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我がコンピュータの旅 

 

スタンレー・メイザー 

 

 

始めに 

 このたびの受賞につきまして、まず京都賞委員会の皆様と稲盛財団の皆様に心より

御礼申し上げますとともに、私のライフワークを振り返りこうしてお話しする機会を与え

られましたことにも心より感謝申し上げます。本日は私がこの栄えある席におりますの

は、私が所属していたチームがインテル社で開発しましたいくつかのマイクロコンピュ

ータが広く利用され、社会に大きな影響を与えたことを評価いただいたからです。才能

に恵まれた素晴らしい方々とチームを組めましたこと、また、このような賞をいただきま

したことを私自身、身に余る幸運だと思っております。稲盛財団の皆様には、こうして

私の人生哲学についてお話しする機会を作っていただき、大変感謝しております。皆

様がおもしろいと思われる話になればよいと願っておりますが、本日の講演は、１）コン

ピュータとコンピュータ設計に私が関わるようになった経緯、２）マイクロコンピュータ・チ

ップとその発明の経緯、３）私が学んだ一般的な教訓、の３段階に分けて進めたく存じ

ます。 

 

Ⅰ. 私がコンピュータに関わるようになった経緯 

 まず、35 年前に、私がコンピュータの旅を始めたきっかけをお話したいと思います。

ある日、私はサンフランシスコ州立大学（photo 1）で、たまたまコンピュータ・センターの

前を通りかかりました。ドアの開いていた部屋の中をのぞき込むと、ライトが100 個位明

滅している変わった形とした機械がありました。それがIBM1620（photo 2）で、当時は

巨大なコンピュータの全盛時代でしたから、当時のコンピュータとしては小さな方でし

た。もし私が大きな大学に在学していれば、フルタイムのコンピュータ・オペレータがい

て、私のような学生の入室は認められなかったと思いますが、幸い、私の大学は小規

模でコンピュータも小型でしたから、学生は自分で操作してみることが出来ました。当

時、データの入力にはたいていパンチカード（photo 3）を使っていましたが、私の大学

のコンピュータにはキーボードもついていました。このIBM のコンピュータを私はかなり

個人的に使わせてもらいましたから、私にとって最初の「パーソナル・コンピュータ」だ

ったと言えるかもしれません。 
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 コンピュータを使いこなすためには、まずプログラミングのコースをとらなければなら

なかったので、私は早速このコースをとりました。私が最初にプログラムしたのは、三目

並べのゲームで、私はコンピュータを相手によく遊びました。また、統計学のプロジェク

ト用にもプログラムを書きました。コンピュータが最終結果を出してくれるのを待ちなが

ら、コンピュータ室に泊まり込んだことも幾晩かありました。私たちの大学の教授は、ま

じめな計算のためにコンピュータを使うことを勧められましたが、私たち学生が貴重な

コンピュータの時間をゲームに費やすことは望まれませんでした。数年たって、仕事中

にコンピュータでゲームをしている人を見ると、私はいつも教授が言われていた「貴重

なコンピュータの時間を浪費している」という言葉を思い出しました。しかしながら、それ

から 12 年後には、私自身インテルのアプリケーション・エンジニアとして数社でビデオ

ゲームの制作を支援するはめになりました。（photo 4）その後、コンピュータ・ゲームが

10 億ドル市場になるとは、教授は夢にも思われていなかったことと思います。 

 

私がシリコンバレーの企業に入社した経緯 

 大学を出て最初についた職業はマウント・ビューのフェアチャイルド・セミコンダクタ社

でのプログラマでした。（photo 5）マウント・ビューはサンフランシスコの单 60 キロにあり、

現在シリコンバレーと呼ばれている地域の中心にあります。そこにはトランジスタを製造

する半導体企業が約40 社ありましたが、フェアチャイルド社（photo 6）はその元祖とも

いうべき存在でした。当時、トランジスタ・ラジオが一般に普及していましたから、私はト

ランジスタが真空管よりも小型で、バッテリーの消費が尐なくてすみ、あまり熱くならな

いということを知っていました。私は、技術者や物理学者がトランジスタの設計をするた

めのプログラムを書きました。私のプログラムは、温度が変わるとトランジスタの挙動が

どのように変化するか、また、製造段階がどのように製品に影響を与えるかといったこと

を予測するものでした。1965 年までに、私たちは10 個のトランジスタをボタンより小さな

１枚のシリコン・チップ上（photo 7）に載せることが出来るようになりました。これらのトラ

ンジスタをチップ上の配線とともに形成することで、「集積回路」チップが出来ました。

私は、この集積回路のトップメーカーに就職したわけです。 

 

私がコンピュータ設計に関わるようになった経緯 

 これらのチップ製造の他にも、フェアチャイルドではデジタル時計や、コンピュータの

メモリ・ボード、テスト機器、その他の特別プロジェクトへのチップの応用を模索してい

ました。リサーチ課では巨大で、革新的な「高レベル言語」コンピュータを開発するプロ
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ジェクトが進んでおり、コンピュータの仕様と開発に現役のプログラマの参加を求めて

いました。私はプログラミングをするだけではなく、コンピュータを作るチャンスだと思い、

この仕事を希望しました。コンピュータの新機種を作ることは、とてもおもしろい仕事だ

と思ったのです。それまでの私の経験はソフト関連のものばかりでしたが、この機会に

ハードの設計にも挑戦しようと思いました。それで、1966 年に研究所の方に配置替え

になり、「シンボル」と名付けられた特別のコンピュータの設計仕様と「アーキテクチャ」

を研究することになりました。私たちは「シンボル」を、ソフトウェアがほぼ不要で、使い

やすく、画期的なコンピュータにしようと思いました。実際、私たちは「シンボル」がコン

ピュータ業界に革命を起こすと思っていました。シンボルの仕様が完成すると、その次

には巨大なコンピュータの設計をしなければなりませんでした。設計チームの各人

（photo 8）がコンピュータの設計の各部分を担当しました。私のセクションでは10 進数

演算機構を扱いましたが、これは電卓で使用されている演算方法と非常に似ていて、

それまでの２進数によるコンピュータとは全く異なる方法でした。この時、私は初めてコ

ンピュータの設計をしたのですが、学校でした数学のコースのおかげでほとんどのこと

が分かりました。その他の、プリント基板の「デバッキング」等はこの仕事を通して学び

ました。 

 

Ⅱ. マイクロコンピュータ・チップの発明の経緯 

 私たちのマイクロコンピュータの発明について話を進める前に、「発明」という言葉に

まつわる多くの誤解を解いておきたいと思います。一般に「発明」と言っても、実際に

何かが完成する以前に、アイディアやコンセプトは存在しているケースが多いのです。

たとえば、フランスの小説家ジュール・ヴェルヌは1850 年に月に旅立つ「船」と、海中を

進む「船」について空想小説を書いています。ですから、宇宙船や潜水艦を「発明し

た」のはジュール・ヴェルヌだと言うことも出来るかもしれません。しかし、卖なる構想と、

実際に宇宙や海中を進む乗り物を設計し、建造することは全く異なった次元のことだと

言わなければなりません。私達の場合も、チップ上にコンピュータの機能を載せるアイ

ディアは、すでに文献で述べられ、サイエンティフィック・アメリカン誌の特集記事にも

なっていましたが、本当に重要なことは私たちが実際にそれを設計し、マイクロコンピ

ュータを完成したことの方だと思います。 

 

私がインテル社に入社した経緯 

 まず私がインテル社に入社した経緯について触れたいと思います。フェアチャイルド
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社での「シンボル」プロジェクトは、非常に野心的な試みでしたが、あまりにも目標が高

すぎたためにコンピュータを１台組み立てた後に、プロジェクトそのものが中止に追い

込まれました。1968 年の後半に、もともとフェアチャイルド社の創設者であるノイス博士

とムーア博士が（photo 9）、グローブ博士をともなってフェアチャイルドを去り、新たに

集積回路のメモリ・チップを製造する企業、インテル社（photo 10）を創設しました。それ

までのコンピュータのメモリは「コア」と呼ばれるドーナッツ型の小さなメタル片を使用し

ていました。当時メモリ・チップを製造する企業はなく、メモリ・チップそのものが新しい

概念だったのです。私はテッド・ホフ（エドワード・ホフ）が率いるアプリケーション・リサ

ーチ課に所属するように勧められ、この申し出を受けることにしました。私たちの仕事

は、デモンストレーション用のコンピュータを作り、メモリ・チップ（photo 11）が従来から

あるコアに取って代われることを実証することでした。同時に、インテルが開発していた

シリコン技術の新しい応用を開発することも、私達の仕事でした。ちなみに、このシリコ

ン技術の応用として生まれたのがマイクロコンピュータ・チップでした。これらの仕事は、

私がフェアチャイルド社でしていた仕事と似ていましたが、大きな違いがありました。以

前は、世界一大きなコンピュータを開発しようとしていたのですが、今度は世界一小さ

なコンピュータの開発を目指していた点です（photo 12）。 

 

MCS-4 とビジコンの電卓 

 私の同僚、マサトシ・シマ（嶋正利）は電卓メーカのビジコン社からインテルに派遣さ

れてきました。当時ビジコンは新しい電卓用チップの製造をインテルに依頼していたの

です。ホフは電卓用チップの革新的な設計を提案しました。つまり、汎用コンピュータ

を作り、それに電卓機能のプログラムを追加するというのです。ホフの構想どおりにす

ると、電卓のハードウェア設計の問題はプログラミングの問題に置き換わります。また、

電卓に使用されるチップのほとんどがコンピュータ・プログラムを保持するためのメモ

リ・チップになりますが、メモリ・チップはインテルが最も得意な分野です。私はホフに協

力してこの（MCS-4）（photo 13）コンピュータの仕様を開発し、また、このコンピュータで

はソフトウェアによって電卓の演算が出来ることを実証するプログラムを開発しました。 

 嶋（photo 14-1）（photo 14-2）が私に電卓の必要条件を説明してくれました。私は

MCS-4 に電卓機能を持たせるためのプログラムのサンプルを書きました。たとえば、電

卓のキーを押すとそれに反応したり、結果を印刷したり表示する機能です。以前に

IBM の1620 や「シンボル」を扱った経験が、電卓の10 進数演算機能の開発に非常に

役立ちました。もちろんこのコンピュータはまだ構想段階にありましたから、全ては「机
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上で」進められました。私は想像上のコンピュータのプログラミングをしていたわけです。

嶋と私は「机上の」コンピュータについて英語で話し合いました。２年後に、嶋が完成し

た電卓プログラムは、フェデリコ・ファジンが設計した本物のチップ上で、実際に機能し

たのです。フェアチャイルド社でのプロジェクトとは対照的に、このプロジェクトはビジネ

スとしても成功を収めました。私の以前の経験も、プログラミング、コンピュータ設計、そ

してチームワークといった面で遺憾なく発揮されました。ホフ、ファジン、そして私は

MCS-4 がビジコン電卓以外のアプリケーションにも使用出来ることを知っていましたか

ら、インテルの経営陣を説得し、このコンピュータをインテルの標準製品として販売す

る権利を取り戻しました。こうして、最初のマイクロコンピュータ・チップが1971 年 11 月

に発表されたのです（photo 15）。 

 

困難な問題 

 ここでコンピュータ・チップの設計における主な障害と、それをどのように克服したか

についてお話ししたいと思います。1970 年代に「パワフルな」コンピュータを作れなか

った理由は、「大きな」チップが作れなかったからです。パワフルなコンピュータには何

千ものトランジスタが必要で、そのためには大きなチップがいります。ところがチップの

素材に欠陥がたくさんあるため、チップを大きく出来ないのです。マイクロコンピュータ

のチップのことは馴染みのある方が多くはないと思いますから、ここで、婦人服の製造

にたとえてみたいと思います。今、ここに婦人服の生地（photo 16）があるとします。とこ

ろがこの生地にはたくさんの欠陥、つまり穴があいているとします。穴はあちこちにラン

ダムにあいているのですが、図（photo 16）の６個の穴のような状態だと思ってください。

この生地から穴のあいていない婦人服を作ることは不可能です。図（photo 17）では穴

は４個ですが、これでは婦人服は１着も出来ません。 

 ここで小さな女の子のための服を同じ生地から作ることとします。小さな女の子です

から図（photo 18）のように生地も尐なくてすみます。同じ生地から４着分とれますが、そ

のうち２着分は穴があいているので使えません。作れる服は２着ということです。さて、

今度は人形の服を作ることにします。この場合、同じ生地から16着分がとれ、図（photo 

19）にあるように、そのうち14 着は穴のあいていない服になります。皆さんだったらどの

服を作るメーカになりますか。生地には穴があいているので、婦人服は作れませんが、

女の子の服か人形の服なら可能です。 

 この服の話と同様に、半導体のウェーハ素材（photo 20）、シリコン結晶には目に見え

ない欠陥がランダムにあります。服地を裁断するように、チップもウェーハ素材から切り
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出しますが、大きく切り出そうとすれば、どうしても欠陥のある場所が入ってしまいます

（photo 21）。チップの設計者はチップのサイズを決め、数学モデルを使って歩留まりを

予測します。図（photo 22）は欠陥のある素材を使った３種類のチップ設計を示してい

ます。同じ円形の切り口のシリコン結晶を使用した場合、予測される歩留まりは、チッ

プのサイズによって非常に違ってきます。大きなチップにすると良品の数は０、一番小

さなチップにすれば65 になります。チップは大きければ大きいほど多くのトランジスタ

を搭載することが出来、パワフルなコンピュータを作ることが可能になります。小さなチ

ップは搭載出来るトランジスタの数が尐なくなり、良いコンピュータは出来ません。婦人

服のメーカとは違って、実際の半導体メーカでは誰も極小サイズのチップには関心を

持ちません。設計者にとって難しいことは、そこそこの歩留まりで出来るだけパワフル

なコンピュータを作るために、チップのサイズを決定することなのです。もし、非常に性

能の良いコンピュータを作ろうとするなら、チップが大きくなりすぎ、歩留まりが下がりま

す。ところが生産性ばかりに気をとられると、小さなチップになり、役に立たない代物に

なります。 

 大きなチップを作れない訳をお分かりいただけたと思いますが、この問題を私たちが

どのように克服したか、別のたとえを使って説明しましょう。皆さんが６人乗りの乗用車

（photo 23）の設計をしているとします。コストは車１台につき５万ドルするとします。さて、

皆さんの上司が1,000 ドルで売れる車を作れと命令したら、皆さんはどうしますか。設

計を卖純化し、車を小型化し、パワーも減尐させることになるでしょう。それでも、どうし

たらコストを1／50 にまで下げることが出来るでしょうか。そうするには、スピードが１／

20 しか出ない二人乗りのゴルフカート（photo 24）にするしかありません。皆さんはゴル

フカートをご存じですから、そんなことは当たり前だと思われるかもしれませんが、もし、

ゴルフカートがまだ開発されていなかったら、一体何をどのくらい削減すれば良いのか、

皆さんはきっと迷われるでしょう。 

 確かにゴルフカートは大型乗用車より安上がりですが、機能の面でも务っています。

街の中を二人乗りで行くには役に立つかもしれませんが、ゴルフカートに乗って京都

から大阪まで行こうとは思いません。チップの設計を行う人は、サイズを小さくしても必

要なパワーを保てるラインを見極めなければなりません。 

 ビジコンの電卓用チップを開発していた時、私たちの目標は、出来るだけ小さなチッ

プで、電卓の演算と制御機能を持つだけのパワーがあり、かつ100 ドルで売れる、とい

う３つの条件を満たすことでした。コンピュータの機能を卖一チップに搭載するために、

どこまでコンピュータの規模を縮小するかということが問題になりましたが、私たちは、
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一度に１桁の10 進数を処理出来る（４ビット）能力があれば良いという結論に達しまし

た。それに対して1970 年代のミニコンピュータはほとんどが一度に４桁を処理出来、私

たちのマイクロコンピュータと比較するとスピードも100 倍、価格も100 倍していました。

当時普及していたコンピュータと比べると、私たちのマイクロコンピュータは価格が安い

代わりにスピードも遅かったのです。ホフと私は、電卓やその他何百もの用途に使える

ようにプログラミングすることが可能な小さなチップのスペックを書きました。過去25 年

の間に、チップのサイズが大きくなり、コンピュータのスピードも上がりました。私たちの

最初のマイクロコンピュータは約2,000 個のトランジスタをチップ上に搭載していました

が、今日のチップは何百万個ものトランジスタを搭載しています。今日のコンピュータ

は、低価格を維持しながらも非常に速度が上がり、しかも複雑な設計になっています。 

 

マイクロコンピュータの波及効果 

 たとえ発明品が完成し、新製品が出回っても、誰も使用しないのでは無意味と言えま

す。インテルで、私は嶋がしていた電卓機能のプログラムを手伝いましたが、そのうち

に新しい技術や製品が広く採用されるためには、教育が必要だと痛感するようになりま

した。私は過去 20 年間、業界における講師として、世界各地で新しい技術をいかに応

用するか説明して参りました（photo 25）。また、技術者やプログラマに古い習慣やツー

ルを捨て、新製品を使うように勧めてきました。エンジニアやプログラマは、大学を卒業

してからも学び続けなければなりません。そのためには良い講師が必要です。私は時

間の大半を新しい講師の教育と実地訓練に費やしております。教育プログラムに関し

て私が特に力を注いでいることがあります。それは、難しい概念を身近な例を挙げて

説明することで、本日お話しした婦人服製造の話も、如何にして欠陥のある素材から

大きなチップを切り取るかという問題を分かりやすく説明するために私が考案したもの

です。 

 このように教育に携わって来ましたが、それでも全ての企業が新しい技術の採用に

成功している訳ではありません。ここで例を二つ挙げて、新技術が企業や個人にどの

ような影響を及ぼすかについてお話ししたいと思います。1975 年に私はインテルで最

初のヨーロッパ在駐のアプリケーション・エンジニアになりました。そこでインテルの顧

客が私達のマイクロコンピュータを応用して新製品を開発する支援をしたのですが、そ

の時ドイツで私が訪ねた２社についてお話ししたいと思います。１社は機械工が作った

機械部品を使ってキャッシュ・レジスタを組み立てる企業でした。もう１社では、電子部

品を使ってコンピュータを組み立てていました。インテルの新しいマイクロコンピュータ



013K1997_KP_LE_A_AM_jp.doc 

8 

 

がこれら両社に影響を与えたのですが、コンピュータ企業の方はマイクロコンピュータ

を利用してうまく「技術革新の波」に乗り、その後の10 年間、非常に大きな成功を収め

ました。ところが、機械部品を使った組立企業の方は、エレクトロニクスの利用に失敗し、

電子キャッシュ・レジスタが出現すると、市場競争に敗れキャッシュ・レジスタ市場から

の退散を余儀なくされました。 

 私達が発明したマイクロコンピュータには何千もの応用が考えられ、また、パソコンは

今日世界中で使用されています。コンピュータは濫用されることもありますが、それでも

コンピュータの使用によって多くの人々の生活が潤っているはずです。有名な発明家

ホールで、私は昨年、目の不自由な教授からお礼を言われた経験があります。教授は、

私の方にやって来られ、「私は目が不自由ですが、コンピュータのおかげで仕事が出

来ます」とマイクロコンピュータの発明に対して感謝の言葉を述べられました。私はこの

言葉に非常な感銘を覚えました。 

 

CAD 

 また、コンピュータの応用方法の一つとして、設計支援があります。コンピュータを使

って設計することを、コンピュータ・エイデド・デザインもしくは略してCAD と言いますが、

CAD はエンジニアが新しいコンピュータの設計をする時にも使われます。コンピュータ

の設計にコンピュータを使うことをおかしいと思う方もいらっしゃるかもしれません。ロボ

ットを作るためにロボットを使うようなものですから。チップの製造プロセスでは写真技

術を使うので、いったん設計を変更するとチップの修正に約８週間かかります。ですか

ら設計を変更しないですむように、初回で99.9％正確な設計が求められます。このよう

な設計のチェックにはCAD を使用する以外方法がありません。インテルでは、ホフとも

う一人の物理学者の下で、私は（回路シミュレーション用の）CAD プログラムを書き、チ

ップ設計者をサポートしました。後年、私はCAD 企業で、CAD ツールの研究に専心

することになります。 

 

私が学んだこと 

 私の半生を振り返るに当たり、稲盛財団の方から私の思想や哲学を披露して欲しい

という要望がありました。皆様が関心をお持ちだと思うことを中心に、以下に５項目ほど、

私の経験を通じて学んだことをお話しさせていただこうと思います。 

 

長期計画は失敗する可能性が高い 
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 まず、初めに長期のプロジェクトは続けることが難しいということです。長い期間をか

けていると、その間にビジネスにおける優先順位やスタッフも変わりますし、何より志気

を維持することが難しいのです。フェアチャイルド社で失敗したプロジェクトは５年以上

かかりました。また、「非常に実験的な試み」であったために、いくつもの新しいアイディ

アを試しましたが、どれも現実的ではなく、あまりにも多くのことを試したために長い期

間をかけすぎたと思います。それに対して、インテルで成功したプロジェクトは18 ケ月

でした。全ての長期計画が失敗するというわけではありませんが、私自身は経験から

プロジェクトは短期の方が良いと思っています。 

 

間口を広げすぎない方が良い 

 私はインテルを辞めてからソフトウェア企業２社の設立を手伝いました。最初の１社は

ある程度成功しましたが、一つの製品にあまりにも多くのことを追い求めすぎたために、

結局挫折しました。２番目の企業では、構想は似通っているものの、もっと「卖純な」製

品を作ることを目指しました。「卖純な」ソフトは小型で高速のチップを作るのに適して

いたので、このCAD 企業は成功しました。時には、汎用性を追わずに、このように利

用範囲を絞った製品を作ることも重要だと思います。アメリカには「手にあまることには

手出しするな（直訳：飲み込めないほどの食べ物をほおばるな）」という諺があります。 

 また、「シンボル」コンピュータのプロジェクトに関して、フェアチャイルドの経営陣の

中には、目標は数多く、高く設定し、そのうちいくつかが達成出来れば、それで成功し

たとすれば良いと考えている人がいましたが、私の経験では、それは違うと思います。

「シンボル」プロジェクトはあまりにも野心的で、しかも的を絞らなかったために失敗した

のだと思います。 

 

人生は計画どおりにはいかない 

 ３番目の教訓として私が学んだことは、私たちには情報が全てあるわけではないので、

将来のことを完璧に計画することは出来ない、ということです。フェアチャイルド社で行

った「シンボル」プロジェクトは現実的ではありませんでしたが、非常に先進的なコンピ

ュータの構想を実現しようとする試みに私は胸の高鳴りを覚えました。ですから、その

後私が携わるプロジェクトが「シンボル」プロジェクトと同様におもしろいものになるとは、

思っていなかったのです。実際、私がフェアチャイルド社を辞めた時、私は次の仕事

にそれほど期待していませんでした。しかしながら、私のキャリアの中で最も意義があり、

輝かしい出来事（マイクロコンピュータの発明）は、フェアチャイルドではなくインテル在
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籍中に起きたのです。この経験を通して私は、人生には未知のことがたくさんあり、人

生の結末などとうてい予測出来るものではないことを知りました。私たちは間違った理

由で正しいことをすることもあれば、逆に正しい目的のために間違ったことをしてしまう

こともあります。 

 もう一つ、将来を予測出来ないと思わせる出来事がありました。私は大学に入学した

当初、特定の職業的な技能を得ようという気持ちは全くなかったのですが、結局、在学

中にコンピュータを学び、卒業後はプログラマとして身を立てることになりました。その

後、コンピュータの設計や集積回路について学ぶことになるとは、夢にも思っていませ

んでした。言い換えれば、一般的な教養を身につけようと思って大学の門をくぐりなが

ら、最後はコンピュータのキャリアを持つことになったのです。 

 私はハイスクールの頃、生徒会活動に従事していましたが、そこでチームワークと妥

協することの重要性を学びました。マイクロコンピュータのプロジェクトでもチームの一

員として働くことが求められ、学生時代の経験が非常に役に立ちました。また、生徒会

活動を通して人前で話をする経験を積みましたが、これは後に講師活動をした際に非

常に役立ちました。大学で学んだ数学は、コンピュータの演算ユニットの設計に役立

ちました。学んでいた当時、これらのことが後年私にとってどれほど重要になるか、全く

予想していなかったのです。 

 

自分のしていることに情熱を持つこと 

 私の半生を振り返って見ますと、私は、それなしには生きていけないほどの情熱を何

かに傾注した経験が何度かあるのです。16 歳の時は、一人乗りのヘリコプターの写真

を見て非常にヘリコプターに興味を覚え、本を読みあさりました。ヘリコプターの設計

をする会社を見つけ、ヘリコプターの建造を夢見ました。結局は１機も建造しませんで

したが、それでも長い年月をヘリコプターの建造を考えて過ごしました。 

 初めてコンピュータのプログラミングを考え出した時は、完全にコンピュータにとりつ

かれ、１日のほとんどをプログラムの書き換えに費やしていたので、心身共に「燃え尽

きた」状態だったと思います。私以外にも、文字どおり「コンピュータの虫に食われた」

人が大勢いるのをご存知だろうと思います。 

 初めて本を執筆した時も、私はキーボードから離れられませんでした。私の人生を通

して、コンピュータの設計からエンジニアに指導することまで、色々な仕事に熱中出来

たことを私は幸せだったと思います。さらに、熱中してやった仕事が成果をあげ、人助

けにもなることほど嬉しいことはありません。最近では、古い建築物に関心を持ってい
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ますので、どこかに古いお城があると聞くと何が何でも行ってみたくなるのです。 

 

チャンスを逃がさないこと 

 私が人生の大半を過ごしたシリコンバレーでは、常に新しい企業、新しい製品を生

み出すチャンスがありました。私自身は、文字どおり好機をつかんで成功したこともあり

ますし、「シンボル」コンピュータやシリコン・コンパイラのように成功出来なかったことも

あります。しかし、私は成功からも失敗からも多くのことを学びましたし、これらの経験を

通じて人生を豊かにすることが出来ました。私が設立に参加した企業の中では３社が

成功しています。  

 私のコンピュータの旅は大学時代から始まったのですが、私はそこでプログラムを学

ぶチャンスを逃がしませんでした。フェアチャイルド社では、ハードウェアを設計するチ

ャンスをつかみ、コンピュータの設計を始めました。インテルに入社したことも、インテ

ルで最初のフィールド・エンジニアとしてヨーロッパに赴任したことも、自分にとってチャ

ンスだと思うことは全て前向きに向かって行きました。その後、２社の設立を手伝うチャ

ンスに恵まれました。現在は、「クライアント・サーバー」と呼ばれるコンピュータの分野

で別のチャンスをつかんでいます。私がコンピュータの分野に入ったのは、偶然の要

素が大きかったのですが、私は以後ずっと、この急速に発展し拡大している分野に関

わり続けてきました。今でも私の好奇心は衰えることを知らず、新しい製品、そして新し

い企業を生み出すチャンスを探しています。 

 

まとめ 

 本日ともに京都賞の栄誉を分かち合った素晴らしいエンジニアと共にインテルで働

けたことは、私の生涯で非常に幸運な出来事でした。また、国際的なチームの一員と

してヨーロッパで仕事をしたことも素晴らしい思い出です。本日の喜びを、この席で息

子、姉妹、そして妻と分かち合えますことも、大変幸せなことだと感謝しております。 

 稲盛博士、財団の皆様、素晴らしい賞をありがとうございました。最後に、私の人生

哲学を披露して、本日の講演を終えたいと思います。 

 

私の哲学 

人生の意義について 

人は、一瞬一瞬、人生に意味を与えながら生きているのです。 

ですから、意味のある瞬間で人生を埋め尽くすことです。 
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あなたにとって何が大切で意味があるのか、それを決めるのはあなた自身です。 

私にとって意味のある瞬間とは、 

 子供や妻と過ごす時間 

 創造力あふれる研究仲間と過ごす時間 

 記事や本を執筆している時間 

 新しい教育コースを考え出している時間 

 そして、外国を旅行している時間です。 

 

 本日はご列席の皆様とともに、ここ京都で大変意義のある時間を過ごすことが出来ま

した。ありがとうございました。
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