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松下電器松下電器 PAVCPAVC社の事業社の事業領域領域と事業戦略と事業戦略
松下電器産業株式会社　パナソニックAVCネットワークス社（PAVC社）
　　・97年4月社内分社として発足　約29,500名

ネットワーク事業グループ

映像・ディスプレイデバイス事業グループ

システム事業グループ

・デジタルＴＶ・・ PDP、液晶、CRT
・CATV/BS/CS受信機
・ディスプレイデバイス

・DVD、 SD-AV機器
・ビデオカメラ、DSC
・オーディオ機器

・業務用AVシステム
・アビオニクス
・PC
・プロジェクタ

・光ピックアップ、レンズ
・ＳＤメモリカード、ＤＶＤ－ＲＡＭ

デバイス事業グループ

『SDカード関連商品』、 『DVD関連商品』、 『デジタルテレビ（DTV）
関連商品』の３つの商品軸『D』に加え、

ハイ・デフィニションの『HD』、ユニバーサルデザインの『UD』、
『DEVICE』の3つの要素軸『D』を掛け合わせ、

そのバリューチェーン・シナジーによりお客様価値を生み出します。
そしてこの取り組みを徹底し、クオリティーの高い商品を

グローバル市場に提供していきます。
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ＡＶ機器向け組込みＡＶ機器向け組込みソフトソフト開発開発を取り巻く環境変化を取り巻く環境変化

ソフトウェア開発の重要性が１０～２０年で急激に高まる
AV機器・放送のデジタル化

　　 ⇒ ソフトウェアで実現する機能の増加 ＝ ソフト大規模化

グローバルでの急激な価格下落への対応
グローバル多機種展開・グローバル同時立上げの事業戦略

　　 ⇒　ソフトウェア開発へのプレッシャーが増大

半導体半導体とソフトウェアの規模の急増とソフトウェアの規模の急増
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ＰＡＶＣ社のソフトウェア開発の特徴

■ＰＡＶＣ社商品のソフトウェア規模は数千～数百万行と幅広く開発形態も多様

■機器のデジタル化・ネットワーク化に伴い、ソフトウェア規模は増加傾向
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２００３年度 ２００４年度 ２００５年度

６機種 １１機種

デジタルスチルカメラの場合

2003 年 2004 年 2005 年

3７機種

世
界

同
時

立
上

げ

１3機種１3機種

デジタルＴＶの
場合

（国内向け先行） （国内向け先行） （日米欧市場向け同時）

９機種

グローバル機種増への対応

デジタル化・ネットワーク化に伴うソフトウェア規模の増大に加え

　　■デジタルTV、DVD、SD関連機器を中心に機種数が増大

　　■世界同時垂直立上げに伴う機種開発の同時化

　　■機器の多機能化・ネットワーク化に伴う検証項目数の急増

http://dc.watch.impress.co.jp/cda/compact/2006/01/23/3060.html
http://dc.watch.impress.co.jp/cda/compact/2006/01/23/3062.html


© 2008 Matsushita Electric Industrial Co., Ltd., Panasonic AVC Networks Company. All Rights Reserved. 6

松下電器・松下電器・PAVCPAVC社ソフトウェア開発力強化の取組み社ソフトウェア開発力強化の取組み

① 組織横断のソフトウェアプロセス改善
複数の事業場を跨る組織横断活動の推進 ～ ベストプラクティス交流

○事業場を跨る相互アセスメントの実施 （SW-CMM/CMMI）
○メトリクス標準化による事業場での活用促進

② プラットフォーム型開発
○デジタルTVのグローバルプラットフォーム技術による世界各国対応の実現

○商品間を跨るプラットフォームの共通化（UniPhierⓇ）

③ 検証体制の強化
　　　○システム共同検証センターの設立によるAV機器の相互接続検証強化

　　　　　（http://panasonic.co.jp/pavc/csvc/index.html）

④ エンジニアリング領域強化による生産性向上
　　 ★ モデル駆動型開発（MDD）の試行導入 （２００５年より）

　　 ○静コード解析などのツール活用促進

http://panasonic.co.jp/pavc/csvc/index.html
http://panasonic.co.jp/pavc/csvc/index.html
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モデル駆動型開発（ＭＤＤ）の導入事例
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モデル駆動型開発手法導入の背景

ＰＡＶＣ社ソフトウェア開発力強化の視点より

　【これまで】

　　・プラットフォーム型開発によるソフトウェア再利用を推進し、

　　 ソフトウェアの大規模化、多機種同時開発化に対応

　【今後】

　・グローバル機種展開の拡大、開発リードタイム短縮

　　に向けて更なる効率化が必要

　　・ソフトウェア再利用率が高レベルになってきた現状を踏まえ、

　　　効率化に向けた新たな開発方法論・手法の導入が必要

「モデル駆動型開発」の効果検証～導入
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モデル駆動型開発（Model Driven Development)概要

■ ツールを用い、モデル（図）で構造設計・動作設計を行い、モデルで動作検証まで実施
■ モデルからプログラムコードを自動生成し、そのまま実機のソフトとして利用（手作業の排除）

　★LSI CADやメカの3次元CADのように、設計段階で実機レスの設計・動作検証が可能
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ツール上のビジュアルな
モデルを使用して設計
した結果をＰＣ上で動作検
証する。
更にはモデルより実機の
コードを自動生成する
⇒ モデルに注力し、コード

を極力書かない手法

自動生成

ブレッドボード
ブレッドボード・試作機

開発要件開発要件
追加変更
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開発要件，追加変更
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を作成／改造し，ブ
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従来のソフトウェア開発 モデル駆動型開発開発
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MDDツール　Rational Rose Realtime概要

ユースケース図
（要求分析）

シーケンス図
（動作設計）

パッケージ図
（アーキテクチャ設計）

配置図
（実装）

ステートチャート図
（実装）

■ 世界標準記法であるUML（Unified Modeling Language）を用い、要求分析・設計・実装
■ UMLで記述したチャート（一部C／C++で記述）から実行可能なコードを自動生成
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モデル駆動型開発手法導入　サマリ

【検証フェーズ】　検証プロジェクトを立ち上げ、手法の有効性を検証
　・商品開発プロジェクト（従来手法：C言語ベタ書き）と並行し

　　モデル駆動型開発手法を用いた検証プロジェクトで同じ商品ソフトを

　　開発、両者のメトリクスを比較分析

　　　＜指標＞・生産性向上（工数削減度合い）・品質（デバッグ効率）

　　　　　　　・メモリー（ROM/RAM容量）　 　・消費電力　　　　など

　【結果】手法の有効性を確認、商品開発への導入を決定

【導入フェーズ】 事業場メンバーによる商品開発への手法導入

　・検証プロジェクトのモデル駆動型開発手法による

　　成果物をベースに次期商品開発を推進

　　　　　 ＜取組み＞ ・ソフト開発プロセス変更（インクリメンタル型）

　　　　　　　　　　　　　 ・既存資産活用検討　　　・アーキテクチャ見直し　　　　など

　【結果】ソフト日程遅れ無しで無事商品化を完了
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検証プロジェクトと商品開発プロジェクトとの関係

モデル分析・開発

モデル分析・開発

次年度春モデル前年度秋モデル

モデル部以外の立上げ
（ドライバ層など切り分け）

IT ST

参
照

モデル流用

MP

β

ソフト
流用

新規モデル開発
（Windows上）

モデル流用・改造

商品ソフト流用・一部改造

従来手法による通常の商品開発

Ｍ
Ｄ
Ｄ

PRJ

商
品
開
発
PRJ

新ＬＳＩへの移行
成果物提供（適宜）

主にドライバ層で利用

最終成果物はPAVC社検証センターにて
受入検査、品質を確認

■ PAVC社商品開発と並行して、検証プロジェクトにて同じ商品の

　　ソフトウェア開発をモデル駆動型開発手法にて実施
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アプリ層

サービス
層

ドライバ
層

ＭＤＤプロジェクトのソフトウェアアーキテクチャ

商品ソフトウェア ＭＤＤプロジェクトソフトウェア

商品ソフトを切出し流用・一部改造

×

ＭＤＤにて開発

ハード
ウェア

■ 商品ソフトウェアを分析し、アーキテクチャの再設計を実施
■ ＭＤＤプロジェクトがモデル駆動型開発で開発したのはソフトウェア全体の約５０％
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【検証フェーズ】 評価結果

評価指標 結果

① 生産性　
モデル部開発工数は従来手法開発の約７割

（生産性は約１．５倍）

モデル部でのデバッグ効率が良い（モデル部で速度４倍）

ほぼ同等　（ROM：2割増、RAM：同等）

ほぼ同等　（パフォーマンス：同等、消費電力：微増）

② 品質　　

③ ＲＯＭ・ＲＡＭ容量

④ パフォーマンス・消費電力

■ モデル駆動型開発導入により開発効率向上の効果（見込）を確認
■ 懸念されていたＨＷリソース・性能への影響が小さいことを確認

次年度商品開発への「モデル駆動型開発手法」導入を決定
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【導入フェーズ】 商品開発プロジェクトへの手法導入

【課題】 商品開発へ手法導入にあたってのリスク

　　　①ウォーターフォール的プロセスの採用への不安

　　　　　　→ ・事業場の商品開発部門にモデル駆動型開発の経験者がほとんどいない

　　　　　　　　・開発終盤での問題発生や設計変更が困難となり、日程遅れ発生のリスクが大

　　　②細かい商品仕様のノウハウに関わるモジュールのモデル化の労力

　　　　　　→ これまでの商品化ノウハウが凝縮されたミドルウェアをモデルに移植するのは労力大

　　　③特定のモジュールの巨大化・複雑化

　　　　　　→ 特定のモジュールが巨大化・複雑化し、品質の作りこみに不安

【取組み】 上記課題に対して、以下の３点の対策を実施

　　　① インクリメンタル型開発プロセスの導入

　　　② 実績のあるＣ言語資産の有効活用

　　　③ 製品動作仕様の再分析と基本アーキテクチャの変更
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【導入フェーズ】 評価結果

実績 考察

生産性向上
ＭＤＤ手法導入部の工数は従来開発の

約８割に

・技術者が手法に不慣れであったことや、

一部設計変更を実施したことが原因

・次機種では更なる効率化を目指す

バグ対応容易性
モデル部では通常のＣ言語部に比べて

解決速度が速い
・検証プロジェクトでの結果と同等

手法適用規模 総規模の約５０％をモデルで設計開発
・ほぼ想定どおり

・今後適用範囲拡大を検討

ROM容量 前モデルより2割程度増加
・当初目標の3割増以内には入ったが

　今後も容量増加には注意が必要

・検証プロジェクト評価結果と同等

・図で設計するため設計レビューが

　容易になっていると考えられる
バグの前出し

システムテストまでに全バグの半分以上を

検出

コード自動生成 平均生成率７５％

ほぼ検証プロジェクトと同等の結果が得られた

本製品のソフトウェア開発では、今後もモデル駆動型開発を継続し

さらなる効率化を目指す
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考察

モデル駆動型開発の効果
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モデル駆動型開発の効果　（１）

トップダウン設計が強制される＝「いきなりコーディング」が出来ない

　○図を作成することで設計検討内容の再確認、再整理に繋がる

　○曖昧に検討した部分は詳細にモデル化できない

　○最終的には成果物のメンテナンス性が向上する

　【注】 付け焼刃的対応が難しく、必ず設計段階に立戻る必要がある
　　　　　例：「#ifdefで切って対応」、「フラグを立ててとりあえず｡｡」が困難

この機能を実現しようとすると、
アレをやって、コレをやって、・・・

この機能を実現しようとすると、
アレをやって、コレをやって、・・・

自動コード生成自動コード生成

再検討

状態遷移図

モデル作成

/* {{{RME transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J43BDD92E03A5:AuaMsgTimeout' */
INLINE_METHODS static void T149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* {{{USR */
this->bMsgDone = TRUE;
/* }}}USR */

}
/* }}}RME */

INLINE_CHAINS static void Chain149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J43BDD92E03A5:AuaMsgTimeout' */
RTCapsule_chainBegin( &this->std, 7, "AuaMsgTimeout" );
RTCapsule_transitionBegin( &this->std );
T149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( this );
RTCapsule_transitionEnd( &this->std );

}

/* {{{RME transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J45C9888A0179:AuaDportConnect' */
INLINE_METHODS static void T168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* {{{USR */
this->bRecvModeEnd = TRUE;
/* }}}USR */

}
/* }}}RME */

INLINE_CHAINS static void Chain168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J45C9888A0179:AuaDportConnect' */
RTCapsule_chainBegin( &this->std, 7, "AuaDportConnect" );
RTCapsule_transitionBegin( &this->std );
T168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( this );
RTCapsule_transitionEnd( &this->std );

}

Cファイル

コーディング

大きく状態を分けてはみたが
サブ状態の設計で行き詰った
⇒ 十分に検討が出来ていない

大きく状態を分けてはみたが
サブ状態の設計で行き詰った
⇒ 十分に検討が出来ていない
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モデル駆動型開発の効果（２）

図で書いた関係が
そのままインクルード関係となる

/* {{{RME transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J43BDD92E03A5:AuaMsgTimeout' */
INLINE_METHODS static void T149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* {{{USR */
this->bMsgDone = TRUE;
/* }}}USR */

}
/* }}}RME */

INLINE_CHAINS static void Chain149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J43BDD92E03A5:AuaMsgTimeout' */
RTCapsule_chainBegin( &this->std, 7, "AuaMsgTimeout" );
RTCapsule_transitionBegin( &this->std );
T149_AuaAudioUIApplication_AuaMsgTimeout( this );
RTCapsule_transitionEnd( &this->std );

}

/* {{{RME transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J45C9888A0179:AuaDportConnect' */
INLINE_METHODS static void T168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* {{{USR */
this->bRecvModeEnd = TRUE;
/* }}}USR */

}
/* }}}RME */

INLINE_CHAINS static void Chain168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( struct AuaAudioUIApplication_InstanceData * const this )
{

/* transition ':TOP:ready:AUA_STOP:AUA_SAVEMARK:J45C9888A0179:AuaDportConnect' */
RTCapsule_chainBegin( &this->std, 7, "AuaDportConnect" );
RTCapsule_transitionBegin( &this->std );
T168_AuaAudioUIApplication_AuaDportConnect( this );
RTCapsule_transitionEnd( &this->std );

}

Cファイル

自動コード生成自動コード生成

 / momModeManagerR1 : MomModeManager

 / uifUIFrameworkR1
 : UifUIFramework

 / mutDriverMessageDispatcherR1 : MutDriverMessageDispatcher

 / usaUSBUIApplicationR1
 : UsaUSBUIApplication

 / timerR1
 :  Timer

 / auaAudioUIApplicationR1
 : AuaAudioUIApplica tion

 / lraLineRecApplicationR1
 : LraLineRecApplication

 / uifUIFrameworkControlR1
 : UifUIFrameworkControl

 / cardAccessR1
 : CardAccess

 /  s tartupApp licationR1
 : StartupApplication

 / blaBlCapsuleR1
 : BlaBlCapsule

+ / cPortBaseUIAudio
 : UifProtoBaseUI~

+ / PortBaseUIMode
 : UifProtoBaseUI

+ / cPortBaseUIVoiceRec
 : UifProtoBaseUI~

+ / cPortBaseUIUSB
 : UifProtoBaseUI~

+ / cPortBaseUIDiag
 : UifProtoBaseUI~

+  /  keyPort
 : MutProtoDriverMessage

+ / CardMngPort
 : CardAccessProtocol~

+ / NCDriverPort
 :  MutProtoDriverMes sag e

+ / PortApp
 : MomAppProtocol~

+ / PortCardDriver
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortPanel
 :  PanelProtocol~

+ / PortBatte ryDriver
 :  MutProtoDriverMessage

+ / PortDportDriver
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortBluetoothDriver
 : MutProtoDriverMessage

+ / cPortBaseUIMode
 : UifInternalProtocol

+ / UIPanelLowPort
 : PanelInternalProtocol

+ /  a udioPlayPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / batteryPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / usbPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / modeManagerPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / keyPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / VraReturnPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / DPortServicePort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / NCPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / bluetoothPort
 :  MutProtoDriverMessag e~

+ / modeMgrPort
 : UifProtoBaseUI

+ / driverPort
 :  MutProtoDriv erMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

+ / PortBaseUIAudio
 : UifProtoBaseUI

+ / AuaServicePort
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

+ / LraMainMomPort
 : UifProtoBaseUI

+ / LraMainSvsPort
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

+ / PortUIMode
 : UifProtoBaseUI~

+ / PortUIControl
 : UifInternalProtocol~

+ / UIPanelPort
 : PanelProtocol

+ / cUIPanelLowPort
 : PanelInternalProtocol~

+ / CardAccessPort
 : CardAccessProtocol

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

+ / BlaMomPort
 : MomAppProtocol

 / momModeManagerR1 : MomModeManager

+ / cPortBaseUIAudio
 : UifProtoBaseUI~

+ / PortBaseUIMode
 : UifProtoBaseUI

+ / cPortBaseUIVoiceRec
 : UifProtoBaseUI~

+ / cPortBaseUIUSB
 : UifProtoBaseUI~

+ / cPortBaseUIDiag
 : UifProtoBaseUI~

+  /  keyPort
 : MutProtoDriverMessage

+ / CardMngPort
 : CardAccessProtocol~

+ / NCDriverPort
 :  MutProtoDriverMes sag e

+ / PortApp
 : MomAppProtocol~

+ / PortCardDriver
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortPanel
 :  PanelProtocol~

+ / PortBatte ryDriver
 :  MutProtoDriverMessage

+ / PortDportDriver
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortBluetoothDriver
 : MutProtoDriverMessage

 / uifUIFrameworkR1
 : UifUIFramework

+ / cPortBaseUIMode
 : UifInternalProtocol

+ / UIPanelLowPort
 : PanelInternalProtocol

 / mutDriverMessageDispatcherR1 : MutDriverMessageDispatcher

+ /  a udioPlayPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / batteryPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / usbPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / modeManagerPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / keyPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / VraReturnPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / DPortServicePort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / NCPort
 : MutProtoDriverMessage~

+ / bluetoothPort
 :  MutProtoDriverMessag e~

 / usaUSBUIApplicationR1
 : UsaUSBUIApplication

+ / modeMgrPort
 : UifProtoBaseUI

+ / driverPort
 :  MutProtoDriv erMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

 / timerR1
 :  Timer

 / auaAudioUIApplicationR1
 : AuaAudioUIApplica tion

+ / PortBaseUIAudio
 : UifProtoBaseUI

+ / AuaServicePort
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

 / lraLineRecApplicationR1
 : LraLineRecApplication

+ / LraMainMomPort
 : UifProtoBaseUI

+ / LraMainSvsPort
 : MutProtoDriverMessage

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

 / uifUIFrameworkControlR1
 : UifUIFrameworkControl

+ / PortUIMode
 : UifProtoBaseUI~

+ / PortUIControl
 : UifInternalProtocol~

+ / UIPanelPort
 : PanelProtocol

+ / cUIPanelLowPort
 : PanelInternalProtocol~ / cardAccessR1

 : CardAccess

+ / CardAccessPort
 : CardAccessProtocol

 /  s tartupApp licationR1
 : StartupApplication

+ / PortModeManager
 : MomAppProtocol

 / blaBlCapsuleR1
 : BlaBlCapsule

+ / BlaMomPort
 : MomAppProtocol

VoicePlayApplication削除

VoiceRecApplication削除

AusAOBIdentity

$ FileSize : UINT32

$getFileSize()
$setFileSize()

returnValue ( AusServiceReturnValue )

(f rom AuaClass es)

AuaListOfContents

list_item : UCHAR

info ( AuaContentsListInfo )

(f rom AuaContents Info)

AuaDatabaseManagement

MarkList : struct AuaMarkList
Search50List : struct AuaSearch50List
$ bMarkPlaylist : char = 0
List : struct AuaList
buf : UCHAR* = NULL
PLManager : struct AuaPLManager

$checkIsMarkPlaylist()
createContentsList()
getContentsInformation()
setCurrentContents()
getCardInformation()
getCurrentIndex()
getPlaylistInformation()
getStreamData()
convertContentsIndex()
deleteFile()
getAllTrackInformation()
checkMarkCondition()
$getTextCode()
getFolderListIndex()
setMarkFlag()
setupPlaylist()

auaContentsInfo2 ( AuaContentsInfo )
auaContentsInfo ( AuaContentsInfo )
auaListOfContents ( AuaListOfContents )
auaMemory ( AuaMemory )
ausPlayTrackInformation ( AuaPlayTrackInformation )
ausSDInformation ( AusSDInformation )

+ / AuaAplDatabasePort : AuaDatabaseProtocol
+ / AuaPlayDatabasePort : AuaPlayDatabaseProtocol

<<Capsule>>

(from AuaCapsules)

+ausPlayTrackInformation

AuaContentsNumber

number : unsigned long

(from AuaContents Info)

AuaMemory

_ptrTop : void* =...
_siz e : int
_ptrNex t : void*

init()
a lloc()
getSize()

(from AuaClasses)

AuaContentsInfo

text : UCHAR[512]
parent_pos : UINT32
parent_index : UINT32
contents : UINT16
all_contents : BOOL
code : UCHAR

number ( AuaContentsNumber )
type ( AuaContentsType )

(from AuaContentsInfo)

AuaPlayTrackInformation

playbackTime : UINT32
mark_flg : BOOL
zapping_flg : BOOL
unplayable_flg : BOOL

auaTimeAPosition ( AusTimePosition )
number ( AusTrackNumber )

(from AuaTrackInfo)

メッセージの送受信関係を
表したブロック間の構造図

クラス図

ソフトウェア構成が整理される

　○モジュールの役割・責務とモジュール間の相互関係を明確にできる

　○自動コード生成のため、設計情報（ＵＭＬ）と実装（Ｃ言語）が常に同期

　○状態遷移図で設計し状態遷移表でチェックすることでモレ・ヌケを防止

　○問題発生時の原因ポイントが特定しやすい

　【注】 全体構造（アーキテクチャ）設計の方針を誤ると、実装が複雑化する
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モデル駆動型開発の効果（３）

AUA_MODE AUA_SETUP

AUA_PLAYMODE

AUA_EQ

AUA_DISPLAY

AUA_EFFECT

AUA_MARKRESET

AUA_SYSTEM

AUA_SERVICE

AUA_AUTOZAP

AUA_QUIT

AUA_AREA

AUA_FILENO

AUA_DELETE

AUA_DRM

AUA_CANCEL_SETTING1

AUA_CANCEL_SETTING2

AUA_CANCEL_SETTING3

AUA_CANCEL_SETTING4

AUA_AUTOZAPPING

AuaModeFromStop

AuaModeFromPlay

AuaCancelSetup

AuaCancelPlayMode

AuaCancelDisplay

AuaCancelMarkReset

AuaCancelService

AuaCancelSystem

AuaCancelAutoZap

AuaCancelEq

AuaStartPlayMode

AuaSta rtSetup

AuaStartEffect

AuaEndMarkReset

AuaPlayFromMenu

AuaErrorFromMenu

AuaEndEffect

AuaEndService

AuaStartDisplay
AuaEndDisplay

AuaEndEq

AuaEndAutoZapping

AuaEndArea

AuaEndFileNo

AuaEndDRM

AuaCancelEffect

AuaCancelFi leNo

AuaCancelArea

AuaMenuFromError

AuaModeFromList AuaStartSystem
AuaEndSystem

AuaStartMarkReset

AuaCancelMenu

AuaPlayAutoZapping

AuaEndPlayMode

AuaStartFileNo

AuaSta rtDelete

AuaSta rtDRM

AuaStartAutoZapp ing

AuaStartArea

AuaStartEq

AuaSearch AuaLongSearch

AuaAutoStop

AuaSta rtServ ice

AuaStopFromMenu

AuaSearch

AuaCancelEnd1

True

AuaLongSearch

True

AuaCancelEnd2

AuaPlayError

True

AuaCancelEnd3

AuaAutoStop

True

AuaCancelEnd4

AuaCancelDelete

AuaGotoQu it

AuaEndDelete

AuaGotoClosing

AuaReturnMode

AuaSetHoldOn

AuaEndFormat

AuaModeEnd

AuaIgnoreKey

AuaAutoZapping

AuaAutoZappingYes

AuaTimeOutCancel

AuaSta rtAutoZapping

AuaModeFromStopAuaModeFromStop

AuaModeFromListAuaModeFromList

ModeKeyFromPlayModeKeyFromPlay

AuaSearchFromMenuAuaSearchFromMenu

AuaMenuFromErrorAuaMenuFromError

AuaPlayFromMenuAuaPlayFromMenu

AuaStopFromMenuAuaStopFromMenu

AuaErrorFromMenuAuaErrorFromMenu

AuaPlayErrorFromMenuAuaPlayErrorFromMenu

AuaUpdMarkByAutoStopInMenuAuaUpdMarkByAutoStopInMenu

AuaLongSearchFromMenuAuaLongSearchFromMenu

AuaSearchFromSysMenuAuaSearchFromSysMenu

AuaLongSearchFromSysMenuAuaLongSearchFromSysMenuAuaUpdMarkByAutoStopInSysMenuAuaUpdMarkByAutoStopInSysMenu

AuaGotoClosingFromDeleteAuaGotoClosingFromDelete

AuaStopFromMenu2AuaStopFromMenu2

AuaEndFormatAuaEndFormat

AuaModeEndAuaModeEnd

AuaAutoZappingAuaAutoZapping AuaCancelAutoZappingAuaCancelAutoZapping

AuaStartAutoZappingAuaStartAutoZapping

AuaCheckChangeEffectEQ1AuaCheckChangeEffectEQ1

AuaCheckChangeEffectEQ2AuaCheckChangeEffectEQ2

AuaCheckChangeEffectEQ3AuaCheckChangeEffectEQ3

AuaCheckChangeEffectEQ4AuaCheckChangeEffectEQ4

CheckModeEndCheckModeEnd

AuaModeFromStop

AuaModeFromPlay

AuaCancelSetup

AuaCancelPlayMode

AuaCancelDisplay

AuaCancelMarkReset

AuaCancelService

AuaCancelSystem

AuaCancelAutoZap

AuaCancelEq

AuaStartPlayMode

AuaSta rtSetup

AuaStartEffect

AuaEndMarkReset

AuaPlayFromMenu

AuaErrorFromMenu

AuaEndEffect

AuaEndService

AuaStartDisplay
AuaEndDisplay

AuaEndEq

AuaEndAutoZapping

AuaEndArea

AuaEndFileNo

AuaEndDRM

AuaCancelEffect

AuaCancelFi leNo

AuaCancelArea

AuaMenuFromError

AuaModeFromList AuaStartSystem
AuaEndSystem

AuaStartMarkReset

AuaCancelMenu

AuaPlayAutoZapping

AuaEndPlayMode

AuaStartFileNo

AuaSta rtDelete

AuaSta rtDRM

AuaStartAutoZapp ing

AuaStartArea

AuaStartEq

AuaSearch AuaLongSearch

AuaAutoStop

AuaSta rtServ ice

AuaStopFromMenu

AuaSearch

AuaCancelEnd1

True

AuaLongSearch

True

AuaCancelEnd2

AuaPlayError

True

AuaCancelEnd3

AuaAutoStop

True

AuaCancelEnd4

AuaCancelDelete

AuaGotoQu it

AuaEndDelete

AuaGotoClosing

AuaReturnMode

AuaSetHoldOn

AuaEndFormat

AuaModeEnd

AuaIgnoreKey

AuaAutoZapping

AuaAutoZappingYes

AuaTimeOutCancel

AuaSta rtAutoZapping

AuaHoldCancelAuaHoldCancel

FalseFalse

FalseFalse

FalseFalse

FalseFalse

これはメニュー表示状態です。
左からメニューの1階層目、2階層
目と表示状態が並んでいます。

これはメニュー表示状態です。
左からメニューの1階層目、2階層
目と表示状態が並んでいます。

メニュー項目毎に状態を独立させて、
項目増減時にはこの状態を
追加・削除すればいいのか

メニュー項目毎に状態を独立させて、
項目増減時にはこの状態を
追加・削除すればいいのか

MODEMenu

PLAYLIST

SETUP

checkPL

IsPlay_MPort

PlayStopping

MARKLIST

MARK

ErrorMsg

QUIT

junction

ModeKey StopFromMenu

MODE

PlayFromMenu

PLMenu

noChange

LoadError

ShowAudioMenu2

EnterAB

MARK2

NoChange2

LongMARK
LongMarkLongSea rch

playNEXT

LongSEARCH
MARK playMark

FRSkip

RRSkip

FromStop

FromPlay

cancelSetup

checkMybest

ShowAudioMenu2

ABRepeat
True

MPortOff

Stopped

LongMARK

LongMark

SearchKey

SearchKey

ModeKey2

longMARK

MPort_On

longMARK2

MARK2

Stopped

playMark

SearchKey

PlayKey

gotoSTOP

FRSkip

p layNEXT

LongMARK3

ModeKey

GotoSTOP

trackInformation

setCurrentTrackCompleted

playingStarted

gotoStop

stopPlaying

False

cancelMenu

gotoSTOP

asisPL

gotoPLAY

playAsIs

setup

noChange

playPL

noMark

LoadOK

FromMARK

nextPLAY

TrackLoadError

errorMsg

searchKey2
longSearch2

LongSearch

longSearchKey

longSearchKey2

ModeKey3

gotoPL

longSearchKey

LongSearch

longMARK2

stopPL

showMenu

ErrorInPlay

RRSkip

RemKey

ModeKeyModeKey StopFromMenuStopFromMenu

MODEMODE

PlayFromMenuPlayFromMenu

PLMenuPLMenu

noChangenoChange

LoadErrorLoadError

ShowAudioMenu2ShowAudioMenu2

EnterABEnterAB

MARK2MARK2

NoChange2NoChange2

LongMARKLongMARK
LongMarkLongMarkLongSea rchLongSea rch

playNEXTplayNEXT

LongSEARCHLongSEARCH
MARKMARK playMarkplayMark

FRSkipFRSkip

RRSkipRRSkip

IsPlay_MPort

FromStop

FromPlay

cancelSetup

checkMybest

ShowAudioMenu2

ABRepeat
True

MPortOff

Stopped

LongMARK

LongMark

SearchKey

SearchKey

ModeKey2

longMARK

MPort_On

longMARK2

MARK2

Stopped

playMark

SearchKey

PlayKey

gotoSTOP

FRSkip

p layNEXT

LongMARK3

ModeKey

GotoSTOP

trackInformation

setCurrentTrackCompleted

playingStarted

gotoStop

stopPlaying

False

cancelMenu

gotoSTOP

asisPL

gotoPLAY

playAsIs

setup

noChange

playPL

noMark

LoadOK

FromMARK

nextPLAY

TrackLoadError

errorMsg

searchKey2
longSearch2

LongSearch

longSearchKey

longSearchKey2

ModeKey3

gotoPL

longSearchKey

LongSearch

longMARK2

stopPL

showMenu

ErrorInPlay

RRSkip

RemKey

「分かりやすい／見やすいモデル」であることが前提「分かりやすい／見やすいモデル」であることが前提

どこに何が書いて
あるのかわからない

どこに何が書いて
あるのかわからない

状態と遷移線が
ぐちゃぐちゃ

状態と遷移線が
ぐちゃぐちゃ

中央の小さな状態群は
各設定項目の表示状態かな？

中央の小さな状態群は
各設定項目の表示状態かな？

開発者間での設計レビューが容易になる

　○ＵＭＬという共通言語を用いた記法で統一される
　○図的表記であるため、レビュアは設計内容を理解しやすい
　○モデルレビューがソースコードレビューを兼ねる（自動生成）
　【注】　「レビューしやすい図」を書くための「設計・表記ルール」の徹底が重要
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モデル駆動型開発の効果（４）

ツール上でモデルベースのデバッグが可能（実機レス）

○Windows上で状態遷移、イベント送受信を視覚的に確認しながらデバッグ
　 →実機開発環境がなくても不具合箇所を早期に特定

デバッグ中の状態遷移図デバッグ中の状態遷移図

シーケンス図シーケンス図
Ｒａｔｉｏｎａｌ Ｒｏｓｅ ＲｅａｌＴｉｍｅ
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まとめ
■モデル駆動型開発は有効な手法であるが、、、

１．モデル駆動型開発を使えば、何でも誰でも効率化が出来るというわけではない

　　　・ ＭＤＤは有効なツールだが、重要なのはやはり 『良い設計』と『良いプロセス』

　　　・ モデリングと商品アーキテクチャの両面に精通した人が必要 （＝アーキテクト）

　　　・ 自動コード生成によるコーディング作業省力化、設計と実装の同期は効果有り

２．プラットフォーム化が既に進んでいるときなどは投資効果の事前検証が重要

　　　・ 導入オーバーヘッド（教育・ツール投資・既存ソフトの置換え）と導入リスク

　　　・ トップダウンでの方針／段階的な導入計画・目論見が無いと、なかなか導入は難しい

３．一気に全体をモデル駆動型開発に移行するのは難しい

　　　・ 現状課題の解決に向け出来るところから少しずつ導入し、アーキテクチャ改良のサイクルを廻す

狼人間を倒す銀の弾丸など無い
The Mythical Man-Month : 
essays on software engineering, Brooks, F. P.,
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