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本稿では、オープンソースソフトウェア開発の中

でも比較的歴史が長く、開発形態も成熟している 
FreeBSD の開発を例に挙げて、その組織やプロセ
ス等について順を追って見ることとする。著者は

これまで FreeBSD に関するさまざまな活動に携
わってきており、以下はそれらを通じて得られた、

数多くの経験に基づいて書かれている。 
 

1. FreeBSD とは 

FreeBSD は、1993 年に最初のリリース(1.0)が行
われた、いわゆる BSD UNIX 系オペレーティン
グシステムのひとつであり、Intel x86 や Alpha 
PC 上で動作する。UCB (University of California, 
Berkeley) の CSRG (Computer Software Research 
Group) によって配布されていた 4.3BSD NET/2 
リリースを元に、OS として不足していた部分を
補う形で作成された 386BSD をその源流として持
つ。 
Linux の世界ではカーネルを含めた各種コンポー
ネントがそれぞれ独立に開発され、ディストリ

ビュータがそれらをまとめて OS としての体裁
を整えているが、FreeBSD などの BSD UNIX で
は、基本的な部分（カーネル、コンパイラ、基本

ツール等）はすべて FreeBSD のソースコード中
に含まれている。このため、FreeBSD 自身のソー
スコード規模はおよそ 250MB と、単一のオープ
ンソースソフトウェアとしては比較的規模が大き

い。BSD UNIX は、その昔より TCP/IP の実装に
優れているとされ、サーバ系などを中心に広く用

いられている。たとえば、Yahoo! や  Apache 

Project の Web サーバとして FreeBSD が用いられ
ていることが良く知られている。 
 

2. 開発組織 
一口に「開発組織」と言っても、オープンソース

開発プロジェクトの場合「どこからどこまで」を

開発組織として考えても良いのか、という問題が

存在する。これは、世界中にちらばっている作業

者が自由に参加、あるいは離脱できるということ

や、雇用契約などの明示的な契約を結んでいない

ため、明確な線引きを行うことが難しいことに由

来する。 
本稿では、FreeBSD のプロダクトを直接修正でき
る開発者を「FreeBSD プロジェクトの開発者」と
して考え、これをもって開発組織が構成されると

いう考え方に立つ。この定義の場合、いわゆる

「パッチを書いて送った」程度の開発者は含まれ

ないことになる。しかし、開発組織という視点か

ら見る場合、開発者が明示的に組織の一員である

ことを自覚しているかどうかが重要であると考え

られること、また、他の類似したオープンソース

開発でも似たような定義が用いられていることか

ら、この定義を用いるものとする。 
以下、組織階層のより低位から順番に開発組織を

見ていくこととする。 

 
開発者 （コミッタ、committer） 

FreeBSD プロジェクトには、本稿執筆時点でおよ
そ 300人程度の「コミッタ(committer)」と呼ばれ 
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図 1: FreeBSDの開発組織 
る開発者が存在している。コミッタは、FreeBSD
のプロダクトを直接修正する権限がある。300 人
という規模は、一般のソフトウェア開発から考え

ると比較的規模が大きいと言えるが、コミッタは

それぞれ自分が主に作業する領域があるというこ

とや、コミッタは常に FreeBSD の作業を行って
いるわけではない（ほとんどのコミッタは自分の

余暇時間を利用して作業を行っている）ため、こ

の規模でも人数が不足しているという感じである。 
FreeBSD プロジェクトに多くの貢献（特に、修正
内容の提供など）をしている人の中から、既存の

コミッタが推薦することによって新たなコミッタ

が誕生する。新たなコミッタの申請は基本的にコ

アチーム（後述）に提出され、コアチームがそれ

を承認した時点でコミッタへ就任することが認め

られるが、ports1関連の作業をするコミッタは、

これとは別に portmgr と呼ばれる ports 関連の責
任者グループがコアチームの代わりに承認するこ

ととなっている。このほかにも、セキュリティ周

りの問題を担当する security officers や、FreeBSD
のリリース作業全体を管理する re team (release 
engineering team)など、作業に応じていくつかの
役割がある。なお、一人の作業者が複数の担当と

なることも少なくない。 
現在、コミッタのおよそ 6 分の 1（約 50 人）が
日本人であり、アメリカを除くと比較的多くのコ

ミッタが日本から輩出されている。 

 

コアチーム (core-team) と管理グループ 

コアチームは FreeBSD プロジェクト全体の方向
を定め、プロジェクト自体を成功へと導くための

舵とり役を果たす組織であり、原則 9人で構成さ
れるコアチームはコミッタ同士の互選によって選

ばれ、2年の任期が定められている。 coreteam
(全体のまとめ)

re team
(リリース担当)

security officers
(security 担当)

portmgr
(ports担当)

committers
(FreeBSDのコードを直接変更できる)

coreteam
(全体のまとめ)

re team
(リリース担当)

security officers
(security 担当)

portmgr
(ports担当)

committers
(FreeBSDのコードを直接変更できる)

また、コアチーム以外にも、各作業分野ごとにそ

の分野での責任者が適宜定義されている。主なも

の と し て portmgr, security officers, release 
engineering team がある。 
FreeBSD プロジェクト全体を統括するコアチーム
と同様な役割を持つが、FreeBSD ports にその範
囲を限った組織として portmgr(port manager)が存
在している。従来はコアチームがその役割を担っ

ていたが、FreeBSD ports 自体があまりにも巨大
となってしまい、その管理コストが膨大なものと

なってきたことと、ports 自体は FreeBSD 配布物
の一部でありながら、ports によって管理される
アプリケーションは FreeBSD 以外の組織によっ
て開発されたものであり、アプリケーションの性

格が異なることから、別の組織として portmgr と
いう役割を作り、コアチームは portmgr へ権限を
委譲する、という形をとっている。FreeBSD は
OS という性格上セキュリティ問題にも注意を
払っており、情報収集や実際に問題が発生した場

合の対応などは security officersが他に優先してさ
まざまな指示を行っている。さらに、定期的なリ

リースについては、利用者が実際に用いるバイナ

リ作成を責任を持って行い、リリース前の品質管

理作業やドキュメント整備などを担当する 
release engineering team が存在する。 
この他、各アプリケーションに依存した開発プロ

ジェクト、マニュアルやハンドブックの執筆を主

に行っているドキュメンテーションプロジェクト

など、各開発の側面に応じてさまざまな組織があ

り、それぞれが相互に連携しながら開発作業を

行っている。プロジェクト内、あるいはコミッタ

同士で何らかの論争が起き、収拾がつかなくなっ

た場合には、最終的な判断はコアチームに委ねら

れる。 

 

3. 開発プロセス 

一般的なソフトウェア開発組織とは異なり、組織

があまり明確に定義されないことや、組織全体を

厳格に統括する組織がないこと、また、開発者の

能力や技術背景に大きな隔たりがあることなどか

ら、FreeBSD プロジェクト全体の開発プロセスを、
明確に定義することは非常に困難である。しかし、

小さな、あるいはおおまかなプロセスに分けるこ

                                                 
1 Apacheなど、FreeBSD自体には含まれていない各種アプリ
ケーションについて、入手、コンパイル、インストールなど

の方法を記述したもの。利用者は portsに登録されているアプ
リケーションであれば、makeコマンドで容易にインストール
することができる。 
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とは可能である。以下では、規模に応じてどのよ

うな開発プロセスが存在しているかを述べる。 
 

全体プロセス 

前述した通り、コミッタ全体で何らかの話し合い

を行い、スケジュール表を作成して開発を行うと

いうことは現実的ではなく、実際にそのようなこ

とは行われていない。プロジェクト全体で作業内

容について合意が取れている内容としては、

Committers' Guideと呼ばれる文書に書かれている
ものがある。この文書は、FreeBSD のプロダクト
を修正するための手順といった非常に具体的な内

容から、開発者としての心構え（他の開発者を尊

重しましょう、など）、プロジェクト内で活動す

る際のルールといった非常に抽象的な内容が記述

されている。 
唯一、FreeBSD プロジェクト全体で定められてい
るプロセスをあげるとすれば、それはリリースに

かかわるプロセスである。開発の結果として

FreeBSD のリリース版を作成する際には、あらか
じめリリース日を確定させた上で、そのリリース

日までに間に合うように全体の作業が進められる。

リリース自体は数ヶ月単位で定期的に行われてい

るため、この全体作業は安定した間隔で定期的に

行われることとなり、これが FreeBSD 全体を安
定して進化させることができる要因となっている

のではないかと考えられる。リリース作成時のプ

ロセスについては、(3)リリース管理で別途述べ
る。 

 

チーム・個人プロセス 

全体プロセスがあまり明確に定義されないことか

ら、FreeBSD プロジェクトにおける開発作業の多
くは個人単位、あるいは、お互いに理解しあって

いる複数のコミッタ等によるチーム単位で開発が

行われることとなる。 
作業の種類としては、大まかに「デザイン」、

「コーディング」、「テスト」などといった、

ウォーターフォールモデルの各フェイズに相当す

る作業があり、これらの作業を行う際には、電子

メール等を用いたコミュニケーション、実際に動

作する、あるいは動作する可能性があるソース

コードを相互にやり取りすることによって、どう

いう実装にするべきか、あるいは、実際に動作し

ているかの確認作業が進められる。ある問題に対

して、技術的に競合する複数の案が出されること

も少なくはないが、この場合にはどちらの案が優

れているかを技術的な観点から議論し、お互いに

納得した上でどれかの案を選択し、それにした

がって実装を行うこととなる。 
また、各アプリケーション、あるいはその一部に

はメンテナ(maintainer)と呼ばれる「主にこのソー
スコードを管理する人」が定められていることが

ある。この場合、一般的にはコミッタがメンテナ

に対して確認を求め、その承認が得られた時点で

実際の修正を行うといった、緩やかな管理体制が

とられている。 

 
リリース管理 

定期的に行われる FreeBSD のリリース作業は、
その作業を専門に行うリリースチーム (re： 
release engineering)によって現在行われている。
リリースチーム内では、全体管理と各アーキテク

チャ用のリリース版作成、またパッケージ作成作

業といった複数の役割にが分担されている。実際

には一人の作業者が複数の役割を果たしているた

め、例えば 4.5-RELEASE の場合、6 人でこのリ
リースチームが構成されていた。 
リリースチームは、コアチームが定めたリリース

日を守るために全体の作業を管理することとなる。

まず、コアチームがかなり早い時点、通常数ヶ月

以上前にリリース日程を定め、これを広く広報す

る。本稿執筆時点では 4.8-RELEASE のリリース
時期（2003 年 2 月）まですでに公となっている。
このリリース時期の早期決定については、

FreeBSD プロジェクトに特徴的なものであると思
われる。以下は、おおまかな FreeBSD リリース
スケジュールの流れである。 

リリース予定日の告知

それぞれの開発者は各自の作業を進める

re team はテスト時のチェック項目洗い出し

安定ブランチがリリースに向けた準備に入る

バージョン文字列が –PRERELEASE に

安定ブランチはre teamの管理下へ(code freeze)

最初のRC(release candidate)版リリース

RC版作成の告知、バグ報告の受付など

リリースに含めるports作業締切日の予告

状況に応じて、その後数回のRC版作成など

portsに含まれる内容の確定

最終リリース版の作成、パッケージの作成

リリース告知

安定ブランチへの freeze 解除

リリース2ヶ月前

リリース1ヶ月前

リリース15日前

リリース1週間前

リリース

図 2: リリーススケジュールの例 
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リリース日が迫ってきた時点で、リリースチーム

が本格的な作業を開始する。まず、1 ヶ月前にそ
の時点のソースコードを使ってプレリリース版を

作成する。この時点で、次のリリースに採用する

機能等が確定され、以降リリース版に向けての修

正はすべてリリースチームの承認が必要となる。

このような状態はコードフリーズ(code freeze)と
呼ばれている。 
コードフリーズ中は、既存のソースコードに存在

しているバグを取り除く作業を開発者が集中して

行うこととなる。プレリリース版によって発見さ

れたバグは、直ちに対応されることが望まれてい

る。ある程度の修正が行われた時点、一般的には

コードフリーズされてから半月後に、最初の RC
版の作成が行われる。RC 版はプレリリース版よ
りもさらに多くのユーザによって使われるため、

より詳細な問題を発見するために役立てられる。

以降、数回にわたって RC 版の作成を行い、目
だった問題が発見されなくなった時点で、最終版

であるリリース版が作成される。 
リリース版作成の際には、FreeBSD 自身だけでは
なく、ports より作成されるアプリケーション
パッケージの作業や、ハンドブックなどのドキュ

メント関連の作業が並行して行われる。リリース

版が確定すると、ftp 配布のマスターサイトにそ
れが置かれ、これが世界中のミラーに広まった時

点でリリース告知が行われる。 
「リリース日を守る」という時間制約を満たすた

めには、いろいろ努力が払われている。まず、前

述したコードフリーズ中のリリースチームによる

レビューである。これにより、システムにとって

重要な修正は基本的に禁止され、細かいバグや挙

動に変更を加えないことが保証されている内容の

みがソースコードに加えられることとなる。もち

ろん、どうしても間に合わない、という場合には

リリース時期が延期されることになるが、過去の

経験では、長くても 1ヶ月程度の延期でとどまっ
ている。 
もう一つの努力として、定期的なリリース版の提

供があげられる。これは、毎日最新の FreeBSD
ソースコードを用いて、実際のリリース版と同じ

形態の配布物を自動的に作成して提供するもので

ある。これを用いることにより、インストールの

際にのみ発覚する問題を、コードフリーズ中以外

でも容易に発見することが可能となる。また、す

でに FreeBSD が稼動している PC では、最新の
ソースコードを入手して新しい FreeBSD を生成
することが可能であるため、最新のソースコード

にのみ存在する問題を未然に発見するのに役立っ

ている。 
 

4. 開発ツール 

FreeBSD の開発では、他のオープンソース開発と
同種のツールが用いられている。まず、FreeBSD
の プ ロ ダ ク ト は CVS (Concurrent Versions 
System)[1]によって管理されている。前述したコ
ミッタは、CVS によって管理されているプロダ
クトを専用のツールを用いて修正する。CVS の
利用状況については後述する。 
コミッタ相互はもちろん、一般的に議論や情報交

換を行う場合には、電子メールが広く使われてい

る。電子メールを特定多数に配布するためのメー

リングリストはもちろん、過去の議論を追いかけ

るためのメールアーカイブが整備されている。ま

た、FreeBSD のリリース告知やセキュリティ情報
の告知などにも電子メールが用いられている。開

発者相互のコミュニケーションには IRC(Internet 
Relay Chat)も広く用いられている。 
その他の一般的な情報提供については、主に

WWW が用いられている。メールアーカイブも
ＷＷＷによって閲覧することができるほか、CVS
によって管理されているプロダクトも WWW 越
しに閲覧することが出来るため、最新のソース

コードはもちろん、過去の開発経緯についても生

の情報がＷＷＷによって提供されている。 
 
本稿が他のオープンソース開発の状況を調査する

際の参考になれば幸いです。 
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