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ソフトウェアパターンへのいざない 
 

ソフトウェアパターンとは何か，どう使うか，を実践事例を

交えて紹介する． 

1. ソフトウェアパターンとは 
 
「ソフトウェアパターン」はソフトウェア開発でうまくいった

設計や手順などのノウハウ，定石，あるいはベストプラクティ

スといったものを再利用しやすいように記述したものである．

このような再利用は，以前から試みられてきたが，なかなか

うまくいかなかった．ソフトウェアパターンでは，「パターン言

語(Pattern Language)」と呼ばれる書き方で表現することによ

り，再利用しやすくしている． 
パターン言語は，図-1 に示すように，問題とその解とを対

として，ある書式で記述する書き方である．従来の設計の再

利用では解だけが記述されていたため，問題を抱えてはい

るが解が分からない人にとっては再利用が難しかった．パ

ターン言語では，問題とそれをとりまく条件を記述することに

より，問題から解を見出す過程を支援する．参考書で「傾

向」と「対策」を対として記述する方法と同じ発想と言える． 
パターン言語は，現代建築学の研究者クリストファー・ア

レキサンダー(Christopher Alexander)がアーキテクチャのパ

ターン表現として提案した[Alex77]．1987 年頃からオブジェ

クト指向の研究者の間でパターンの考え方をソフトウェアへ

応用する試みが始まった[John99]．1994 年に，ガンマ

（Gamma）らのいわゆる GoF (Gang of Four)がオブジェクト指

向設計をパターン化した「デザインパターン」[Gamm94]を刊

行し，急速に広まった． 
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図-１ パターンの考え方 

  パターンの考え方は多くの人の共感を得た．設計に留ま

らず，自然に，分析などのプロダクトやその開発プロセスに

拡張する活動が起こった．そのため，これらを包括して「ソフ

トウェアパターン」と呼ぶようになった[Naka99][Schm96]． 
1990 年代の後半は，「パターン運動(Pattern Movement)」と

呼ばれるほどにパターンの適用拡大が試みられた．アーキ

テクチャパターン[Busc96]，アナリシスパターン[Fowl97]，プ

ログラムパターン[Copl92]などの成果物のパターン化．ソフ

トウェア開発プロセスをパターン化したプロセスパターン

[Ambl98]や失敗のパターン化であるアンチパターン

[Brow98]などが提案されている．その中で，デザインパター

ンは実践でもっとも広く活用されつつある． 

2. デザインパターン：パターンの出発点 
 
デザインパターンはソフトウェアパターンの出発点であり，

かつ，研究と実践の中心である．デザインパターンを，内容

とそれを表現するパターン言語の両面から紹介しよう． 
 

2.1 デザインパターンの考え方 

デザインパターンは繰り返し使われる局所的な設計をパ

ターン言語でドキュメント化したものである．まさに，定石と

言える． 
デザインパターンでは，あるまとまった複数のオブジェクト

間の依存関係に規則性があることに着目している．ここで，

依存関係は，オブジェクトの生成，複数のオブジェクトの組

み合せ(構造の設計)，オブジェクトの実行制御(振る舞いの

設計)の 3 種類に分類できる．これに加えて，並行処理の制

御のデザインパターンも提案されている． 
デザインパターンはオブジェクト間の依存関係を疎にした

り，局所化することにより，柔軟性や再利用性の高い設計の

手本を示す．デザインパターンを適用して，設計の柔軟性

や再利用性を高めることができる．さらに，デザインパターン

の考え方を理解することにより，類似の局面で良い設計のヒ

ントを得ることができる．それは，設計力の向上につながる． 
 
2.2 デザインパターンの内容 

表-１は主なデザインパターンを示す．表の上欄に挙げた

23 個のパターンは GoF によって「デザインパターン」の本で

提案された．その後，多くのデザインパターンが提案されて

いる．これらのパターンをまとめたパターンカタログが書籍

の形で公開されている[Copl95][Vlis96][Mart97][Harr99]． 
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表-1 主要なデザインパターン 
 生  成 構  造 振る舞い 

G 
o 
F 

ファクトリメ

ソッド 
抽象ファクト

リ 
ビルダ 
プトロタイプ 
シングルト

ン 
 

アダプタ 
ブリッジ 
コンポジット 
デコレータ 
ファサード 
フライウェイト 
プロキシ 

インタープリタ 
テンプレートメソッド 
連鎖(Chain of Responsibility) 
コマンド 
イテレータ 
メディエータ 
メメント 
オブザーバ 
ステート 
ストラテジー 
ビジター 

そ 
の 
他 

オブジェク

ト プ ー ル
[Gran98]  

 リアクタ[Schm00] 
パブリッシュ/サブスクライブ 
[Busc96] 

 
2.3 パターン言語 

パターンを分かりやすく表現するために，共通の書式で

記述する必要がある．デザインパターンでは，アレキサン

ダーのパターン言語に基づいた書式を用いている．著者に

より細部の違いはあるが，次の記述項目が共通している． 
 

(1) パターン名 
(2) 概要あるいは目的：一言でいって何か 
(3) 問題：解こうとしている問題とその背景，適用可能性 
(4) 解法：クラス図やシーケンス図で記述した設計例，実

装の指針，サンプルコード 
(5) 結果：パターンの効果と限界，使用例，関連パターン

 
パターン言語の記述の特徴はその具体性にある．問題は

背景や内容を具体的に記述する．それに対し，解法はクラ

ス図やシーケンス図で設計例を示す．これによって，問題に

直面した設計者が問題の言葉で理解できるようにしている．

Java などに言語を限定して完結したソースコードも示すこと

もある[Coop00][Gran98][Naka01]．一方，問題の記述には，

ある程度の抽象化も行い，結果の欄で使用例を示すなど，

異なる問題に適用するための工夫もされている． 
 

2.4 デザインパターンの効果 

デザインパターンの効果は次の 2 つの面がある． 
(1) 設計力の向上 

図-2 は抽象ファクトリパターンを利用しなかった場合と

利用した場合のオブジェクト間の依存関係を示す．抽象

ファクトリによって，クライアントと生成対象オブジェクトの

間がドキュメントファクトリという単一のクラスのインタフェー

スで統一され，依存関係が簡潔となる．生成するオブジェ

クトの追加・変更が局所化される． 
(2) 設計理解力の向上 

デザインパターンのもう一つの効果は，設計に名前を

付けたことにより，クラスより一段抽象度の高いレベルで

設計内容を伝えることが可能になったことである．例えば，

電子回路では増幅器や発信器と言えば，その設計が何

であるか理解できる．これは，工学分野では当然のことで

ある．ソフトウェアの設計においても，パターンの名前が

設計を表す名称として使われつつある．「ここはオブザー

バを使っている」と言えば，個々のクラスとその間の関係

を説明しなくても何の設計か分かるからである． 
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図-2 抽象ファクトリの使用前と後での依存関係の違い 

 

3. パターンを使う 
 
デコレータパターンを例に，デザインパターンの使い方を

紹介しよう．題材は，Java のファイル入出力である． 
まず，デコレータパターンの利用方法を示す．次に，デコ

レータパターンと他のパターンを組み合せてファイル入出

力フレームワークを設計する方法を示す． 
 

3.1 デコレータパターン 

デコレータ(Decorator)パターンは，特定のオブジェクト(ク
ラスではないことに留意)の外に別のオブジェクトをラッピン

グすることにより，処理を付加できる．その意味で飾る

(decorate)と呼ぶが，ラッパー(Wrapper)とも呼ばれている．応

用範囲が広いパターンである． 
 

3.2 Java ファイル入出力におけるデコレータパターンの利用 

Java のファイル入出力パッケージ(Java.io.*)は，パイプ＆

フィルタのアーキテクチャをとっている． 
ファイル入出力では，バイト単位，文字(16 ビット)単位，行

などの処理単位やバッファリングを行うか否かなど，処理す

る上で多くの組み合せがある．これを継承を用いて実現す

ると，継承関係の組み合せ爆発が起こり，クラス階層が巨大

になってしまう．この問題に対し，Java のファイル入出力で

は，デコレータパターンを適用して解決している[Ecke99]． 
図-3 にファイル入力の主要なクラス図を示す(各クラス名

の頭の Java.io は省略している)．基本的なファイル入力処理

を行う FileInputStream に対し，フィルタ(FilterInputStream)に
よって必要なフィルタを連結して処理することにより解決して

いる．FilterInputStream はフィルタ，すなわちラッパーのイン

タフェースを規定するだけで，何もしない抽象クラスである． 
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図-3 Java.io パッケージのファイル入力の主要なクラス階層 

 
さらに，このような基本的なフィルタだけでなく個別のフィ

ルタを作って入出力処理を行いたいことがある．文字変換

やレコードの変換などである．この場合も，同様に，個別の

フィルタを連結して実現できる．このようなデコレータパター

ンの使用例を図-4 のクラス図に示す． 
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図-4 Java の入出力におけるデコレータパターンの使用例 
 
ここで，MyFilter という個別のフィルタを FilterInputstream

のサブクラスとして実装している．これを用いて，フィルタリン

グする場合，図に示すように，次のようにフィルタをネストし

て連結するだけでよい[Coop00]．  
 

MyFilter mf = new MyFilter (new FileInputStream (fl)); 
 
図-5 は，図-4 のクラス間の振る舞いとデータの流れを示し

たものである． 
 

MyFilterMyFilter

readLinereadLine()()

FileInputStreamFileInputStream

DecoratedStreamDecoratedStream
[Client][Client]

MyFilterMyFilter
[Wrapper][Wrapper]

FileInputStreamFileInputStream
[Component][Component]

public class public class MyFilterMyFilter extendsextends FilterInputStreamFilterInputStream {{
・・・・・・
public public MyFilterMyFilter((InputStreamInputStream f) {f) {
　　　　　　　　super(f);super(f);

}}
public String public String readLinereadLine()() {{
・・・・・・

FileFile
flflMyFilterMyFilter

readLinereadLine()()

FileInputStreamFileInputStream

DecoratedStreamDecoratedStream
[Client][Client]

MyFilterMyFilter
[Wrapper][Wrapper]

FileInputStreamFileInputStream
[Component][Component]

public class public class MyFilterMyFilter extendsextends FilterInputStreamFilterInputStream {{
・・・・・・
public public MyFilterMyFilter((InputStreamInputStream f) {f) {
　　　　　　　　super(f);super(f);

}}
public String public String readLinereadLine()() {{
・・・・・・

FileFile
flfl

 
図-5 Java.の入出力におけるデコレータパターンの使用例 

このように，デコレータパターンを用いてパイプ＆フィルタ

アーキテクチャの中でフィルタのラッピングを組み合せること

によりストリーム入出力処理の多様性を解決している．単純

さと柔軟性をあわせ持つエレガントな設計と言える． 
 

3.3 なぜ，デコレータパターンか：関連パターンとの違い 

実際の設計では様々な制約条件を考慮する必要がある

ので，細部が異なることが多い．同様に，デザインパターン

にも類似のパターンがある．ここでは，デコレータパターン

の類似のパターンであるストラテジパターンとの比較を通し

て，パターンの選択について考えよう． 
(1)関連パターンとの比較：デコレータとストラテジ 

ストラテジパターンは，同一のインタフェースで異なるア

ルゴリズムなどで実装したクラスにパラメータで振り分けるパ

ターンである．例えば，ある配列データを折れ線グラフや棒

グラフなどの異なるグラフで表示する場合，あるいは，ある

データ系列に対し，異なるアルゴリズムで並べ替えや計算

などを行う場合に適用する． 
表-2 にデコレータパターンとストラテジパターンの設計の

違いを示す． 
 

表-2 デコレータとストラテジの違い 
設計特性 デコレータ ストラテジ 

設計概念 外からくるむ(ラッピング) 中で振り分ける 
(カスタマイズ) 

インタ

フェース

制約 

コ ン ポ ー ネ ン ト イ ン タ

フェース＝デコレータイ

ンタフェース 

コンポーネントインタ

フェース≠ストラテジイ

ンタフェース(一致する

必要はない) 

変 更 殻(ラッパー)を変更(コン

ポーネントの変更不要 
中身(コンポーネント)
を変更 

 
(2)パターンの選択 
パターンの選択では設計の狙いや意図が選択の指針と

なる．このような意図や狙いをまとめてパターンのフォース

(forces)と呼ぶことがある． 
パターンの選択は設計そのものに他ならない．したがっ

て，パターンを選択するためにはパターンを取巻く設計上

の制約や設計の意図を明確にする必要がある．これは，

フォースを明らかすることである． 
例えば表-3 に示すように，パターンの構造とフォースの両

面から評価する方が適したパターンの選択できる[Fshu96]． 
 

表-3 パターンの選択 
 フォース不適合 フォース適合 

構造

不 
適合 

レベル 1：パターンとし

て不適切 
レベル 3：同じ目的を実現

するように設計されている

が設計が洗練されていない

可能性がある 

構造

適合

レベル 2：パターンの一

部が発見できるが，巧

妙に実装されている可

能性がある  

レベル 4：適合する  
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3.4 パターンを組み合せたファイル入出力フレームワーク 

デコレータパターンと他のパターンを組み合せて，ファイ

ル入出力フレームワークを設計する例を示そう[Aoya00] 
[Wool99]．図-6 に問題の概要を示す．複数のフィールドか

ら成るレコードのデータストリームを EOF まで読み込み，そ

のレコードを取り出して，オブジェクトとして格納する． 
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図-6 ファイル入出力の問題 
 

この問題は，次の 3 つの問題に分割できる． 
1) 複合フィールドから成るレコードの読み込み 
2) レコードストリームの読み込み 
3) 読み込んだデータのオブジェクトへの格納 
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図-7 ファイル入出力問題の分解と解への対応付け 
 
 これらの問題は，図-7 に示すように，それぞれ，次のデザ

インパターンによって解決できる． 
a) 複合レコード⇒コンポジットパターン 
b) レコードストリーム入力⇒デコレータパターン 
c) オブジェクトへの変換⇒アダプタパターン 

この 3 つのデザインパターンを図-8 に示すように組み合

せて，ファイル入出力フレームワークとなる． 
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図-8 パターンを組み合せたファイル入出力フレームワーク 

4. デザインパターンからソフトウェアパターンへ 
 

4.1 パターンの広がり 

パターンの考え方がソフトウェアパターンとしてソフトウェ

ア開発のあらゆるプロダクトとプロセスへ応用されようとして

いる．図-9 はこの中の主なソフトウェアパターンを示す． 
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図-9 デザインパターンからソフトウェアパターンへの展開 
 
図に示すように，これらのソフトウェアパターンを本稿では

テクニカルパターンとマネジメントパターンに分類する．テク

ニカルパターンは分析や設計のプロダクトのパターンである．

マネジメントパターンは開発プロセスやその管理に関するパ

ターンである． 
これらのパターンは，まだ，かならずしも実証され，実践さ

れているわけではないことに留意すべきである． 
また，一般的に言って，テクニカルパターンは，具体的な

分析・設計内容をパターン化している．一方，マネジメントパ

ターンは，抽象化した行動指針に近い．これは，個々のマ

ネジメントの状況が多様であるため，一般化するためには，

ある程度抽象化せざるを得ないからである． 
テクニカルパターンでも，対象によってパターン言語(表

現と内容)が異なる．アーキテクチャパターンはプロダクトの

構造が主たる設計対象となるのでデザインパターンと似て

いる．しかし，最近では構造に加え，性能などの非機能的要

求を併せてパターン化する研究もある[Klei99]．これは，

アーキテクチャがシステムの性能の主要な決定要因となる

からである． 
筆者らは，分散オブジェクト環境を対象とする性能設計の

パターン化を行ってきたが，この場合も，性能という非機能

的特性と構造の両面からパターン化を行っている[Iris00]． 
また，デザインパターンを設計時ではなく，実行時に利用

して，動的にアダプタを生成する方法もある．例えば，JDK 
1.3 から提供されている動的プロキシパターン[Rich00]と
JavaBeans のイントロスペクション機能を組み合せて，アダプ

タを自動生成できる．これによって，非標準(カスタム)イベン

トを用いた JavaBeans でも実行時に動的に組み合せることが

できる[Saik00]． 
必ずしもマネジメントパターンに限らないが，失敗のパ

ターン化である「やってはいけないパターン」として「アンチ

パターン」も提案されている[Brow98]． 
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4.2 分析のパターン 

分析では，パーティ(人や組織などを一般化した概念)な
どの実世界を構成する基本的な要素や取引などの基本的

な関係がアナリシスパターン[Fowl97]やビジネスパターン

[Erik00]としてパターン化されている．本節では，まず，オブ

ジェクト指向分析でしばしば遭遇する「多対多の関連」をパ

ターン化する[Evit00]．次に，ビジネスパターンを紹介する． 
図-10 は商品とその顧客の関連を示す．ある商品には複

数の顧客がおり，ある顧客は複数の商品を購入することから，

「多対多の関連」をもつ．このような関連は，「授業科目と教

師」や「複数の図書館と利用者」など，繰り返し出現する． 
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図-10 顧客と商品間の多対多の関連 
 
一般に，「多対多の関連」は，データ構造が不定となり

(データモデリングの言葉で言えば正規形となっていない)，
そのまま実装できない．したがって，このような場合，図-11
に示すように，関連を表す販売クラスを仲介として「2 つの 1
対多の関連に解く」ことが必要になる． 

関連クラスを作ることで，実は，このモデルは柔軟性も高

まっている．例えば，図-12 に示すように，販売クラスには販

売日や販売価格を属性として持つことは自然である．これら

は販売ごとに設定されるもので，上側の販売クラスのない場

合にはこのような属性の設定はできない． 
このパターンは簡単ではあるが，分析においては知って

おくべきことである．その意味で，パターンとして組織内で再

利用できるようにしておくと良い． 
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図-11 販売クラスによる関連の分解 
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図-12 販売クラスの属性の追加 
 
  Eriksson らはこのようなビジネスの基本的な要素や取引を

ビジネスパターンと名付けて，幾つかのビジネスパターンを

カタログとしてまとめている[Erik00]．このようなビジネスパ

ターンが有効であるためには，パターンで使う用語やその

意味が統一されている必要がある．このため，従来は，デー

タ辞書などを作成してきた．ここでは，ビジネスを構成する

用語間の意味関係をクラス図で表し，用語のメタモデルを定

義している． 
例えば，図-13 は，ビジネスの基本要素とその間の関係を

定義している． 
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図-13 ビジネスのメタモデル 
図-14 は契約ビジネスパターンとそれを保険契約へ適用

した例を示す． 
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図-14 契約ビジネスパターンと保険契約への適用例 
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5. パターンを作る 
 
パターンを作ることは，パターンを使うより稀であると思わ

れる．また，一般に，パターンを使うよりは作るほうが難しい．

しかし，「多対多の関連」の解消で見たように，分析や設計

の多くの局面で，あったら便利というパターンは少なくない

であろう．また，大規模プロジェクトではプロジェクト固有で

あっても再利用の効果が期待できるパターンもある．このよ

うなパターンを発掘する活動をパターンマイニング(Pattern 
Mining)と呼ぶ． 

発掘したパターンの原石は，図-15 に示すように，洗練し

て広く利用できるパターンに高める必要がある．このために，

詩作における推敲の方法を応用したライターズワークショッ

プが PLoP (Pattern Language of Program design)を始めとし

て開催されている．できたパターンは本として刊行されてい

る [Copl95][Vlis96][Mart97][Harr99] ． 国 内 で は ， JPLoP 
(http://www.kame-net.com/jplop/)がワークショップを開催し

ている． 
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図-15 パターンの発掘と洗練 

6. パターンの実践事例と実践のヒント 
 

6.1 デザインパターンの適用事例 

デザインパターンは実際に多くの設計で使われている．

ここでは，デザインパターンによるフレームワークの設計，

デザインパターンによるアプリケーション開発の両面で幾つ

かの事例を紹介する． 
(1) デザインパターンによるフレームワークの設計 

1) Java におけるデザインパターンの利用 
  表-4は JDKなどで使われているデザインパターンの

例を示す[Gran98]．Adapter や Observer など，デザイン

パターンの名称が使われていることに注意しよう．上で

述べたように，このような命名によって，これが何の設

計であるか，名前を見れば分かるのである． 
2) POS フレームワークの設計 
  図-16 はデザインパターンを組み合せて POS フレー

ムワークを設計した例である[ITC00]．この例では，次

のようにパターンが使われている． 
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図-16 デザインパターンを組み合せた POS フレームワーク 
 

a) アダプタ：入力信号の論理イ

ベントへの変換 
b) ステート：状態遷移の制御 
c) リアクタ：状態に応じたイベント

の振り分け 
d) 連鎖：イベントに応じた処理の

起動 
3) IBM San Francisco フレームワーク 

  IBM の San Francisco フレーム

ワークは大規模な業務フレーム

ワークとして知られている．この中

で，GoF のデザインパターンに加

え独自に設計した様々なデザイン

パ タ ー ン が 利 用 さ れ て い る

[Mond00]． 
(2)デザインパターンによるアプリケー

ション開発 
 アプリケーション開発でもパターンの

表-4 Java におけるパターンの適用例 
 パターン名 適用例 

ファクトリメソッド Java.net.URLConnection の getContent 
抽象ファクトリ Java.awt.Toolkit 
プロトタイプ JavaBeans 

生 
成 

シングルトン Java.lang.Runtime 
アダプタ Java.awt.event.WindowAdapter 

ブリッジ Java.awt の Component（Button，TextField）とそれを実装するため

の Java.awt.peer(ButtonPeer, TextFieldPeer) 
コンポジット Java.awt.swing の Container(Panel, Frame など) 
デコレータ Java.io.FilterInput(Output)Stream でのフィルタリング 
ファサード Java.net.URL 
フライウェイト Java.lang.String(プログラム内で同じ文字列が複数ある場合) 

構 
造 

プロキシ JavaRMI（Remote Method Invocation） 
イテレータ Java.util.Iterator 
メディエータ Java.awt.swing.FocusManager 
オブザーバ Java のイベントモデル(Java.util.Observer, Java.util.Observable) 

挙 
動 

ストラテジー Java.util.zip パッケージのチェックサム計算(Adler32, CRC32) 
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利用は行われているが，パターンと意識しないで利用して

いることが少なくないであろう．したがって，アプリケーション

開発におけるパターンの利用を組織的に推進している事例

の報告は少ない．国内この中では，次の事例がある． 
1) 流通業コンビニ店舗システムへの適用：GoF のデザイ

ンパターンなどを適用して大規模コンビニ店舗システ

ムを構築した事例がある[Naka99]． 
2) 業務アプリケーション開発へての適用：データベース

アクセスなど，GoF にはない開発対象固有のパターン

を作り，適用した[Yama98]．また，パターンを適用する

ためのプロセスと開発方法論も開発している． 
 

6.2 実践のヒント 

 ソフトウェアパターンはドキュメントであり，特別なツール

などを必要としないことから，コスト面での導入障壁は低い．

しかし，開発のあり方を変えることから，理解し，実践する人

の側面が課題となる．デザインパターンを中心にソフトウェ

アパターンを実践するヒントを，実践の対象，技術面，管理

面から紹介しよう． 
(1) ソフトウェアパターンの活かし方 

開発現場でソフトウェアパターンを利用する方法として，

例えば，次の 2 つがある． 
1) 開発への適用：デザインパターンをフレームワーク設

計やアプリケーション開発に適用する．あるいは，本

稿で述べたJavaの入出力パッケージのようにフレーム

ワークなどを利用する際に，その設計原理を理解する

方法としてデザインパターンがどう使われているかを

理解する． 
2) オブジェクト指向教育への適用：オブジェクト指向を理

解する素材としてデザインパターンを利用する． 
(2) 技術面：理解・実践する 

デザインパターンを導入する上で，パターンの理解と

パターンを利用する開発方法論の 2 つがある． 
a) パターンの理解：パターンを理解する一つの方法は，

身近な事例でパターンカタログを作成することである

[Naka99][Naka00][Suzu00]．図-17 は筆者の研究室の

学部 4 年生がパターンを理解するために Web 上に作

成したパターン理解支援システムである．パターンご

とに構造を示すクラス図とその説明を上下 2 つのフ

レームに分けて表示する．例を視覚的に表示できる

パターンは Java で実装し，その動作は右下に表示さ

れているように Java アプレットで示す．Java ソースコー

ドはクラス図内の各クラスをクリックすると右上の画面

のように表示される．このように，現場では，身近な適

用事例を用いて，自らの言葉でパターンを説明するこ

とが，理解と実践を促進するのではないか．また，筆

者らは，類似したパターン群の中でパターン間の関係

を示すことが，パターンの違いを理解したり，選択の

指針になるのではないかと考えている[Aoya99]． 
b) パターン指向開発方法論 

パターンを利用した開発方法論については，山本らの

提案がある[Yama98]．まず，第一歩は，デザインパターン

などの名称が組織の共通設計用語となることである． 
(3) 管理面 

パターンを実践するための管理面は再利用の推進と同様，

開発者の動機付けにある．デザインパターンを理解し，適用

した良い設計を評価し，組織の行動原理とする必要がある．

また，Java のファイル入出力フィルタのように，パターンの実

装がそのまま再利用できる場合には，組織で共有するリポ

ジトリなどの仕組みを作る必要がある． 
一方，悪しき設計がもたらす失敗からも学ぶ姿勢も必要

であろう[Brow98][Hata00]． 

7. まとめ：ソフトウェアの達人への道 
 
本稿では，例題や事例を交えてソフトウェアパターンの考

え方を紹介した． 
ここで紹介したパターンや例題が「そんなこと当たり前で

良く分かっている，何を今さら」と思われた方は，より多くのソ

フトウェアパターンを編み出して，公開し，達人をめざして頂

きたい．「なるほど」と思われた方は，ソフトウェアパターンを

うまく使いこなして，良い設計・開発をめざして頂きたい． 
囲碁や将棋では，定石（将棋では定跡と書くがこれは囲

碁では布石に相当）を習得しないかぎり，有段者にはなれ

ない．デザインパターンの提案される以前に，ソフトウェア工

学と囲碁・将棋の両方に造詣が深い先輩から「定石を 100 ぐ

らい使えないと有段者にはなれないように，ソフトウェアでも

同じことが言えるのではないか」という意見を伺ったことがあ

る．定石の数はともかく，パターンの意味するところも同じで

ある．また，囲碁や将棋でも，定石は実戦で使って初めて身

につくものである．さらに，定石はそれを覚えることが目的で

はなく，手段であることも同じである．パターンの背後にある

設計の考え方を身に付け，良い設計が実践できることが重

要である． 
パターンをマスターしてソフトウェアの達人になろう． 

 

 
図-17 デザインパターン理解支援システムの画面例 
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