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はじめに
　いまの世の中、ショッピング、予約、友達との連絡など、何でもスマホ
やパソコンでできるようになりました。こうしたことが実現できるのは、
ITシステムのおかげです。

　では、このITシステム。作っているのは、誰でしょうか？
　プログラマ？　それは半分しか合っていません。プログラマ以外にも、
実に、たくさんの人達が携わっています。

　ITシステムを作るには、どんなものを作るのか、念入りに打ち合わせを
し、設計書としてまとめます。もちろん、デザインも決めます。
　皆さんは気にすることがないかもしれませんが、「1 万人の同時アクセ
スは大丈夫だけれども、10万人の同時アクセスは厳しいかなぁ」なんて性
能も、実は決まってるんです！
　ITシステム開発の裏側には、こうしたことを決めたり、実際に作ったり、
設定したり、出来たものをテストしたりする、たくさんの人達が居ます。

　この本は、ITシステム開発の流れを説明しながら、「どんな人達が、どうやっ
て作ってるの？」「IT の仕事をしてみたいけれど、どうすればなれるの？」
に答える本です。
　本書を読むと分かりますが、実は、「すごいコードを書く人」なんて、ご
くわずかです。そもそもコードを書かない職種も多いです。

　ITが好きかどうかとか、素質があるかどうかなんて求められていません。
　求められているのは、必要な技術を身に付けているかどうかだけ。しか
も、必要な技術の種類やレベルは、職種によって異なります。
　本書では、実際の仕事の現場がわかるよう、できるだけ具体的に記述。
職種ごとに必要な技術はもちろん、どんな人に向いているのかまで踏み込
みました。

　IT業界は、ほんとうに人が足りません。
　本書を読んで、少しでも IT 業界に興味をもち、そして、あわよくば、
実際に、僕らの業界に入ってくるきっかけとなれば幸いです。

大澤文孝
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第1章　ITエンジニアとITシステム開発

　ITエンジニアとITシステム開発
　ITエンジニアは、ITシステムの開発に携わる人達です。
　この章では、「ITシステムとは何か」「ITシステムを作る流れとITエンジ
ニアとの関わり」について、全体像を説明します。

世の中にあるたくさんのITシステム
　IT とは、Information Technology――日本語で言うと、情報技術――の
ことです。
　この言葉が定義されたのは 2000 年頃。いまとなっては、ピンとこない
定義かも知れません。もう少し、かみ砕いて言えば、コンピュータや通信
を使って、さまざまなデータ（情報）を扱う技術のことを言います。
　ITを使って、さまざまな課題を解決する装置が、ITシステムです。

通販サイトやゲーム、エレベータもITシステム

　世の中にあるITシステムは、実に、さまざまです。
　パソコンやスマホで何気なく見ているニュースサイトや通販サイト、チ
ケットや旅行の予約、SNS など、すぐに思いつくものはもちろん、スマ
ホのゲームも、ITシステムの一種です。なぜなら、プレーヤーの情報や動
き、手持ちのアイテムやカードなど、何かデータをやりとりして実現して
いるものに過ぎないからです。

　そして、一般に触れる機会が少ない業務システムもあります。
　たとえば、企業には、在庫管理や顧客管理、会計管理、人事管理などの
ITシステムが動いていて、物流や取引先、従業員などを管理しています。
　それから、機械を制御するような IT システムもあります。工場などの
ベルトコンベアを制御するような産業用機械は、その一例ですが、ふだん
何気なく乗っているエレベータも、「ボタンが押されたら、その階まで動
かす」という動作をするITシステムです。
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ITシステムを制御するためのプログラム

ITシステムを制御するためのプログラム
　ITシステムの中心となるのは、コンピュータです。
　ITシステムは、やりたい操作に必要なものをコンピュータとつなげるこ
とで構成されています。
　たとえば、ネット注文を受け付ける IT システムを考えましょう。こう
した注文を受け付けるコンピュータは、インターネットにつながっていて、
注文の内容を保存するためのディスクがつながっています。
　同様に、エレベータを制御する IT システムであれば、私たちが押すボ
タンの配線がコンピュータにつながっています。そして、そのコンピュー
タは、エレベータを上下に移動したりドアの開け閉めをしたりするモーター
ともつながっています（図1-1）。

図1-1　ITシステムの中心はコンピュータ
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開発するエンジニアへの指示書を作る

詳細設計担当エンジニア

　詳細設計担当エンジニアは、開発を担当するエンジニア（プログラマやデザイナ）
のための詳細設計書を作る仕事です。基本設計書の段階で、大枠の動きや構造が決まっ
ているので、それを基に、実際にプログラム（もしくはデザイン）として表現できる
ところまで細分化した設計書を作ります。
　詳細設計書には、個々の機能を作るための詳細な手順だけでなく、エラー処理の方法、
そして、性能やセキュリティを担保するための項目も記載します。
　作成した詳細設計書は、のちのテストの工程において、どのような動きが正しいの
かを判断する基準にもなるため、それを踏まえて、正確にわかりやすく記述すること
が必要です。�
�
　ときには詳細設計書に記述した内容では、技術的に作れない、もしくは、困難だと、
あとで分かることがあります。そのような場合には、開発を担当するエンジニアと調
整しながら、詳細設計書を直すこともあります。�
　発注者と直接やりとりすることはほとんどありませんが、開発を担当するエンジニ
アやテスト担当者とは密にやりとりします。ですから、ある程度のコミュニケーショ
ン能力は必要です。開発を外注する場合は、よりコミュニケーション能力が必要です。

ジョブ概要

　» 基本設計書で書かれた大枠を、実際に形にするための手順を作る
　» エラー処理や性能、セキュリティも含め、細部まで規定する
　» 開発を外注する場合は、その窓口になる
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詳細設計担当エンジニア

開発のための設計図を作る
　詳細設計担当エンジニアは、詳細設計書と呼ばれる、開発のための設計
図を作ります。開発するエンジニア――すなわち、プログラマやデザイナ
など――は、この設計図を見て、実際に作ります。

高い技術力が求められる
　詳細設計書は、基本設計書に書かれた内容を、より具体的にプログラミ
ングできる精細度で書いたものです。この詳細設計書を読んで作れば、誰
が作っても、同じ動きになるように務めます。

Memo
実際は、誰が作っても同じ動きになるほど精細に書くのは、とても時間がかかっ
て非効率です。「そんなに時間をかけるなら、直接、プログラミングしたほう
が早いではないか」となるからです。どこまで細かく記述すべきなのかは、プ
ロジェクトに依ります。

　そのため、詳細設計担当エンジニアは、開発に使う技術に精通している
――実際に、その技術を使ってプログラミングできる程度の技量をもつ―
―のが理想です。
　反面、コミュニケーション力や文書力は、要件定義担当システムエンジ
ニアや基本設計担当エンジニアほど、求められません。詳細設計書は技術
文書なので、発注者が読むことはないからです。

Memo
ただし納品物として詳細設計書が求められることは多いので、あまりに恥ず
かしい体裁はダメです。

詳細設計書の省略
　詳細設計担当エンジニアが、実際にプログラムを作れるほどの技量をもっ
ているのなら、詳細設計書を作らずに、いきなりプログラミングしても良
いのではないかという考え方もあります。

　実際、納期を短縮することが重視される開発現場では、詳細設計書を作
ることが省略される、もしくは簡易なものしか作られないことも多いです。
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スマホやパソコンのアプリを作る

アプリエンジニア

　アプリエンジニアは、スマホやパソコン上で動作するアプリを作る仕事です。
　スマホ向けではiPhoneやAndroid、パソコン向けではWindowsやMacがあります。
また、Microsoft Office を活用した業務ツールとして作ることもありますし、Unity な
どのゲームエンジンを使ったゲーム開発などもあります。アプリが求める機能や目的、
納期などに応じて適切な方法を選択します。それぞれ作り方が異なるため、アプリエ
ンジニアは、iPhone 担当、Android 担当など、専門分野が分かれることが多いです。
�
　アプリは単独で動作するものもあれば、サーバと連携して動くものもあります。後
者ではバックエンドエンジニアが構築したシステムとの通信を実装する技術が求めら
れます。また、通知機能のような高度な機能を実装する際には、専用のサーバや
mBaaS（モバイルバックエンドサービス）と組み合わせることもあります。
�
　完成したアプリはApp Store や Google Play などのストアに登録し、審査を経て
公開されます。公開後も、OSのアップデートに伴う対応や機能追加が必要なため、
アプリエンジニアには継続的なメンテナンスが求められます。�
�
　スマホはとくに進化が早く、新しい技術をキャッチアップしながら、新しい価値を
提供する意欲が求められる職業です。最新技術に興味があり、チャレンジ精神旺盛な
人にぴったりの仕事といえるでしょう。

ジョブ概要

　» スマホやパソコンのアプリを作る
　» ストアに登録する
　» 継続的なバージョンアップに対応する
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アプリエンジニア

スマホやパソコンのアプリを作る
　スマホやパソコンのアプリを作るのが、アプリエンジニアです。スマホ
でもAndroidとiPhone、パソコンでもWindowsやMacで作り方が違います。

　スマホやパソコンのアプリだけで完結するものもありますが、最近では、
サーバに置かれたプログラムと連動することも多いです。そうしたアプリ
では、バックエンドエンジニアが作ったAPIと通信して処理するような仕
組みも組み込みます。

スマホの開発
　スマホ開発は、iPhoneなのかAndroidなのかによって、作り方が異なり
ます。

Memo
タブレットの場合の開発方法は、スマホと同じです。

①iPhone開発

　MacパソコンにXCodeという開発ソフトをインストールして開発します。
Windowsパソコンで開発することはできません。
　使用するプログラミング言語はSwiftです。

②Android開発

　MacもしくはWindowsパソコンにAndroid Studioという開発ソフトをイ
ンストールして開発します。使用するプログラミング言語は、Kotlinです。

　XCodeもAndroid Studioも、開発ツール上で画面を設計できるので、処
理するプログラムと画面を同時に作っていきます。
　どちらにもパソコンで実行できるエミュレータがあるので、動作の確認
はパソコン上でできます。
　ただし、パソコン上での実行は遅く、カメラや GPS のテストもしにく
いです。そのため、作ったプログラムをiPhoneやAndroidなどの実機に転
送して、そこで動作確認することが多いです。
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