニケーション 

・ネゴシエーション 
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サン･マイクロシステムズ　SJC-EA
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D-Mech.アーキテクト育成制度

～枠～

・JavaArchitect　＊　1名

・JavaArchitect補　＊　2名

～応募方法～

・立候補制

アーキテクト立候補者の中から選抜します。

立候補した場合、来年4月まで毎月裁定が開始されます。

社内の誰でも立候補できます。

～アーキテクトになると～

・名刺に

Sunmycrosysytems認定JAVAアーキテクト　（名刺右上）

JAVAアーキテクト　（名前の上）
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D-Mech.アーキテクト育成制度
～成立要件～

・アーキテクトは業界3年以上もしくは
業務時間で6500時間以上を経験して
いること。

初年度は別途規定

・アーキテクト補は業界2年以上もしく
は4500時間以上経験を有していること。

初年度は別途規定

・顧客折衝ができること。

・プロジェクトマネージメントの経験およ
び全Phaseでの作業経験があること。

・英語の授業を用意するのでそれを全
て受講すること。

もしくは英語技術文献を問題無く読め
る。

・Sunmicrosysytemsの
JavaArchitect認定の取得

もしくはそれに変わる資格の取得。

・別途用意するスキルツリーの80％の
習得

・ユーザー評定（場合により）

・社内技術考査（テクニカルテスト・論
文・討論）

・社内審査会
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アーキテクトを育成する3つの提言

名刺にITアーキテクトといれる

（ITエンジニアから）

職制としてITアーキテクト職を設ける

（中小企業から）

ITアーキテクトを正しく活用する

（大手企業）
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ご清聴ありがとうございました。
http://www.dreammechanism.co.jp


