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ソフトウェア技術者協会(証A) は，ソフトウェアハウス，コンビュータメーカ，計算センタ.エンドユーサ\大学，研究所な

ど， それぞれ異なった環境に置かれているソフトウェア技術者または研究者が，そう した社会組織の壁を越えて.各自の経験や技

術を自由に交流しあうための「場」として. 1985年 12月に設立されました .

その主な活動は，機関誌 SEAMA正の発行， 支部および研究分科会の運営，セミナー/ワークショップ/シンポジウムなどの

イベントの開催，および内外の関係諸国体との交、流です.発足当初約 2∞人にすぎなかった会員数もその後飛程的に噌加 L. 現在.

北は北海道から南は沖縄まで. 1650 名を越えるメンバーを擁するにいたりました.法人賛助会員も約 60 社を数えます.支部は.

東京以外に，関西，横浜，長野，名古屋，九州の各地区で設立されており，その他の地域でも設立準備をしています 分科会は.

東京，関西，名古屋で，それぞれいくつかが活動しており，その他の支部でも，月例会やフォーラムが定期的に開催されています

「現在のソフトウェア界における最大の課題は，技術移転の促進である J といわれています.これまでわが国には.そのための

適切な社会的メカニズムが欠けていたように思われます . SEA は，そ うした欠落を補うべく，これからますます活発な活動を展

開して行きたいと考えています.いままて'日本にはなかったこの新しいプロフェッショナル・ソサイエティの発展のために，ぜひ

とも ，あなたのお力を貸して くださ い .

代表幹事

常任幹事 .

幹事 :

岸田孝一

白井義美久保宏志熊谷章佐藤千明藤野晃延松原友夫吉村鉄太郎

青島茂天j也学飯沢恒稲田博岩田康 岡田正志落*i告一郎片山禎昭川北秀夫杉田義lリ]武田知久

田中慎一郎玉井哲雄 中来田秀樹中薗)11直三中野秀男西尾出野村敬次野村行憲針谷明平尾-i6-

深瀬弘恭藤本司郎北1係正顕細野広水盛田政敏

会計監事: 辻淳二吉村成弘

常任委員長: 白井義美(技術研究) 久保宏志(企画総務) 藤野晃延(会誌編集) 杉田義明(セミナー ・ ワークショップ)

分科会世話人環境分科会(SIGENV) : 田中慎一郎 渡逸雄一

管理分科会(SIGMAN) : 相沢圭一 JiI北秀夫 芝原雄二野々下幸治

教育分科会(SIGEDU) : 大浦洋一杉田義明中図版三

ネットワー ク分科会(SIGNET) : 青島茂野中哲

法的保護分科会(SIGSPL) ・能登末之

CA I 分科会 (SIGCAI) :大木幹雄寺嶋祐一中谷多哉子中西昌武

ドキュメント分科会 (SIGDOC) :田中慎一郎 野辺良一

支部世話人 関西支部:臼井義美中野秀男盛田政敏

横浜支部:熊谷章林香藤野晃延松下和隆

長野支部 :小林貞幸佐藤千明細野広水

名古屋支部:岩田康鈴木智

九州支部:植村正伸 小田七生藤本良子平尾一浩松本初美 中島泰彦後際芳美

SEAMAIL編集グループ :岸田孝一佐原伸芝原雄二関崎邦夫 田中慎一郎中村昭雄長井r~治成沢知子

野辺良- Æ長野晃延 i度j豊雄一

SEAMAIL Vol.4. NO.6-8 平成元年8 月 28 日発行

編集人岸田孝一

発行人 ソフトウェア技術者協会 (SEA)

〒 102 東京都千代田区隼町2-12 藤和半蔵門コ ープビル505

印刷所サンビルト印刷株式会社 〒 162 東京都新宿区築地町8番地

特価 1. 500 円 (禁転載)



4th SEA Environment W orkshop ご挨拶

第 4 回 SEA環境ワークショプ

ご挨拶

1.実行委員長、プログラム委員長より

中野秀男

やっと第 4 回環境ワークショ ッ プの報告書がSEAm

a i I IC掲載できた。編集担当が他の仕事を優先にした

ためである。テ←プ起としが終わったのが 3 月で、セッ

ションサマ P は最後までかかり、最後の 1 人は Ema

l で送ると言いながら本人の環境の変化のためファイん

まで出来ながら電送できず、もらったA4 で 2 枚の原稿

を改めて打ち込む事に念ってしまった。担当自身も昨年

の年末K張り切ってアンケートをパソコンK向い家で深

夜に入力した結果、年初から 2 月にかけて胃をいため、

好きな酒も飲めずつらい思いをした。

次回の郵"路は提案蓄を作るワークショップκなる予定

であり、とのようにすべてを網羅する報告書は今回限り

にするか、折角HyperMediaのセッションがあるから欲

しい人KはHyper C ard IC整理してフロッピーにするべき

だろう。(電脳机の発表を読んで欲しい)

やっと本論Kはいる。第 4 回ソフトウェア開発環境ワ

ークショップは神戸ポートピアの国際会議場で開かれた。

例年、との環境ワークショ ッ プは全員が同じホテルに泊

まり、そのホテルでセッションが行われたが、今回はや

や都会の神戸のためか、新しくオーフ・ンした新神戸駅近

くのオリエンタル・ホテんが一応のオフィッシャルホテ

ルとなり、ホテルと会場の聞は地下鉄とボートライナま

たはタクシーで通勤するとととなった。

今回のセッションは

fHyperText /MediaJ 

fM回MachinelnterfaceJ

fMicroMainframeLinkJ 

f Computer AidedSoftw町eEngineeringJ

であるが、特別K中国から 3人の先生を招待し「中国セ

ッション」を行った。夜の BOF として本音を語る(酔

つばらいのザレ言か1)セッションとして「理想と現実

」のセッションがあった。今回はテープを完全に起とし
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たので、それらの発表と討論はあますととなく再現され

ていると 4恩う。

本来、 BOF はオフレコであるが、一部に危ない発言

もあったようだが、あまりにも楽しかったので、すべて

の発言者に原稿のゲラを送り検閲して貰った上で記録を

載せている。ワークステーション派のいじめとメインフ

レーム派の開き直りの対決となった fMMLJ のセッシ

ヨンから 1 時間程度の休憩の後でアルコール入りのBO

F となったため異常に盛り上がった感があった。

との報告書では、各セッションどとの 3 つの発表レジ

メ、発表・討論記録、座長によるセッション・サマ P 、

発表と討論に対するアンケー トからなる。全体K対する

アンケートと何人かのポジション・ベーパも最後に添え

てある。各発表の記録では示されたOHP との関連も出

したかったが、そとまでする余力がなくあきらめた。そ

れを期待された発表者の方にはあやまります。

中国セッションを除けぽ、記録はすべて話し口調のま

まである。中国セッションは、おそらくとの SEAma

1;が中固に送られるので、間違いと失礼のないように

岸間代表幹事K最終チェ ックをお願いした。それ以外の

記録のアンカーマンとアンケートは中野が担当した。各

記録のテープ起としは、各セッションのレポータとして

登場しているが大変な仕事を頼んだと思う。私の担当の

学生Kは SONYの 1 C 9 ピートなる最大 8秒間の P ビ

ート後能をもっテープレコーダを貸したが、とのような

テープ起としにも SEAからアイデアが出ないかと思う。

要約した報告になるとどうしてもまとめた人の主観と

偏見が入る。意見の違う人が読むと歯がゆくなるととが

ママある。それもあって、今回は記録は省略しない方針

と、発表者Kは記録の修正の機会を与えた。それK しで

も Ema で連絡出来る人と出来ない人との長後の編

集の仕事量の違いには大きな差があった。週末の楽しみ

のテニスを何度か我慢して校正した。
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各セッションについての感想、はアンケート等に反映さ

れているのであえて書かないが、今回の反省は次回の釧

路の環境ワークショップに出て来るだろう。家"路では今

固までの流れを大きく変えて、より攻壊的な、愚痴のと

I'fしあいでない環境ワークショ ッ フ.になるだろう 。 スベ

ク トルの広い、レベル差の大きい SEAの中で、いくつ

かの切り口からソフトウェア技術者の先頭を走るための

ワークショップになる可能性をひめている。 逆に、普通

( ? )の SEA会員から遊園監する可能性もひめているか

もしれない。

各セッションの座長は、一部を除けば、各テーマをリ

ードする人達であった。 BOFの深瀬さん以外は、あま

り自分の意見を途中で出さなかった。 むしろ、冗長な、

間違った発表や意見は切り捨て、たとえ文句が出ょうと

も流れを正しくする、座長好みにする姿勢も出して欲し

力主っ た。

一昨年、昨年の SEAの中国訪問、今回の中国セ ッシ

ヨン、そして今年のソフトウェア シンポジウムと速なる

SEA と中国とのおつきあいが、 今秋、日本で開催され

るはずだった中日シンポジウムにまで持ち込めなかった

のは残念である。しかし、中国は 50年や 1 00年の単

位で考える固なので、了度良いかもしれない。 今年のソ

フトウェアシ ンポジウムの唐先生の基調講演も SEAm

a i 1 tc載る予定と聞いているが、今回の 「中国セッ シ

ヨン」 も文字の形で残るのは良いととである。 討論の記

録Kあるように、中国を新聞でしか知らない人には、す

べて日本人の感覚で物を捉えようとする 。

との原稿の草稿は、夏休みの休暇のためいる信州岩岳

で書いている。 もうすぐバーベキューが始まる。ビーん

が呼んでいる。 もう少しでやめよう。もともと、との報

告書の巻頭言は実行委員長のすべてがうま く いったと言

う意味の「おととぼ」の予定であった。 想像通り、待て

ど暮らせど原稿は飛んでとない。 6 月の時点で、実行委

員長と 2 人のプログラム委員長の迎名の 「 ととば」 に変

更になり、長終的Kはプログラム委員長の 1 人 「裏ジャ

ッ ク 」 の中野の独断と偏見に満ちた文から報告書が始ま

る事となった。 来年のソフト ウ ェア・ シ ンポジウムの運

営が暗示されるものである。ゃだ、やだ。

それはともかく、今回のワーク シ ョップにはKCS の

皆さんには大変お世話になった。盛田さんは言うに及ぼ

ず、岡本さん、平山さんはじめ若手の皆さんに世話Kな
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った。 私のサイトの ou c om2 がKCS と SRAtcネ

ッ トワークで直結しているととも大変助かった点である。

私も SEAtc入ってから、色々言われたが、その 1 つ

が r o型人間」だと言うととであ る。 との SEAma

l の裏表紙にあるように、 SEAでは血液型K拘る。 O

型の rO J は大雑把の 「大」 らしい。 それで、との文も

大雑把のO をそのまま Kした文になった。 本来なら、大

阪標単語で書くべきであるが、それは記録の所で読んで

欲しい。大雑把の後は繊細な事務局の中島さんの「事務

局から」 である。宜しく 。

2. 事務局から

事主事局の中島です。 今回の SEAma は、昨年 1

1 月 K神戸で行われた環境ワーク シ ョ ッ プの報告書でま

とめました。 環境ワーク シ ョ ッ プは PCがいつも危ない

人達ばかりなので、毎回ハラハラしますが、今回は伝説

となった「神戸シーパス事件」の、あの神戸で行われる

ので心配でしたが、 実行委員長はじめ SEA関西の温か

い人達のおかげで無事終了しました。 それらはあますと

となく報告書に現われているととでしょう 。 ただし、夜

の部はいろいろあったみたいです。

SEAma は、とれ以外にもプロセス・ワークシ

ョ ッ プ等の報告書がめじろおしです。 お楽しみにして下

さい。 それにしても胃潰筋寸前まで行きながら報告書を

まとめられた中野先生、ど苦労さまでした。 とれからも、

お酒をすどされないように。



M4 回 実践的ソフトウェア開発環境に関する集中討論 プログラム

11月 24日(木)

Panel-1: Hyper Media (10 ・00 ~ 13:00) 

Hyper Media のソフトウェア開発への応用を探る

座長: 熊谷重量 (PFU)

話題提供者: 佐原 伸 (SRA) Hyper Card とソフトウェア開発

本田克巳 (YHP) 電脳机の叙念と展開

藤野晃延 (FXIS) CSCW の技術動向

Special Session: 中国軟件事情 (14:30 ~ 16:00) 

一 いま中国のソフトウェア界では何が起こっているか?

座長: 白井義美 (JIP)

話題提供者: 鍾 鈎畠(中国軟件技術開発中心)

朱 三元(上海軟件技術開発中心)

何克清(武波大学)

Tool Presentation (16:30 ~ 17:00) 座長:林香 (SRA)

Tool Demonsrration (17:00 ~ 19:00) 

展示予定のツール(順不同)

電 Rììí 机. HyperCard. Prototyper's Workbench. Xme. ERAS. StP. 

Mapper. Linc. Saber. Algorithm Animation. SAL , Visual MMI 

情報交換パーティ(19:00 ~ 21:00) 司会:平山伸一 (KCS)

11月 25日(金}

Panel-2: Man Machine Interface (10:00 ~ 13:00) 

ー ソフトウェア(プロセス/プロダクト)の可視化はどこまで可能か?

座長: 野村行窓口CS)

話題提供者. 古関幸一 (HST) AP 開発におけるシミュレーションの活用

塩谷和範 (SRA) PWB におけるマルチ・ビューの効用

柳瀬健一 (KCS) Xme による環境イ ンタフ ェイスの改善

Panel-3: Micro Mainframe Link (14:30 ~ 17:30) 

一 現状における MML の問題点とその改善の方向を探る.

座 長: 久保宏志(富士通)

話題提供者: 坂下 秀(Astec) 理想、の MML とは?

関口純一 (JIP) MML 稀築の一事例

平山伸一 (KCS) MML 構築上の諸問題

BOF: 開発環境の理想、と現実(18:00 ~ 21:00) 

座長: 深瀬弘恭 (Ascii)

スピーカ 岸田孝一 (SRA) 上妻健一郎(熊本電応研)

高野 豊(松下電器) 平尾一治 (HST)

11月 26 日(土)

Panel-4: CASE (10:00 ~ 13 ・ 00)

ー いまの CASE ツールはどの程度有用か? どう使えばよいか?

座長: 野村敏次 (JIP)

話題提供者: 小野康生(三菱電機) 制御分野での CASE

佐藤千明(長野県協同電算 Mainframe環境の CASE

桜井麻里 (SRA) StP の利用経験と評価
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1' 4 回実霞的ソフトウェア開発環境に関する集中討論参加者名徳{量終Ii)

No 氏名 所属 τEL 備考

1 盛田政敏 ケーシーエス ソフトウェア事業部 078・ 391・8291 実行委員長

2 白井被美 日本電子計算大阪支店 06-448・印22 プログラム委員長

3 中野秀男 大阪大学工学部通信工学科 06・ 877・5111 プログラム受貝長

4 青木 淳 富士ゼロ ッ クス情報システム 伎界j推進室 03・378・ 8010 プログラム委員

5 井川裕基 日本電子計算大阪支店 06・448・的22 プログラム餐員

6 久保宏志 富士通パッケージ企画統括部 03・437-5111 プログラム餐員

7 熊谷 2艇 PFU 研究開発部 0427・ 96・5211 プログラム祭貝

8 絞下 秀 アステック カスタマ・サポート ・ グループ 03-477・ 1541 プログラム餐員

9 佐藤千明 長野県協同電算案務部開発課 0262-28・ 3215 プログラム委員

10 温谷和範 SRA 環境開発都 03・234・2611 プログラム委員

11 高野 Jf. 松下電器産業特別プロジェクト室 06・908・ 1151 プログラム餐員

12 野村行憲 岩手電子計算センター 医療システム都 0196・51・2626 プログラム餐貝

13 平尾一浩 ヒラタ ・ ソフトウェア ・ テクノロジー 096- 344・2611 プログラム餐員

14 平山伸一 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術錦 078・391・ 8291 プログラム餐員

15 深瀬弘恭 アスキー妓術企画室 03・486・ 1207 プログラム委員

16 松浦敏鐙 大阪大学基礎工学部情報工学科 06・制4・ 1151 プログラム委員

17 赤間 保 富士通ビーエスシー 商品企画開発部 03-544-0506 

18 飯嫁正樹 横河ヒューレ ッ トパッカード CSOレスポンスセンタ 03-331-6111 

19 池谷 寧 富士通静岡エンジニアリング第2開発部 0534-53・5513

20 石π 繁一 ニ菱電線コントロールソフトウェア 技術統絡部開発課 078・ 651-7361

21 稲村 治 カノープス電子第 1 技術部 078・411・5292 ツール展示

22 今別府芳暢 NTT九州 SE総合センタ 妓術開発室 096・ 321・3611

23 岩井田浩章 電力計算センタ一 大手町事業部 03・215・ 6481

24 岡村 1専 ニ菱電線コントロールソフトウェア 妓術第2郵伝送課 078-651・7361

25 小野康生 ニ菱電機制御製作所工業部制御計装システム設計課 078・652・2121 話題提供者

26 勝山道朗 日本オリベッティ システム開発部技術支tl課 03・711・ 1246

27 岸田孝一 SRA 03-234-2610 話題提供者

28 県原正利 SRA 環境開発部 03・234・2615

29 黒板婿子 日本電子計算科学技術事業部妓術営業部 03・668・6171

30 桑名栄一 NTTソフトウェア研究所 ソフトウェア開発技術研究部 03・740・5666

31 上妻健一郎 熊本テクノポリス財団 電子応用微械技術研究所 096-286-33∞ 話題提供者

32 河本重遺 目立エンジニアリング システムエンジニアリング都 0294・53・2211

33 古問幸一 ヒラタ ・ ソフトウェア ・ テクノロジー 096-344・2611 話題提供者

34 小前俊哉 ー菱電機コ ン トロールソフトウェア 技術統箔部開発課 078・ 651-7361

35 仮本 治 情報処理振興事業協会 シグマシステム開発本部事務システム開発室 03・255・0421

36 桜井麻里 SRA 環境開発部 03・234・2611 話題提供者

37 佐藤勝縫 東電ソフトウェア 技術開発部 03・592-1312

38 佐原 伸 SRA 環境開発部 03・234・ 2611 諮問提供者

39 錨 友良 富士ゼロックス情報システム 技術推進室 03-378-8010 

40 杉田 尊重明 SRA 教育企画部 03・239 ・5473

41 関口純一 日本~子計算官公システム事業部システム部 開発課 03・ 668・7261 話題提供者

42 高僑哲也 神戸製鋼所 電子技術センター システム制御研究室 078・ 991 ・5611

43 田中正則 SRA 開発推進室 03・234・ 2611

44 棚田真司 SRA 環境開発部 03-234-2611 ツール展不

45 辻本恵一 情報処理綴興事業協会 シグマシステム開発本部 妓術シスァム開発室 03-255-0421 

-4 ・



第4 回実霞的ソフトウェア開発環境に関する集中討論参加者名簿{鼠終版}

No 氏名 所属 τEL 備考

46 中国修一 情報処理振興事業協会 シグマシステム開発本部 事務システム開発室 03-255-0421 

47 新田 後. SRA ソフトウェア工学研究所 06・ 344-2611 ツール展示

48 野見山和則 一井銀ソフトウェアサービス システムエンジニアリング事業部 03・440- 6286

49 野村敏次 日本電子計算情報システム事業部システム部 03-668・6171

50 添田 勉 NTT九州 SE総合センタ 技術開発室 096・ 321・ 3611

51 浜野剛至 SRA 関西支社 06-344-2611 

52 林 香 SRA 環境開発部 03・234・2611 座長

53 広瀬隆夫 日本電子計算 情報徳務事業部営業郎 03-668・ 6171

54 Ji岡 E担 ニ菱電微情報電子研究所 システムソフトウェア開発部 0467-44・ 9084

55 1草野晃延 富士ゼロックス情報システム 妓術推進室 03-378・ 8010

56 古田とおる 富士通ビーエスシー 商品企画開究部 03・544・0506

57 本閏克巳 横河ヒューレ ッ トパ ッ カード CSOプロジェクト統括室 03・ 331・ 6111 話題提供者

58 丸山伸一 日本電子計算 開発本部AI 開発部 03-668・ 6171

59 二浦あさ子 SRA 関西支社 06・344・2611

60 柳瀬健一 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア妓術部 078・ 391・8291 話題提供者

61 山口郁生 電力計算センター 横須賀事業部 0486-56-7595 

62 絡 啓廷 SRA システム開発第2都 03・234・2622

63 吉本 {中彦 日本経済新聞社 シスァム本部 03・242・9925

64 渡辺雄一 電力計算センタ一 大手町事業部 03・215・ 6481

65 i毎尻賢一 信州大学工学部情報工学科 0262・26-4101 招待

66 篠田悶ー 東京工業大学工学部情報工学科 03・726-1111 招待

67 方 学努 .，岡大学工学部情報知識工学科 0534-71-1171 招待

68 安問文彦 富士通エフアイピー(第 1 回環境WS実行受貝長) 03-481・4334 招待

69 鍾 錫昌 中国国家科学技術委員会 中国軟件技術開発中心 招待

70 朱 =:.7C 上海電子計算機軟件技術開発中心 招待

71 何 克?育 武漢大学軟件工程研究所軟件工程実験室 招待

72 中島千代子 ソフトウェア技術者協会事務局 02・234・ 9455 事務局

73 野中 哲 日本電気 マイクロ波衛星通信事業部 045-932-1111 

74 北野 君主明 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078・ 391・8291 会場/記録係

75 山口敬介 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078・ 391・ 8291 会場/記録係

76 安途久人 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078-391・ 8291 会場/記録係

77 岡本隆一 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078・ 391・ 8291 会場/記録係

78 大熊千佳子 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078・ 391・ 8291 会場/記録係

79 魚田昌孝 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア技術部 078・ 391・8291 会場/記録係

80 原因一郎 ケーシーエス ソフトウェア事業部 ソフトウェア妓術部 078・ 391・ 8291 会場/記録係

81 馬場始ニ 大阪大学工学部 06-877-5111 会場/記録係

82 津田宜己 大阪大学工学部 06-877-5111 会場/記録係

83 久下真司 大阪大学工学部 06司 877-5111 会場/記録係

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 
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第 4 回 SEA環境ワークショプ

セッション 1 Hype rMed i a のソフトウェア開発への応用を探る

チェアマン 熊谷 章 (P FU) 

プレゼンテータ: 本田 克巳 (YHP) 

佐原 伸 (S RA) 

藤野晃延 (FXIS)

レボータ 久下真司 (阪大)

1. はじめに

熊谷 (P FU) 人 3 0 分ぐらい喋って貰って、そ

の後、ディスカッションしたいと思います。それでは、

まず最初の本田さん、お願いします。

2. プレゼンテーション

2.1 電脳机の概念と展開

本田 (YHP) 神戸製鋼さんと 1 年前から一応電脳

机という名前をつけて、ちょっと変わったものを共同開

発というととでやらしていただきました。 とれは、スモ

ールトークを使ったハイパーテキスト・メディアシステ

ムをつくろうと 1 年前Kベクトラというパソコンの上で

仕事を始めましてそれなりの成果はできてきたのですが、

途中でア ッ プルのハイパーカードが発表されましてずい

ぶん先を越されたと思いましてそのときはショ ッ クだっ

たのですが、よく考えてみますといろんなととろが違い

ます。 そういうととろも含めましてど紹介させていただ

きます。

今、わたしのYHP の方では、 EWS の方IC. Xwin

dowで移植しましてスモールト←クから C IC.書き直し

ていますが、 X ウィジ ッ トというオブジェクトオ P エン

トの部品で使ったものを作っています。 あとで展示の方

でど覧いただけると恩います。そういうわけで、今はと

れを複合技術情報システムといっていますが、ネ ッ トワ

ーク環境のもとでどういうような環境というのが、エン

ジニアにとって必要かと考えるのがねらいであります。

ただ一番初めは、 r A 1 利用のソフトウエア開発環境」

というのがテーマでした。 ただソフトウエア環境につい

て何か作りたいというのが初めでした。 ど承知の通りソ

フトウエア環境というのは、いろんな人がいろんなと ζ

ろでお金をかけてやっていまして例えばシグマ計画とか、

相当お金をかけて 4 、 5 人のチームではとてもまともな

ものができないというととで途中で変えましてペーパー
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レスオフィスみたいなものをやろうというのがとの目的

です。私たちの考え方がポジションが違うと思いますの

でそれをど紹介したいと思います。

1 つの認織といいますのは、われわれ会社といいます

か製造業がお客機多いんですが、電畿にしましでも自動

車にしましでもとりあえず製造大国というととで日本が

非常に生産能カがいい。 ととろがソフトウエアを初めと

しまして研究というととろでは開発カが非常に弱い。iJil

えば、 TQCですとかカンパン方式ですとかジャストイ

ンタイムですとかそういうものを改良するメソドロジー

というのが製造業の改良にはあるのですが、開発力を強

化する、特にソフトウエアですね、それに関しては、メ

ソドロジーがない。 唯一の方法は精神論的に開発力を強

化していくしかない。 それは、どうも違うのではないか

というのがもともとのスタートポイントでした。最終的

には、それを使ってわれわれのねらいとするととろでは、

エンジニアリング環境でのハイパーメディアというのが

どういうインパクトを与えるかというととろを考えてい

きたいというととでやってきました。

そういうととは実は企業のト ッ プマネージメントの方

にも非常に興味をもっていただきまして、特にソフトウ

エアだけがそういう事をいえると思うのです。一般的K

生産性をあげる、開発効率をあげるというのは、一応 2

つの方法があります。 1 つは、個々のエンジニアの生産

性をあげる、効率をあげる。もう 1 つは、今の仕事は特

にソフトウエアはそうですけども、グループでしている 。

そうするとそのグループの中で、重複した作業はやめて、

なるべく、個々の持っているノウハウをうまくつかう 。

いわゆる共同の作業を効率ょくするには、どうしたら良

いかと 2 つあります。 とくに後者の方にいま非常に注目

されつつあると思います。例えぽ、ある例ですけども、

日経メカニカルの記事ですが、とれにちょっとかいてあ

りますように営業部門とか製造部門とかほとんど、コン
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ピュータを使って仕事をしているのです。たとえば、経

理の伝票ですとか給与計算を紙でやって伝票を渡してい

る所というのはないわけです。そういう共同で情報を蓄

積して共同て・情報を利用する態勢がコンビュータを使っ

てできているのです。営業の人とか製造の人が自分の紙

をおとしてそれをファイ P ングしている人はいないわけ

です。とくに、ソフトウエアを始めとして開発環境の人

というのは、未だK紙でしか仕事をしていない。特に紙

も使っていない人も結憎いる。そういう意味でとれはど

う考えてみてもおかしいじゃないかというのがもともと

の初めです。

私たちは、もともと、 WS を使っているととろですが、

最近WS を使って少しましな環境を使いたいというとと

でお客さんも工場を立てるときは、 LANのケーブルを

張ると言うととはどとでもやっている。あるいはWS を

1 人 1 台というのはまだないですが、 2 、 3 人1C 1 台全

体で 30 - 40 台導入している会社も結締現実にありま

す。ととろが、それで何が変わったかといいますと環境

としては、変わっていません。例えば、 LANケーブル

をひいて何をしているかといえば、ときたまファイル転

送をしてちょっと興味のある人がメールをおくると、フ

ロッピーでわたしてもいいんですけど、わざわざ使い方

のわからない FTP を使ってマニュアルを見るのに 3 時

間というとともありますけども、そういうととをやる。

また、 1 人 1 台WS を使っているからといって何をやっ

ているかというと私たちの会社だからかもしれませんが、

ほとんどやっぱり CADなんて・すね。ネッ ト ワ ー クされ

た環境の良さは、なにもかわっていない。逆にいうと非

常K性能のいいパソコンが入ったに過ぎないのです。そ

ういう意味では、ちょっと間違っているのではないかと

いうのが本音です。

われわれは、 1 つ仮定をおいたのですが、もちろんク

リエイティプな仕事というのもありますが、かなり多く

の開発の作業というのは、か念りの組織的に効率があげ

られると考える。いわゆる、製造業がTQC とかカンバ

ン方式を使ったように必ず効率をあげられるという前援

を考えました。つまり、例えぽ製造業は、材料があって

在庫があって製品がある。との流れを、どれくらい効率

ょくするかというととをTQC とかカンパン方式とかで

やっていたわけなのですけれども、それと同じように開

発という作業はソフトウエアを含めてなにか材料がなけ

ればエンジニアは、出力が出せない。例えばその材料と

いうのは、新聞であり論文であり社内報告であり実験で

Byper session report 

ありほかのプログラムである。それから在庫もなければ

ならない。とれは今のととろ、紙ファイんとか本棚とか

キャピネットとかそういうもの、あるいは、頭の中が一

番多い。で、いろんな仕事がありますけども、エンジニ

アの最終的な出力というのは、成果物というととでは、

新しい報告書であり後械屋さんであれば、図面でありソ

フトウエアやさんでは、ソースプログラムです。との流

れをどういう風にうまく、いわゆるツーんとかコンピュ

ータの環境をサポー トできるかを考える。

われわれも良く、テクニカルOA とか言っていますが、

DTP とかワ ープロとか、あるいは、 CASE の一部も

そうかもしれませんが、全体の作業のどく 一部しかサポ

ー トしていないのです。ワープロとかDTP は清書する

というととろしか、光ファイルは、ととのととろのどく

一部のいわゆる検索的な仕事を している情報の在庫忙し

か役K立たない。そういう意味で、とれでは将来-そうい

う環境でいいソフトウエアができるとは、ちょっと恩え

ない。もう少し具体的にいいますと、たとえば、入力情

報のととを考えましでも、メディアの質が違うのです。

コンピュータでは、敏い易いのは、テキスト情報とかグ

ラフィック情報ですから、ワープロを使えばいいという

ととでやっていますけれども、実はほとんどのエンジニ

アは、ソフト屋も含めて、 一番多くの情報は、イメ ージ

情報、画像情報。例えぽ、手書きの議事録であり、論文

であり、専門誌念のです。もちろん、新聞とか雑誌とか

がすべて電子出版されるのが前提であれば、また違うか

も知れませんが、現在は、そうではありません。た と え

ば、 「私の会社では、議事録は全部ワープロでやってい

ます。」というととろがあるのですが、ワープロでも誰

か手書きのコメントをいれた、私が興味を持ったからと

とでアンダーラインを引いたら、もうとの情報は、イメ

ージでしか級えないわけです。そういうわけで、イメー

ジはたいへん重要であるにも関わらずコンピュータでま

ともにイメ ージを扱える方法がなかなかなかった。との

点が、大きな問題だろうと認識した。

我々の紛料、在庫製品の流れを具体的にある人のデー

タをとったととろなのですけども、ソフトウエアの開発

のプロジェクトリ ーダーの例です。開発計画を、決めた

りするのですがそのとき彼がどのくらい入力があるか材

料があるかを月当りでみますと、日経コンピュー夕、日

経ピジネス、マーケテイングニ ュース等をページK して

合計 1000-2000 ページを見ています。それが入

力です。情報の在庫は、彼の場合ですと片納の机と本棚
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2 つ持っています。ファイルの厚さにして 3 . 3 m、ペ

ージ数にして 1 300 0 ページ。ただ、非常におもしろ

いのは、彼が作った議事録ですとか、報告書ですとか工

程図ですとかいわゆるオ P ジナルの情報は、その内の 4

Ocm lCしかない。残りは、誰かが作った議事録ですと

か仕鎌奮のコピーである。いわゆる重複した情報つまり

ネットワークされた環境ではいらないものが圧倒的に多

いのです。何がメ 9 ットがあるかというと 1 万ページの

コピーが節約できます。いま、コピー代が 1 枚 1 0 同で

すから 1 0 万円の節約になります。そういう話ではない。

つまり、 1 万ページの重複した情報を鎮めるためにフア

イ P ングしてメンテナンスをしてアップデートをすると

いう作業をエンジニアの貴重な時聞を使ってやっている

わけです。本当は、必要でないかも知れない作業をやっ

ているわけです。それと成果物、彼は開発 P ーダーです

からプロジェクトを決めます。従って、あるプロジェク

トの検討報告書を作ったり、仕傑奮を作ったりします。

とれが合計だいたい 7 0 ページくらいの仕事ですが1.

5 人月と見ています。だいたい 40 ページを月 K作成を

しています。基本設計をして詳細設計をしてとれも 3.5

人月ですから、月 40 ベ←ジです。というととで、だい

たい月当り 50 ページ以上新しい情報を出せない。多分

他のエンジニアもそうだと思います。もっとク P エィテ

ィプ念仕事をしている人はもっと少ないです。たぶん、

月 2 0 ページとか 1 0 ページとかそういうものです。所

が月 50 ページというととは年間 600 ページ、その人

が年収 600万の人でしたら、 1 ページ 1 万円かかると

とになるわけです。そうやって作った情報がどれくらい

他の人に流通しているかというとそれは、非常に少ない

です。

そういう意味でまだまだいろんな意味で改良できると

とろがあるのではないか、というととでとのプロジェク

トを始めたときに一応 3 つの点を決めました。 1 つは、

1 人 1 台を前提として、すぐには無理かも知れませんが

いわゆる紙をなくす方法でいく。我々が調査したのです

が、例えばとのように合理化するとファイリングの共有

化なんて事をします。 1 つの隷でいままで個人で持って

いたファイんを共有しよう。しかし、余り遠くにあると

見に行かないでまた自分でファイルを作ってしまう。つ

まりある情報を取り出すのに 1 分怠L上かかると必ずまた

紙のコピーを作ってしまう。とにかく 1 分以内で必ずど

んな情報でも出せなくなければならない。それを考える

と、稼動率を無視してとにかく ws を 1 人 1 台持たなく

-8 -
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てはいけない。それでないと文化は変えられない。もう

1 つ、さっき話しましたイメージの情報が非常に多いで

す。ですから、 A4 の大きさのイメージが絶対扱えない

と話にならない。とれが、もう一つの重要なポイントで

す。

それからそのとき手書きでやるかあるいは、ワープロ

みたいのでやるかはいろいろ議論がありました。我々も

実は、 1 番最初に手書きでいれますとそれを平仮名認識

しましてそれを漢字変換してやるのをやりましたが見事

に失敗しました。それは、平仮名をいれますといま、認

歳効率がかなりいいものですからそれでいれますと 99

%位認織できるはずが、実際やってみますと 60%ぐら

いしか読めない。どうしてかといろいろ調べてみますと

今の認歳では筆順で認織している。 4 8 文字中誰でも 1

文字か 2文字筆順を間違えて覚えている。そのために認

議できない。とれは、日商のワープロ試験問題なのです。

とれは、 2級のクラスの試験問題です。時聞は、 3 0 分

です。専用のワープロで、 2級ですから社内ではトレー

ナーになる位能力を持つ人が 30 分かけてもいいという

ととです。

仕事の中でとれが、まだ使えるという状況ではない。

アメ P カのよう K小学生や中学生がテストでキーボード

を使う状態でしたら、期待が持てるかも知れませんが、

少なくとも 1 0 年は、イメージを使わなければならない

というのが我々の結論です。イメージベースのものをす

るというのは決まったのですが、もう一つの大きな問題

がありました。日頃利用している情報は、キーワード検

索をしていません。そういう意味で別の方法でやる上で

探したのがハイパーテキストです。ハイパーテキストは、

X e r 0 X の PARCの研究所でTedNel son が、

1 960年代からいろいろやっていましてアメリカでは

非常に普及している考え方です。考え方は、簡単ですが、

かなり重要なインパクトがあったと思います。それを使

うととに依って情報の検索を稚でも使えるようにしたと

いうのがねらいでした。

ハイパーテキストの定義は、従来のワープロの文書が、

情報を探すのに頭からみていかなければならなつかった。

その意味で、 P ニアーなテキストであるといっています。

それに対していわゆる電子ファイルシステムですとキャ

ピネットがあって引出しがあってホルダーがある。とれ

は、いわゆるハイアラキーなテキストというととになっ

ています。それに対してハイパーテキストは、ネットワ

ークの P ンクが自由にできる。例えば、 1 つのカードの
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中のハイパーテキストという言葉がわからないとします

と、現在、人聞はどういう風にするかといいますと注を

つけてハイパーテキストについては何頁を見なさいと奮

いであります。とのような情報の検索をしています。

ハイパーテキストでは、電子的1C 9 ンクというエ 9 ア

を決めましてそとの中でマウスのボタンをおす。すると、

それに関連したものがでてくる。それだけで物事を検索

していとうという方法がハイパーテキストです。最近で

は、画像ですとか、音声ですとかもできるのでハイパー

メディアと呼んでいます。アメ P カでは、ハイパーカー

ドなんかで商用 IC f.I:っています。とれは、 Ma c 上でや

った、アメ P カの本田の修理工用のカタログです。アメ

F カの修理工はレベルがあまり高くありませんから、マ

ニュアんもよく引けない。例えば、エアク P ーナーの修

理をしなさいとするとガスケットについての情報が知り

たいとすれば、ととでボタンを押せば良いという方法で

情報をやりとりする。との方法を、特定のものでなくて

ふだんソフトウエア開発環境で使っている文書でやろう

とするためにA4 のイメージを扱えなくては、絶対駄目

だというととになります。

そういうととでノウハウの共有化とかネットワーク環

境K依って仕事をするという習慣をつけようとした。ハ

ードウエア屋のエンジユアとエンジニアのあいだのオフ

ィシャルのノウハウの交換の方法は回路図しかない。ハ

イパ←テキストを使いますとととのととろにボタンがつ

いていて手書きの設計メそがあるかも知れません。 I C 

につかいますと、データ仕後書がでてくる。よってネッ

トワーク上でとれができるとほかの人が検索できる。特

に重要なととですが、熟練のエンジニアでしたら、回路

図を作るときには、何を調べて何を考えてという考え方

のプロセスを、例えば、新人のエンジニアがみるととが

できるのです。つまり、ノウハウを個人の上でなくネッ

トワーク上のWSIC もデータとしてためていとう、との

ようなととを改良した環境を与えれば何か文化が変わる

かも知れません。

ソフトウエアの問題は、いろいろありますが、我々が

一番認厳したのは、文劃乍成とかの更新・再利用が非常

に難しい点です。それをどうするかといいますとイメー

ジでいれるとなんでも入り、非常に安易です。それを共

有するというととにメ P ットをもたせたいと思いました。

ソフトウエアの関係では、何かプロジェクトがあります

とプロジェクトどとにタイトルをマウスピックしますと

仕綴書がでできます。モジュールをマウスピックすると
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内部仕被書がでできます。入力というととろをマウスピ

ックしますとモジュールのダイアグラムがでてきます。

そうする ζ とによって環境として効率をあげようとする。

机の上のどち+どちゃは少なくともウインドウの中だけ

にしようとする。そうするととによってうまくすると在

宅鍛購もできますし、 P ゾート地で仕事をする ζ ともで

きます。とれが目的です。

我hが提供するのは、ネットワークされた環境です。

ペーパーレスといいますが、とれは間違いだと思います。

オ P ジナルのペーパーはいるが、コピーして他人K配っ

たりするととはしなくて良くなる。よって、コピーをな

くすオフィス、コピーレスオフィスを考えたい。私ども

の会社は、 3000人位の会社ですが、 HPが世界最大

の電子メールを使っています。社員が、 3000人中 2

000人がHPデスクという電子メールシステムを使っ

ています。例えぽペーパーレスオフィスというと電子メ

ールをやれと、確かにドキュメントを作っていると東京、

アメ P カ、ドイツにおくるのに非常に簡単です。 c c 

でおくれば、 1 秒か 2秒で全部送れます。我々の会社で

は、 2 、 3 人に 1 台しかないですから、端末に人が座っ

ていれば、 1 分以上待ってば、情報はとれないわけです。

そうすると紙のコピーをとるしかない。我々のコンピュ

ータは、そんなに容量がありませんから、メールですと

2 、 3 カ月位メーんを貯めているともう消してください

ときます。それにより 1 年前 2年前のものを電子的K保

存しておくのはできない。 1 0 人の人に送るのは簡単で

すが 1 0 人が 1 0 人ともプ P ンターに出すので電子メー

ルをやったために紙が非常に増えたというのは孜々の会

社でも経験があります。

とれは、問遣いです。我h が作ろうとしているのは、

センターのネットワークファイルにいれておいてそれを

みんなで参照する。たとえば、議事録では、議事録を送

るのではなくて個人的念掲示板を作っておいて議事録が

できましたというメッセージだげやります。そとで、議

事録にリンクをつけておけば、良いわけです。もし、議

事録を見たければ、そとをボタンで押せば、本物の議事

録がでてくるわけです。ある調査では、エンジニアの持

っているノウハウの内 596だけしか公式の情報として会

社の中で使われてい念い。それを解決する唯一の方法は、

各個人は分散しているWSのうえにあたかも自分のフア

イ P ングシステムのように紙のファイルの代わりにファ

イんする。とうすると他の人からも使うととは、できる

わけです。
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とれは、どとまで見せるかというプライバシの問題は

ありますが、少なくとも会社でやっている仕事は、なん

らかの基準を設けて他の人が見れるようにするのはエチ

ケットではないかと思っています。そういう環境でのみ、

新しい変革ができる。会社でワープロを使っているとか、

コンピュータを使っているとかいっている人でワープロ

を良く使っている人でも週に 1 回必ず使っている人は、

かなり使っているほうです。ととろが、コピーを週に 1

回しか使わない、コピーを月に 1 回しか使わない人はい

ないわけです。そういう意味で、コンビュータ化されて

いないコピーとか紙ファイんとかファックスとか非常に

大きな作業を改良できる余地が残っている。コンピュー

タをあまりインテ P ジェントなものでなくてそういうく

だらないものから使っていとうというのが我々のアプロ

ーチです。

よって我々は、ハイパーメディアをつかって今までよ

りも多くの人に情報を使ってもらいたいというとと、イ

メージやマルチメディアが、 WS とかを使ってフィジプ

んになってきたそういうととによって文化を変えるチャ

ンスがでてくるのではないか。このままでは、高級なパ

ソコンの代わりとしてしかEWS は、っかえない。それ

をなんとか早〈変えなければならないのではないかと思

っています。

佐原 (S RA) 今の話の中で、日本語入力が手書きの

方が遅いというととろがありましたが、私がXEROX

の ]-STARで実験をしたら、かなり入力速度が遅い

ですが、手書きより 2倍は早いと h う結果がでて、いま

PCの日本語入力ではもっと、 ]-STARでなれてい

る人では、 3倍 4 倍早いのではないかと思います。唯一

速いのは、読めないなぐり書きはさすがに手の方が速い。

それから、コピーレスという話ですが、先ほど理由の

中では我々がコピーをとるのはたぶん画面が小さいので

全体でみたいときではコピーをとってしまうのであって、

先ほどの理由とは違うと思います。

本国:入力にはいろんな意見がありまして最終的には、

ワープロ入力みたいなととになると恩います。ただ、我

々がやったのは、ワープロが好きな人が全体の人数の 1

/ 10位の人数で使うシステムではない。全員が使うと

いう条件でないと紙はなくせない。一部の人が、紙でし

かわからないのではいけない。ワープロは、百万台か 2

百万台世の中にでています。とても大型後の入力とかの

日本語変換に比べれば、 5 万か 1 0 万のワープロの方が
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ずっと賢いです。

しかし、ワープロには、入門教室があるけれども、コ

ピーにはそのようなものはありません。教室があるうち

は、まだまだ自然な入力であるとはいえません。パーセ

ンテージは、違ってくると思いますが、必ずおちとぼれ

てくる人がいるだろうと思います。僕らがターゲット K

している人は、ドシロウトの人です。それでないと紙は

なくならないと思っています。

それでコピーをとる理由ですが、確かに今は画面もと

てもきついです。ょうやく WSでなんとかA4 が 1 枚見

れる程度です。 1 つはコピーの使い方は変わると思いま

す。今のコピーのとり方というのは、コピーを保存をす

るためです。とれからは、コピーは保存しなくていいの

です。少なくともそのコピーのフアイ P ングはしなくて

いいです。

2.2 H '1 P e r C • r d とソフトウェア開発

佐原 (S RA) : ハイパーメディアと関係があるのかど

うかわかりませんが、ハイパーカードとソフトウエア開

発というととで話をするようにという指定がありました。

ノ、イパ←カードというのは、アップルのマックの上で

動くハイパーメディアと呼べるかどうかは別として一応

ノ、イパーメディア的な後能を持ったソフトウエアです。

それを普通K使っている分には、個人用の情報管理シス

テムですが、ソフトウエア開発で使えるのではないか。

たとえば、プロトタイピングツールとして使えると思い

ます。とれからは、実験してみた成果の報告です。

とういう新しいととをやるときは御利益がないといけ

ないので、生産性というあまり好きでない言葉を使いま

すが、生産性がいいよという話をして、それから銀行の

ATMのモデルをハイパーカードでやってみたのと CA

SE ツーんを使ったものと比較です。

いままでいろんなソフトウエアを作ってきた中の、あ

まり仕事でない部分のソフトウエアのいろんな生産性と

かの比較をしてみました。それでいちばん左の欄が開発

年度の次がOS、次が言語、次が開発の時間です。~は、

償能です。?xは、注釈をのぞいたステップ数をかいてい

ます。次の側が、どういうアプリケイションかというと

とです。いちばん右は、開発の時の方法論もしくは知っ

ていた方法論です。ととでおわかりいただけるように、

まず住所録のシステムをいくつか作っていますので、比

較するとハイパーカードで作ったものは 3 時間でできて

俊能が 6 あってステップ数が 322で、いちばん上のフ
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オ←トランで作ったものは、開発時間 600時間という

のは実は、 1 日 1 0 時間として 60 目、 3 カ月かかって

3 000行のプログラムを作って住所録を作ったのと比

べると、ととでまず 200倍違います。で、機能で 6倍

も違うと 120 0 備も開発の生産性が違う。とれはすど

い。住所録K関しては、 OS のちがいは、あんまり影響

しないと思いますので言語としての違いがでてきている

というととです。

もう 1 つ銀行のATMの問題がありますが、とれは、

ハイパーカードを使ってそのモデルを作ったものの画面

であります。とれを、 CASE ツーんでもって、そのモ

デル、データフロ←図っていうか、とれ制御フロー図な

んですが一応リアルタイムのシステムを言E述できるもの

で書いたものです。ととにいたるまでに苦戦しました。

その 1 つの理由は、私がとのアフ'.1)ケーションK対して

気識がなかったというととです。とれを私が、専門家に

みせたら「とんなものはなかなかいいですね。私のとと

ろでは、実はいきなりコーディングなんですよ」といわ

れました。それで実際問題が起とっているのです。

だから、とのモデル化というのはやはり必要で、素人

がやるとイメージがないのでどとかデータフローとか制

御フローを忘れていて、ああしよう ζ うしようで頻繁に

線が消えたりついたりする。それですどい時聞がかかっ

てしまう。それからもう一つは、作るときにある程度の

機能を全部考えないとシステムモデルはできない。

それに対して、ハイパーカードで作った方のモデルは、

何をやったかというと最初は残高確認ボタンというオブ

ジェクトがあるだけ、カードがあるだけ、あと全体もカ

ードなんですが、そのカードの方が一応残高の口座の管

理をしているというととになっています。その 3 つのオ

ブジェクトしかなくて、まずはじめて一応動いたという

ζ とで徐々にほかのボタンとか俊能をつけてきた。そう

すると実は、とれを作ったときには、 30分ぐらいで最

初の状態ではちゃんと動いて、 「とういうものが表示さ

れていいなあ 」 と確認できるわけです。

ですから、プロトタイピングの中では、 CASE ツー

んよりもとちらの方がよいかなという気がしています。

で、とちらの方がいいのは、先ほどの方があまりにも具

体的すぎて自に見えるモデルだから作り易い。だけど、

そもそもあれでいいのかという、実は銀行Kいけば見え

るモデルだからとれをまず簡単に作ってみてそういうシ

ステムのモデんを作るというのはいいのですが、ホント

にとれで銀行で現金をおろそすときのもっと簡単にお金
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を下ろせる方法を考えるためには、とれは逆に具体的す

ぎて良くなくて、との婦合だけとういう CASE ツーん

でもってモデルをじっくり考えるというのは意味がある

のかなあという気がしています。ハイパーカードを使う

となんとプロトタイプ作りが楽なのでしょうというお話

でした。

臼井(J 1 P) ハイパートークのいいととろをいろい

ろど紹介いただけたのですが、使っておられてととがま

ずいなというととろを教えてください。

佐原:メモ P の制約があるので、アプ P ケーションとし

ては問題がないのですが、開発環境としては、エディタ

があるだけですが、多少将母造化的なエディタがあるだけ

ですが、それがアフ.1)ケーションのウインドウが開いて

いるときにとの辺Kダイアログボックスというものがあ

って、とととエディタの聞の両方を見ながらプログラム

を作っていくというととが今の開発環境ではできない。

エディタを閉じないと戻れないととになります。とれは、

明らかにメモ P の制約でそのような仕綾に対していると

しか恩えません。

とういった開発環境が比較的貧弱で、ただ貧弱といっ

ても言語自体は結織しっかりしているので、かつ 320

行で結情凝った住所録ができるという位で、個人ツーん

としてはそれくらいでいいだろう。

困ったのは、結情複雑なスタックがいっぽいできてき

てそれを分析しようとするときに、 SmallTalk

のようないろいろな P フアレンス的な働能がない。どと

に何が書いてあるかというのは、実にさっきのように出

してみないとどとにあるのかわからない。だから開発す

るための環境がちょっと苦しい。

しかし、アプ P ケーションとしてはほとんど何も問題

がないというのはそ ζです。あとで、音楽が 2 分くらい

流れるアプリケ←ションを見せますが、 2 分の音楽のた

めにだいたい 2Mバイト位メモリを食います。だからそ

ういう今のメディアは、ハイパーメディア対応になって

いないのでそういうマルチメディア的な情報を入れると

ディスクをがぽっと食うという副作用がある。

海尻(信州大私どもでは、学生K絵をかかすと結権

時聞がかかるのですが、その辺はどうなっているのです

か。

佐原:トランプの絵はもともとどっかのスタックにあっ

たのをコピーしてきたというものです。とれは、影をつ
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けるのはボタ yの後能の中に影をつけるというのがあり

ますからシャドウボックスとかをク P ックするだけです。

海尻:例えば私どもでは、いまちょっと文法の関係をや

っているので、 m文図を学生が作っているのですが、 1

つの梅文の調理文図を書くのに 1 時間tl上かかっています。

佐原:今のハイパーカードは、いわゆるお絵描き鶴能を

鉱張した働能があるのですが図形をかく俊能は、別のツ

ーんがあってさっきのCASE ツールについていた設計

図を書くツーんでつくってそれからとちらにコピーする。

つまり図形を画くプログラムで図形として書いといてデ

ータもそれで管理しているから、たとえば、 Ma c の上

ではそれは絵として切りとって来れますから図形として

書いて絵として切りとってくると結権速くできます。

u cscwの技術動向

蔵野晃延 (FXIS) 今日、前の人がいろいろ関連す

るととを全部いってくれたのでだいたいもう話さなくて

いいのではないかと思っています。

というわけで、私がしゃべるととはとういうととです。

CSCWというのはどういうととかといいますと、主な

内容としてはとの 4 つだと思います。だいたいCSCW

という言葉があまりまだメジャーでないのでなんとか覚

えていただきたいというとととそれが実瞭、どういうと

とを考えないといけないかのかというととだけを話した

いと思います。

私のお送りした紙の中にだいたい書いてあります。け

れども、アメ P カのアクティピティとしてはだいたいと

んな感じです。との中で大切なのは、いままでやってい

るととはアナロジーなのですけども、 CSCWでやろう

とするととは、たとえば車のととだけを考えていくので

はなくて、車が実際動くハイウェイのシステムをどうや

って設計すればいいのかを考えるというととを、コンピ

ュータでも必要なのでないか。つまりただ単Kパーソナ

んなWS を 1 人に 1 台与えて、その中に使えるソフトが

とんなにあるのかといっているのでは駄目で、そとら辺

にハイウェイのようなものをそろそろ必要Kなっている

のではないかというのが、大きな流れです。

そのヒスト P カんなアクティピティは、次のようなも

のがあります。まず、 DEC とかMIT とかが最初Kワ

ークショップみたいなのを開いていわゆるチームでや、

ある程度まとまったグループでのクリエィティプな活動

でサポートしようではないかとか、コンピュータでサポ

ートするにはどうしたら良いかというものです。
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今年のリフレクションとしては、今年も C S CW' 8 

8 というのがあったのですが、それは. 86 とあまりか

わったものはなかったようですが 9 フレクションとして

は、コンピュータサポートのCSCWがないというのが

実感です。で、 CSCWがある程度考えられるようにな

ったというのもさきほど本間さんが沿っしゃってました

が、コンピュータのソフトにしろハードにしろ非常Kぜ

いたくに使えるようになってきたのが 1 つの流れです。

それと同時に、個人的レベルでやるっていうととだけで

なく、協調してやるサポートは、いままで全然考えられ

てないからきっちり考えよう。そうしないといわゆるド

ラスティックなレベルでの変革みたいなものが生まれて

とないのではないかという危後感がある。

ちょっと古いのですが、 CSCWのアクティピティを

紹介します。とれは、 CSCW ・ 86 のやつですけども

だいたいアクティピティは、 4 つあります。ワークグル

ープ問をサポートするのと、組銭的なコミュニケ←ショ

ンをどうサポートするかという ζ とと、コラポレーショ

ンデータベース。

先ほどハイパーメディアでのとの形のサポートは、最

近注目されている。あとは、 P アルタイムミーテイング

のサポートがあります。その中では、 . 88では PAR

Cの中では残念ながら新しくでていません。残念ながら

XEROXでは、研究のレベルでは、特に PARCでは

いま、 SUNICだいたいマシンが 1 対ずつあって、その

自分たちの環境、いままでMe 8 a 、 M e 8 a の上のC

e d a r っていう環境を SUNのUNIXベースの環境

に移していて、とても研究を続けている状態ではありま

せん。 そのために output としては、めぼしいもの

がなかったというのが残念です。

で、優近ではハイパーメディア関連では非常に新しい

ものがでできています。 CSCWの中で考えつくサボ←

トするエ P アっていうものはととにある 4 つです。?と

か、プロジェクトマネージメントとか、グループによる

デザインアクティピティとか、デザイン時のディシジョ

ンメイキングです。

あと大きいのは、エレクトリックメーんのサポートで

す。 とくに、メールを論理的な意味であるサブジェクト

についてのメーんのヒストリーをとっておくとか、ある

メーんをあるサブジェクト κ大してスクーリングすると

かっていうのがずいぶん要求されてまた効果的であると

いうととをデザインだとかディスカ ッ ションとかに有効

であるととがわかっています。
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あとは、 CSCWっていう実現している現時点でのベ

ースとなっているテクノロジーっていうのは、データベ

ースです。それも従来考えられているデータベースでな

くてハイパーメディアみたいに機々な種類のメディアっ

ていうかオブジェクトがネットワークでつながっていて、

リンクがダイナミックに張れるようになっている。それ

と P ニアーでない文章とハイパーメディアそれとあとは、

ネットワークサーピス全体っていうのが考えられてきた。

とくに、アメ P カのキャンパスネットからきているの

ですけれども、教育なんかで使った場合、ネットワー ク

で 1 000人が使った場合、ネットワークサーピスって

いうものはどうあるべきかという問題がでできました。

そとら辺では、実はうちでもかなり問題で多いときには、

1 日 tc 1 0 台とかSUNが新しく追加されるのです。す

るとうちは、 XEROXマシンをもともと使っていてそ

れでたぶん 500台とか 1 000 台とかあるピル内でつ

ながっていたりしますので、そとにUNIX という、そ

れまでXNSでやっていた所K、 UNIX という新しい

奥端児がやってきたのでさまざま念トラブんがあって、

とく Kスループットが悪くなったりとかいう問題があっ

て、やはり自分たちも苦労している。

一応、テクニカルベースとしてさきほどの本田さんの

方がハイパーメディアという話で、わりとしっかり話し

ていただいたのですけども、実は我々のととろでも先ほ

どノートカードというのがありましたが一応あれは L 1 

SP システム上で動いていたのですが、今は ] - STA

R上で動いている VIEWCARD というものが動いて

いましてやはりそれを先ほど本因さんがおしゃったよう

に、ある程度アプ P ケーション上に使えるようにと、た

とえばオーサ P ングシステムですとかそれから新しいス

タイルのデータベースとかがその上でできるのではない

かと現時点いろいろとやっています。残念ながら、 XN

S のプロトコルではXですとかTCP/I P上でのXで

すとかSUNなんかが、サポートしているような形での

ネットワークオ P エンティッドな協調すなわちプロセス

問通信をネットワーク聞でやるようなととを十分にサポ

ートしていなくてネットワークオ P エンティッドな形で

共有できるデータベースも個人環境と同じようなイメー

ジで実現するというのが残念ながらできていません。今

後の問題点はおそらくその辺になってくると恩います。

で、実際K最近ノ、イパーテキストという形で、うちはス

モールト ー クを出しているとともあってその上で、かな

りいろいろなものを作っていましであとのプレゼンテー
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ションでど覧いただけると思います。とれなんかもそう

ですね。とれなんかもオブジェクト指向プログラミング

を勉強する CAI システムともいえるし、オブジェクト

指向プログラミングのプログラムをピジュアんにしたと

いう形です。突は、 ARK というアメ 9 カのXEROX

PARCにいた人が研究していたものを、外部仕様だ

けいただいてインプリしなおしたという形のものです。

一応、 Ma c の上で動いていますのでアニメーション

ができるというので、オブジェクト指向プログラミング

を理解するオーサ P ングシステムとしてみていただける

とかなりおもしろいと思います。

問機K、ペト P ネットのアブストラクトマシンを青木

純がインフ"9 していまして、とれもハイパ←テキストラ

イクでして各モー ドで自分のもう一つJ)IIのペトリネット

をバインデイングできるというハイパーテキストでいう

P ンクをつけるというものです。

あと最近の動きとしましては、 CSCWというものは、

より一般の人がコンピュータというものをより使いやす

いメディアとして利用していく形で、とれが必ずしもペ

ーパーレスに念るかどうかというのも良くわかりません

が、そういう方向でトライしてみる必要があるというの

は確かです。

長近では新しいユーザインターフェイスとして提案さ

れています、 SUN と ATTから出ています、 Open

L 00  k というものでも一応ハイパーテキストライタな

ユ←ザインタ ーフェイスというものをそのような形でや

はり持っています。残念ながら、 CSCWっていうのは

まだどういうアクティピティをすればいいのかが、アプ

リケーションのレベルまでまだ完全に逮しているとは言

い切れません。少念くとも、 ζれからはコンピュータを

使う人をパーソナんなレベルでサポートするのでなくて

グループで使うように、サポートしなくてはいけないの

ではないかというととがたぶん、今年くらいからとの方

向での研究がようやくスタートさせるととができるかも

知れないなというのでありますが、残念ながら明確なテ

クニカルディレクションみたいなものがはっきりでき念

いのが残念です。

久保(富士通) : C S CWのインクルージョンというの

を提示してください。とれは、何を奮いたのですか。

蔵野 : いま現時点でタ ーゲットにあげたもの

久保 : だれが

蔵野 : C S CW' 86 というコンフアレンスの中でカテ
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ゴライズです。

久保 : するとエンプ P カルスタディをやっていう人は結

権多い。

蔵野:そうです。なぜかというとMIT とかPARC と

かあと大学関係のととろがかなりあって、

久保 : そういうのは、どの機f.I:人がやっているのですか。

藤野 : エデュケーション関係です。

久保 : 2 番目の環境というのは環境を作るというととで

すか、使おうとするととですか。

藤野 : 残念ながら環境を作る人だけだとか使うだけだと

いうのははっきりしていなくて、自分たちでつくりなが

ら使いながらたとえば、自分たちでとういうととろをコ

ンピュータでサボ←トできる 。 たとえば、とのような会

議をしているときにその会議K対するサポートというの

をどういうかたちでやってくれたらいいのかというとと 。

久保:それでなくて、だまされていいかというととです。

藤野かなりだまされる必要性がある。たとえば、とれ

もそうです。とれは、 XEROXの PARCでやってい

るものですが、会議をしているメモを P アルタイムにヒ

ストリーをとっていく 。 なおかっ互いの意見交換みたい

なものをつまり、コピーとかするのでなくリアルタイム

でサポートしようとするものです。

岸田 (SRA) : CSCWでは、うちの栗原君が一度出

たので、彼に聞けば会議の席上でどうだったかは、わか

ると思います。

CSCWの第 1 回の会議を主催したのはMCCです。

MCCでは、ソフトウエア環境の上流工程、とくに設計

とかです。グループとして、設計のエンバイアラメント

のグループが、ある設計のプロセスのグループと設計の

インフォメーションのグループというようなグループに

分かれていて、エンプリカルスタディのととろでは、た

とえば実験的なデザイナーのミーテイングルームみたい

なもので墜に大きなエレクトリ ッ クボードをおいてみん

なはそれぞれ端末でもっていろいろやる 。 それをそニタ

ールームでモニターしてそニターしたやつを、あとで分

析するという研究をしています。

それから心理学の専門家の人が、 MCCはど承知の通

りいろいろなスポンサー企業から成り立っていますが、

スポンサー企業を訪ねて各スポンサーのなかのスーパー

デザイナーという人にインタピューして頭の中でどうい

うととをデザイン的に考えているか、それをまた一部の

ものにどうやって伝達するかを考えている 。 それは、プ
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ロセスとかインフォメーションの問題です。それからエ

ンバイアラメントのグループでは、そういうふうにデザ

インが共同作業として進として、どういうエンバイアラ

メントがあればいいかというものをプロトタイプをつく

って、 MCCの中でも使い、ある程度使えるよう Kなっ

たプロトタイプは、スポンサー企業にばらまいて使って

もらう。

久保:もう 1 つ、最後のインクルージョンはなんですか。

蔵野:とれは、さっきも言ったように、まずコグニティ

プなアクティピティの研究があるわけです。人間のディ

シジョンメイキングをコンビュータでサポートするとき

にはどう言ったととが必要か。ましては、それがコーポ

レィティプなものの時には、どうするかをサポートする。

熊谷 (P F U) ハイパーメディアをつかうと CSCW

がうまくいくのではないかというものですね。

:1. 討論

野中 (N E C) たぶんYHP の方に答えてもらうのが

いいのではないかと思いますけども、まずハイパーテキ

ストは今の技術の段階で見ると、例えば専門家のデザイ

ナーが一生懸命m図を作ってそれでフ.レゼンテーション

ツーんみたいなものを作れば見栄えがすどくいいものが

できそうなきがしますが、もし各個人が勝手なものをバ

ラバラいれて、作った人がリンクを張って、みん念が勝

手に作ってそういうものを情築していくと、だんだんグ

チャグチャになっていったりとかメンテが大変だったり

すると思いますが、そのへんは何か実際の経験でお話が

あれば、お聞かせ願いたいです。

本国:おっしゃる通りだと思います。 われわれは、電脳

机はネ ッ トワークパージョンは来月出荷なので、本当の

意味でのお客僚の声は聞いておりませんが、実際に使っ

ていただとうという話には、必ずそれはあります。それ

は、次のように考えています。

1 つは、今の情報のまとめ方はツール以前K、 UNI

Xのシンポジウムでは、しつけの問題としましたが、し

つけの問題ですとか会社の仕事のルーんの問題です。 た

とえば、開発プロジェクトがあったときに、どういうド

キュメントを作らなければいけないか、どういう機造を

しなければいけないか、それは逆に言うとツーんをいれ

るいれないに関わらず、共同作業でやる部分であればル

ールとして決めておかなければならない。 あとでデモン
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ストレーションで見ていただければわかりますが、例え

ばある開発フ.ロジェクトフェニックスというプロジェク

トのととろには、工程図、議事録、作業依頼書、パグレ

ポート、マニュアんそれが次のサプメニュウにあります。

それは、どのプロジェクトは共通で、それをもとにして

やっていかなければならないというのは共同の場合の作

業の方法です。

それから、もう 1 つは個人的なノウハウの問題、とれ

はむしろ強制されたら困るのです。さっき、設計図の話

をしましたが、設計図K例えば手書きのノウハウをつけ

ておく、ノウハウをつけるっけないは強制できないので

す。で、どういうものにノウハウをつけるか、日経エレ

クトロ ニクスのコピーをつけるか、データシートを張り

つけるか、とれもわかりません。ですが、少なくともア

イコンがあったり文字があってボタンがあれば、リンク

しているのがわかればブラウジングができるだろう。僕

らは、 }}IJ IC汚くても良いただし、殺でも使えるととを目

的にしています。とれは、ツーんをつかう問題だけでな

くて、会社の情報の管理の方法が決まっているからです。

辰終的にはユーサ・が自分で決めるととだと患います。

海尻:ハイパーテキストの P ンクの問題ですが、 P ンク

がスタティックで要するに、前もってとれにはとれの P

ンクがあるって言うのはどうなっているのですか。それ

ともう 1 つ、ついつい手でいれた方が速いのでいれてし

まいますが、今の話では、 WSl 台どとろかファックス

1 台をいれておかなければいけないという気がしますが

どうですか。

本国:今の両方ともそうだと思います。いまのハイパー

テキストの 1 つの限界は、ハイパーテキストは基本的K

個人的な情報管理には非常K役立つ。いま、おしゃった

ようにスタティックです。実際Kは、そうじゃないもの

もあります。たとえば、 ドキュメントの管理は、ハイパ

ーテキストでもできます。ですけれども、実際にはある

設計図面を見たときにとの部品を使っている設計をして

いる人は、会社の中で殺がいるだろう。とれは、本人に

聞けない。ですから、今までで言うとデータベース的な

検索をしなければならない。

で、我々は電脳机は、オプションでハイパーテキスト

の中ICUNIXのプロセスを動かすようにしようと して

います。 1 つの使い方は、リレーショナルデータベース

を検索しまして、 ~Jえばあるものに相当するもののダイ

ナミックなリンク、その時点でデータベース K入ってい
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る関連しているものを出して、それをハイパーテキスト

1C 9 ンクする。あともう 1 つ、あるお客織に話している

のは、 P ンクの所を prolog を使って推論しようと

しています。それは、ユーザインターフェイスとしてみ

れば、それがダイナミックについていたか、スタティッ

クについていたかは、わかりません。ただ、それK関す

る情報が出てくる。そういう意味でユーザインタ ー フェ

イスとしては、見かけ上、ハイパーテキストでやってい

るよう K見えるというととをやろうとしています。

熊谷: 9 ンクはどういう風になっていますか。 ~Jえば、

ダイナミックな P ンクだとソ ースとディステイネーショ

ンの問K名前があってそれで名前のあいたのを名前空間

のリレーションを張らないと一義的に決まりませんね。

たとえば、あと具体的にものを出しでものとものどうし

ピジュアルな形で見ていて線で結ぶのかとかリレーショ

ンの張り方は具体的にどうされるのですか。

本国:例えば、との場合で言いますと、実際にはとの P

レーションには、カードの 10がついています。あるエ

リアで押すとあるカー ドが出てくる。ととろが、との場

合にはそれが SQLのコマンドが奮いである。それは、

検索時K実行します。そのときに P レーションデータベ

ースのプロセスをやって、 ~IC目次カーソんみたいなや

つでそれK該当したリンクが自動的に作るとしています。

ですから、質問文的なものは、スタティックな P ンクで、

それを実行時K実際の物理的な 10 を検索する。

熊谷:そうすると、内部ではポインターがあるだけと言

うととになりますか。

本図:そうです。

熊谷:ネーム空間とかは、ないのですね。

本国:基本的にはそうです。

深瀬(アスキーたぶんUNIXの上でノ、イパーカー

ドとかを動かすというとと Kなりますと問題となるとと

がいくつかありまして、 1 つは、設がリレーションを盛

るかというアクセスのコントロールや、型住合性を誰が保

証するのか、特にできあがったデータベースとしては、

使う側からすればあまりいじるととはないのですが、ネ

ッ トワークで分散していれば、自分用のV i ewを作り

たいとかでいろいろいじるわけです。それをどの機に管

理するのですか。いわゆるブラウジングの後能の配慮を

しているかが、個人で使うか、プロジェクトで使えるか

の分かれ目だと思うのですが
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本国:その辺は問題でありまして、真のネットワーク対

応のデータペースがあるかというとないわけです。ネッ

トワーク上の 1 つのととろにデータベースマシンをおい

て、データベースサーバーを走らせるというのはいくら

でもありますが、あくまで分散してできるかという意味

ではありません。じつは、電脳机は基本的に言うとファ

イルシステム、ネットワークファイルシステムですから、

その意味ではトランスペアレントでありますが、基本的

には、ファイルシステムです。

たとえば、今のセキュ P ティとかアップデートですと

かオーサ P ングとかはファイルシステムの後能を使って

います。たとえば、個人レベル、グル←プレベル、それ

以上のレベルで管理しています。その辺は考え方ですが、

1 つ例えぽ、議事録というものを会社で登録するときに

それを誰がオ 9 ジナルを削れるかといいますと、ゃっぽ

り議事録を発行する責任のある人しか削れ念いのです。

ととろが、見るととができるのはグループの人はみても

いいと決められます。そうすると、 P ンクの張り方とか

管理の方法も基本的にそうです。我々はカードと呼んで

いますが、それはオーナーがデ P ートする権利やアップ

デートする継利があります。ある人は、それに対してリ

ンクをはる。つまり、 P ードオン P ーの権利があります。

しかし、今はオープンなネァトワークですが、それを将

来的には暗号化して、それを耐えられるようなものにし

なくてはいけませんが、そのときにはさっきお話した 9

レーショナルデータベースがUNIXのネットワーク上

である場所に集中し合いますので現在では不可能です。

今の段階では、フィージプんなパフォーマンスをえられ

ない。

深瀬:ただ、たとえばカーネギメロンのキャメロットと

いうプロジェクトは、キャンパスワイド /(.1 つのツ 9-

m造をもったファイルシステムでしか持っていないデー

タベースです。それから、バークレイのグル←プも分散

型のRDBのプロトタイプを動かして実験しています。

それが、何年も研究されていて、使えるかどうかという

と ζ ろまで来ていますが、そういうのを組み合わさざる

をえないと思うのですが、個人的にはRDBでロックマ

ネージャ←を動かしてイエローページのサービスでなん

とかするというのを社内でやっているのですが、限界が

あります。ネットワーク上のプロトコんとして、サーピ

スとして欠落している部分がずいぶんありますから、そ

とらへんうにXの中だけでなんとかしようというのは雛

しいのではないでしょうか。

Hyper session report 

本国:ぼくもそう思います。ですから逆に言うと、 RD

B はオプション畿能で本当にそれが必要な人だけが使え

ばいいとそれ昆砂4の人はスタティックな P ンクでやろう

と思っています。

熊谷:そういう意味では、個人ベースと言うとと Kなる

のですかねえ。

婦問:最初の質問は、佐原さんに対するものですが、ハ

イパーカードを使ってアプ P ケーションの例を作られた

わけですが、うかがっていると、ハイパーカードを使っ

てアプ P ケーションを作るというととは、オブジェクト

指向だけなのですか。ぼくは、ハイパーカードをプログ

ラムを使うだけで、ソフトウエアのパラダイム開発では、

オブジェクト指向でやるというだけの話なのかという質

問です。

あとの話は、 3 人全員にかかるわけですが、ハイパー

メディアはソフトウエア開発環境の中でどうやって使っ

ていくかという話は、結局いままでいくつかの質問の中

であったように開発環境の中のデータベースをどうする

という話なのか。そうすると、いろいろ問題があると思

います。

1 つは私は現実にマネージャーですが、マネージャー

の観点からすると、非常K古典的なウォーターフォール

形のソフトウエア開発があります。あれは、管理の指標

としてなんステップできたとか何人月予定していたのな

んパーセント終わったかというふうに言っているわけで

すが、あれは、結局時間軸があって、そとに仕事が 1 次

元的に流れていって、援終的にととで仕事が終わるはず

で、今はととまで来ているから 75%終わったというふ

うな管理の仕方です。それを、若干改良して繰り返し型

の開発環境を平行して走らせるという、との線がマルチ

に走るというだけです。で、ハイパーメディアでやって

いくというととは、どうも基本的にポインターがあって

P ンクが張られていくというととは、情報はツ P ー何時造

にできている。とれは、いったい管理の指標として何を

するのですか。校の本数で管理するのですか。マネ←ジ

メントからするとハイパーメディアの定鼠的な指標はな

んですか。

それから、 2番目のもう一つの問題は、開発環境がオ

ブジェクトベースでやはりなんらかのモデルが必要です。

モデル無しでやっていくと、結局いま机の上は、ちらつ

かっているが、それをコンピュータ化して、コンピュー

タの中でやっていくだけ念のでないか。だから、モデル
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を決めて、モデルにしたがってみんながやっていくので

なければならないのでないか。

例えばわたしのポジションペーパーに書きましたが、

5年くらい前 9 ドルの JOSEPH とれは、単にスペッ

クをどんどんコンピュータにためていくわけですが、項

目どとにキーワードをつけて適当にキーワードでもって

リンクすると言うもの。それから、 MCCでやっている

g I B I S というやっ。 ζれは、設計するというととは

設計上のいろいろな問題点を解決すると言うととだと考

えて、いろいろとみんなが提案してそれぞれの解決方法

に対して、賛成反対という 9 ンクを張ってデータベース

かしていくという考え方です。とのようなモデルをハイ

パーメディアの仕様のうえでのせて何かやら念いと、た

ぶん実際やっていけないのでないかと思います。

佐原 : 今のととろ、ハイパーメディアはオブジェクト指

向とわりと相性がいいと思います。いろいろなイメージ

とかテキストを含めて、それをオブジェクトと考えて作

っていくとやりやすそうだというととろはあります。も

っといいのはないというのは、ハイパーメディアにべつ

にかんけいない、もっと}JI/tc方法論を考えるという話で

す。だから、今のととろオプジェクト指向+今までの方

法論をかき集めてやるという段階です。

そのあとの質問ですが、岸田さんと反対でモデルがな

いと駄目ではという昔話ですが、設計をやるときに何かモ

デんがあってそれにしたがってやるというのは、たとえ

ばサ ッ カーでみるとポーんを受けると必ずある方向に動

き出すというろくなものができないと思いますが。

本国 : たぶん 2 番と 3番の答えだと思いますが、ハイパ

ーメディアの定量的な指針は、非常に費量しいです。援後

の方にありますが、それによるソフトウエアの開発モデ

んっていうのも絶対K必要とおもいます。ただし、 1 番

長量初にスライドでおみせしましたが、僕らがソフトウエ

ア開発のツーんを作ろうとしたとき、一番問題になった

のは、モデルが会社によって遣うのです。まだ、磁定的

に、とのそデルを使えば必ず成功するというモデルはま

だわからないわけです。そういう意味で、とのそデルを

選べば必ず成功しますというものは言えないような気が

します。とれからやりたいのは、 1 年か、 2 年かかると

思いますが、実際に使ってもらうとそデ P ングはどとま

でやらなければいかないかというととは出てくると思い

ます。僕は、使えぽ見えてくると思います。

Byper session report 

1 つ参考になるかも知れないのでスライドをお見せし

たいと思います。電子ファイルは僕らの電脳机の比較の

対象になるのですが、そのときどうやるかやどうやって

まとめるかというのが文章の錫合あったのですが、その

ときに 1 番大きな問題点と言うのは情造と言うのは一義

的念点です。たとえば、電子ファイルでいいますとノウ

ハウとかドキュメントのまとめ方もそうですが、プロジ

ェクト A、プロジェクト B、プロジェクト C というふう

に分けて、その中で、自民事録、図面と分けておいてそと

をまたプロジェクト A というふうに分けるとかとういう

ととを決めておか念ければいけない。

それは、今のそデ P ングという問題にもありますが、

とれはいわゆるツ))-.，.造とかハイアラキ-f.tものでも

なんですが、とれだけで本当にいいかわから念いのです。

たとえば、セクレタ P ーから見たときには、ツ))-精進

の方がいいかも知れない。で、それはハイパーテキスト

はいい加減なツーんですから念んでもできるのですが、

ではなんでもやってやっていいですよと言うとさっき深

瀕さんが言われたように混乱するかも知れません。それ

をどとまでどうやったらいいかというとそれはわからな

いのでのってくれそうな(だませそうな) !i客さんを見

つけて一緒にやろうというのが今の段階です。

岸国:佐原さんの意見に、モデルとマニュアルとは違い

ます。つまりとうやったら必ずとうやりなさいというの

はそれはマエュアルであってそデんとは言えない。モデ

ルと言うのは、本田さんがおしゃったようにあるものを

どう見るかという詣です。しかし、ハイパーメディアは

一種のインプ 9 メンテーション上のそデんだと思います

が、それを使う側からすればいろいろなモデルとしてみ

ていかなければいけない。そのとき、モデんという概念

がないと困るのは再利用ができなくなる。確かに設計と

言うのは、ひらめいてやっていきますからその都度、特

に精度タイプでないシステムの設計は、かなりひらめき

によっていろいろなものがアトランダムに出来てくる。

ただしできあがったものがコンピュータの中にはいると

きには、ある個人的なフレームワークのどとかに位置づ

けられているはずであってそれを他人がみたときにそう

いう話かというような格好でみられないといけないので

はないか。コンピュータの中に蓄積されたものを見る眼

鏡としてモデルがないと、ごみくずかどが、コンピュー

タの中にたくさんできて誰も使わないというととにしか

なら念いと思います。
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佐原 : 熊谷さんの前にまとめられた資料の中にモデルと

かそのたぐいのものは、抽象的なものをやるのが今まで

の情報処理で、ハイパーメディアはもっと具体的なもの

をそのまま目でみられるからよいのだという話があった

のですが、私もそれに同感でしてモデルという抽象的念

ものをださない方がいいのではないか。

で、机の上が混乱するのが、そのまま反映されるとい

う言うのはその人の設計者の能カがそのまま反映される

と恩います。したがって、モデルはいら念い。いらf.tい

のではなくである個人の中にいろんなモデルを知ってい

てそれを自分たちが使えるように引き出してくる。だか

ら、ハイパーメディアだからといって、新しいそデんが、

できているわけではありませんが今私たちがやっている

のはともかくいろいろなものを作ってみないと何がとれ

から必要ないのかはわからない。

熊谷:私は、ハイパーメディアはツ P ーだというのは結

情あるのですが、ネットワークだと思います。ツ P ーは

1 つの形態であって実際はネ ッ トワークでさっき本田さ

んがおしゃったように、マルチピューで見れるととがた

ぶんいいととろであって、ツリーだとピューをちょっと

変えても大した変化はないです。 サプセ ッ トで見れるの

しかないのですが、ハイパーメディアはデータとデータ

の閉がぐちゃぐちゃにリンクがはられていまして、 9 ン

クに何種類かのいろいろな種頬がありまして、自分がそ

のとき必要な F ンクをたとえばAならA とかグ P ーンな

らグ P ーンそれだけをつまみ出せというと自分の中心か

ら子供孫とかその指定をすると、たとえば 3 世代まで引

っ張りだせというとグ P ーンの P ンクが 3 世代だけ取り

出してくれるとか、そのととろがすどくいいのであって、

たぶんツリーは全然違うのではないかと私は基本的に思

います。

岸国 : ツリーでもネ ッ トワークでもいいのですが、つま

りウォータフォーんとか古典的なモデんではたとえば、

見積ステップ数みたいなものを考えるわけです。それに

合わせて管理しているわけです。たとえば、 1 00人月

かかる分の 90人月いれたから 90人月分で来ていると

いうふうに大づかみな信用です。では、ハイパーメディ

アみたいKネ ッ トワーク的にものを作っていく、できあ

がったものは、ネ ッ トワークである。すると巌初に見積

のネ ッ トワークをコンプレクシティーメジャーみたいな

ものがあって、今、ネ ッ トワークをまだ非常K単純なも

のしかできていないから完成度が 10 %，かなーみたいな

Hyper session report 

そういうととで考えていくのではどうでしょうか。

熊谷:その~IC私が言おうとしたのは、ととにとのよう

にマッピングするからbかしいのであって、との 2 次元

の平面にはハイパーメディアはないのです。

岸国:つまり、とのような新しいツールを世の中に持ち

込もうという渇合には、買ってくれないといけないので

す。必金を持っている人はだいたいマネージャーです。

ですから、マネージャーに生産性 1 0 0 f告という言い方

はウォータフォールのモデルの考え方でステップ数を時

間軸で言うともっと短くなるととができますよと言うだ

けの話です。 ζ の僚に、マ ッ ピングして説明していいの

かそれともネ ッ トワークでできあがったものに対してな

んらかのメジャーをだしてとれだけ複維なものがたとえ

ば、 1 人月でできますよというふうな言い方がいいので

はないかという単なるアドバイスです。

久保:僕、さっきの 1 200 、結惰気に入っています。

1 つは、文字の数です。単語の数でもいいかも知れませ

んが、ただそれは生産性という点からは、結相理恵いもの

ではないと恩います。やはり、 言語が高度になれば 1 つ

の言葉に集約できるものが大きくなりますので、同じと

とをやるのに非常に明快になると思っています。ただ、

岸田さんのどの畿にマネージメントするかというのは非

常にいい問題提識だと思います。 答えはありませんが、

古典的にはそジューんという概念があります。そジュー

んの大きさは人間がコントロールできる大きさと言うも

のがありますが、それに相当する概念でオブジェクトの

大きさと言うのがあるのかなと思っています。ただ、オ

プジェクトをどのように量化するのかというのは、おも

しろい問題です。

白井:だいたいソフトをうまく作っていくとか個人のひ

らめきをどのようにうまく整理していとうと言うのはパ

ーソナルな話であって、産業的K成功させようとするに

は管理の問題などがあります。たぶん、今現在あるもの

は情報がネ ッ トワークされていて、関連しあっていて非

常に復維になっているからそのままでは管理できないの

でいろいろな制約をもうけているのです。

古い話では、情造化プログラムでは制限するととによ

って正しいものを作りませんかという謡をしていたと恩

います。どのように制約を加えていけばよりよいものが

できるかというととでソフトウエアはやってきたので、
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その制約をどんどん取り除いて自由にやりましようとい

うのはそとからある意味ではバックしようとしています。

いろんな人がいろいろな立舗でうまく使えるような制限

条件と言うのは絶対に決めないとやっぽりカオスの状況

K陥ると思います。

佐原:白井さんは、情造化プログラムを間違った解釈を

していると思います。梅造化プログラムと言うのは、デ

ータを鏑象化してそれを素直にプログラムしようとする

のだと思います。

篠図(東工大モデル f 0 r マネージメントのととろ

でデイベロップメント o f ハイパーメディアと書いてあ

ります。とれにツリーモデルと書いてありますが、とれ

がいまいち僕には理解できない。マネージメントのそデ

んとデイベロップメントのそデんを分隠して考えないと

いけないのに、あそとでは、いっしょにしている気がし

ています。佐原さんの発表では 1 つのプロトタイピング

の例としてハイパーメディアがあります。マネージメン

トのそデんとしては、ハイパーメディアベースのとして

開発したとしてもそれはそれでおいといて実際出来てく

るもので管理するわけです。

佐原 :ハイパーカードでマニュアんを作れといわれまし

たが、それをマニュアル 5 0 ページで抑えてねといわれ

でもそれはマシンの中にはいているからページと言うも

ので表現できません。

篠図 : ハイパーテキストといっていますが、僕はそんな

にハイパーでないと思っています。商用になっているハ

イパーメディアがありますが、ハイパーハイパーといっ

ていますが、ちゃんと情造を持ったものが級われていま

す。たとえば、 KMSでは階層梅造です。ハイパーカー

ドでもフォルダーありますがあれは、ディレクト P ーに

移っているだけです。だから、あまりハイパーでないと

恩うのですが。

佐原:憎造が複維でも見ればわかるものってあります。

ハイパーカード念んか見ていていいのは、結情スタック

の作り方が複雑ですがみるとそれなりにわかるという利

点があります。今までのソフトウエアのようにごちゃど

ちゃに作るとできたものもどちゃどちゃしていますが、

ノ、イパーメディアを使うと中身はどちゃどち守している

が、外はすっきりしているものができる気がするのです

が。

.図:今まで見てきたハイパーメディアのカード聞のつ

ながり方とかスタ ッ クの行き来と言うのはちゃんとした

Hyper session report 

ものです。あまり複線になっていない。あまりハイパー

でないという意見です。

蔵野:今の意見は、非常に正しいと思います。さっき C

scwのととろでハイパーテキストは情造化されたデー

タだといったと思いますが、篠田さんのおしゃっている

のは、 Cで言うととろのストラクチャーのポインターみ

たいなもので、つまりデザインしている人には、ストレ

ートフォワードに見えなければ良くなくて、そ ζ ら辺の

そデんというフレームワークみたいなものがきちんとな

くてはならない。

熊谷:フレームがあってフレームがあった上で作ってい

かないとすっきりしたいいものができないという話でし

ょ。

篠図:そうじゃないです。それもありますが、もとから

フレームを作ってそれに基づいて作っていかないといけ

ないのでなくて、ネットワーク構造でもいいんです。た

だ、それを見やすい形に写映する。

熊谷:わかりました。しかし、それはいままでやってき

た計算僚の使われ方です。ハイパーメディア系がハイパ

ーだといえる点は、ものが昼初で、それを意味ある人が

みてどういう意味かを P ンクか何かで自由にはっていく

のです。それを自分で最初に他人にわかるようにフレー

ムを作ってもいいのですが、ベースは自分でめちゃくち

ゃなものに P ンクをはっていって固まりを作ってそれを

長後に今のようなデータベースのフレームにするのです。

岸田:それは反対で、佐原さんのあげた例で言うと僕が

いったものは定石とかそういったものでなくて碁盤と言

うのは 1 9 x 1 9 のマス目でするものですよと言うのが

僕のいったモデルで、今熊谷さんの意見は碁盤の上で将

t誌をさしてもいいですよという話になります。それでは、

めちゃくちゃになってしまいます。

本国:電脳机でお客僚と今と閉じ話し合いをするのです

が、先ほどとの図をおみせしました。とれは 1 つの設計

者のモデルですが、回路図しか残っていません。回路図

というのはとの機な手書きの設計メそがあるかもしれな

いが、とれは設計者の電気回路を作る上でのそデルです。

あるいは、ソフトウエアのドキュメントっていうのはと

ういうふうになるかも知れません。プロジェクトがあっ

て仕線香があってそジュールダイアグラムがあってデー

タフローダイアグラムがある。とれもそのソフトウエア

開発のモデルです。僕らはそういった意味でハイパーメ

ディアと言うのは自由にできるという言い方があるし、
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めちキくち+になるという言い方もあると思いますが自

由にもできるというととろも 1 ついっておきます。そと

で、どういう制限をするかでとの文書体形を決めるとい

うのは会社のしくみです。ツールだけでは決まりません。

漫械を設計するときのノウハウの伝達の方法、とれもそ

のエンジニアとかで決まっている問題でツールだけでは

決まりません。その時で、まず 1 つ自由度がな〈ては困

るだろう。だから、きまりは決め念ければいけないもの

ですが、僕が決めるものではありません。使う人が決め

るものです。

野村 (1 C S) ハイパーカードを使っていてちょっと

感じるのですが、自分考えているパターンをそのまま表

現できる。今までは、僚機に制限された形でデータを'整

理していた。しかし、ハイパーカードを使ってくると自

分にあったものでデータを盤理できる。できたものを判

断する人が自分と同じ発想パターンをしていれば、非常

に使いやすいものができるが、波長の遣う人がみると非

常に使いにくくなる。だから、ある程度人間を研究して

それに合わせたやり方をしないと駄目であります。結局

いいたいととは、モデルで管理しようとすれば、人聞に

立ち婦ら念ければなりません。ハイパーメディアも管理

できるだろうと思います。

渡辺(電力計算センタハイパーメディアで 2 、 3 わ

からないととろがあります。 1 つは、マンマシンインタ

ーフェイスのととにも関するのですが、ハイパーメディ

アと言うのは、ユーザにとって全然ハイパーでないと思

います。さっきわざわざ設計仕禄書だとか要求書だとか

それぞれのテキストがネットワークをはるだとか 9 レー

ションをはるだとかの話をしていましたが、あれを何で

1 つのピューにみせないのかなと思います。だからそれ

らをシートと呼ベぽ、シートにアト F ピュートをもたせ

ておいて単一のピューとしてみせといて、その中のいく

つかのアト 9 ピュートのついているととろだけを引き出

してきてたとえばコンパイルするだとかがちゃんとでき

ていいのではないのでしょうか。そいうととによってか

なり現状の家内製手工業的なソフトウエアの生産として

は寄与できるんではないかと私個人としては思っていま

す。

というのは、私個人としては経験的な判断からすると

まだそう言うととろに関しては、経験的にそデ 9 ングが

できているからその中のボトルネックになっているとと
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ろに関して、そういうふうなマンマシンインターフェイ

スを改善するととによって生産性に寄与できるのではな

いかと思っています。具体的にはどういうととかといい

ますと、非常に不満はありますが、 COBOL という言

語を想定しましてたとえば、 COBOLの C 0 p y 1 

b で普通書いているととろを何であれをダイレクトにハ

イパーテキストのたとえば、普通の設計仕録番にかくレ

イアウトの絵を何であそとに書いてコンパイラに通ら念

いのかというのが非常に不満なのですが、あそとをプレ

コンパイんしてその情報ををCOBOLのコードに落と

してやって出すという仕鍋けが、ち~んとシートにアト

P ピュートがついていてひとつの単一ピューとして見れ

れば良い。そういう意味での理論的念背景とかもう少し

泥臭い話になるのかわかりませんが、そういうととろの

議論ができていないからハイパーテキストはまだちょっ

とそのもの自体に議論をかける必要があると思います。

本国:沿っしゃる通りだと思います。そういう意味で僕

らの電脳机のソフトウエア開発と言うととでやってきた

のですが、電脳机の鴎入を真剣IJtc.考えているお客僚はソ

フトウエア開発の人は一人もいません。電気屋さんと担軽

繊屋さんです。そういう意味では、ソフトウエア開発に

はとういうものをいれる前にやらなければいけないとと

が非常に多いので当分売るのは恐いなと僕は思っていま

す。だから、それまでにやらないといけないメソドロジ

ーとかそデ P ングとかがあると思います。ただ一つの見

方と言うのは、ソフトウエアにしましでも、どとにしま

しでも、いまハイパーメディアという見方とハイパーメ

ディアを使うととによって再利用性と言うととろがポイ

ントだと思います。それはあくまでもハイパーメディア

の環境を提供するに過ぎない。そういう意味では当たっ

ていると思います。

青木 (FXIS) 普からハイパーカードとかがでたと

きに、とのシステムを話していたのですが、そのときに

ぐち+ぐち+に念ってネットワークになるのかツ!}-tc.

f.I:るのかいろいろありましたけれども、そういうものを

使って来ている段階でどういうととがでてきたかをちょ

っと話してみます。

たとえば倹なんかは、グラフをいっぽいかいてネット

をはる。そうしたときに、自分がいろいろなととろにネ

ットをはって、.維になってわからなくなってしまった

ときにいざ今度は何をし出すかといいますと、トポロジ

カんな処理をしだします。つまり隣修行列とかを作った

りして、との情報量をどれだけ復維なんだろうかという
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ととをはかる測定装置を自分で作っていきます。

ノ、イパーカードは、 P ンク付けばかりが先行していま

して、それをはかる道具が全然盤側されていませんので、

はかる道具に重点をおいていきますと、また遭ったピュ

ーが見えてきますので、非常に緩近そういうととで楽し

いです。ですから、ハイパーテキストはぜひみ念さんや

っていただきたいなと思います。

本国:今のお話は、たいへんおもしろいですが、とない

だのシンボジュームでもそういう話がでたのですが、 1

つは電子化するというととでそういうととは自動的にで

きる可能性があります。いま P ンクと言うのもスタティ

ックとお話しましたけれども、我々が考えていますのは

リンクをたくさんはっていきますと文書でたくさんでき

ます。ですけども、 UNIXの上でやっていますから、

たとえばその 9 ンクをつかったかどうかはコンビュータ

で判断できます。そうするとたとえば、 9:-- クははった

けれども 1 年間使わなかった 9 ンクがあったそうすると

自動的に削る。使用頻度に応じて優先順位をあげていく

とともできます。そういうととをコンピュータでやって

いくととによってそういうととも可能になってくるとい

う気がしています。そういう意味でそれがほんとに必須

の後能なのか、あるいは単なる遊びなのか。だから、一

人でも多くの人に使ってほしいと思います。

久保 . .本悶さんの話ですが、本国さんのやっているとと

に僕はまったく臭事障を唱えるつもりはまったくありませ

んが、神戸製鋼の方に発言願いたいのですが、だいたい

において、っかうほうは作る方にだまされ聞いていると

言う ζ とがありますよね。本田さんの方はある意味で世

直しのようなととを考えておられる。作る方がそんなと

とをいったって、使う方がその気にならなければいけな

いと思うのですがどの程度神戸製鋼さん ・・・(テー

プの切れ目)・・・その時にいろいろな障害があると思

います。いろいろな障害をできるだけ具体的にあげてい

ただきたい。それがどの織に克服されてい〈のかの見通

しを、その中で技術で解決されていければどちらかとい

えばやさしいと必もいます。テクノロジーで解決できる

要素とそうでない要素とを織りまぜながら神戸製鋼の立

婦で、あまり HPIC遠慮しないでしゃべっていただきた

いと思います。

高橋(神戸製鋼との共同研究開発、お互いだまし合

ってやったという点も多いにあると思いますが、わたし

も神戸製鋼の中では研究所の人間で社内ではだます方の
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立湯ではないかなと思っていますが、大きなプレイクス

ルーというのは今もちょっと問題になっていますが、誰

かをだまして使わせるととじゃないかというふうに僕自

身は思っています。

いま社内で、ある程度プロトタイプ的なものができま

して、いまはいかに社内でだまして使わせようかなと、

だまして使ってもらいますとハイパーメディアに関わら

ず、まず現婦のひとをだまして使ってもらう。そうしま

すと、はじめはなんだかんだいってましでも、ああ言う

割腹能はf.z:いかとか逆に向とうから問いかけがきてまたい

いものに念っていくというような繰り返しだったと思い

ます。そういう意味でいまはだましているととろですと

いって沿とうかなというととろです。

久保:だます人間の見つけ方を。いろいろな方法がある

と思います、上から責める、下から責めるあるいは、自

分の回りからせめていくとか、のそといらを

高橋 : とれがいいやり方かどうかわかりませんが、私ど

ものやり方はまず身近な今までの仕事でおつきあいのあ

る人からまずだましていとうかなというのが、実際問題

としてはいいのではないかなと思っているのですが

杉図 (5 RA) ハイパー 9:-- ク関しては、さきほどの

野村さんの意見にまったく同じでありまして人間のとと

をもっと研究し念いといけない。で、そのためにはいま

行なわれているいろんな議論については、だいたいスタ

ティックなものをみんなに押しつけようとしています。

仕事と言うのは、ネットワークベースで仕事をしてそれ

で、マルチユーザで使っていくのだと、それぞれみんな

には仕事のスタイルというのがあるわけですからそれぞ

れの人たちが、与えられているのと違う状態でさらに P

ンクをはっていくスタイルをかんがえていかなくてはい

けません。一応、言葉で言うとマルチユーザのあたりの

インプ 9 というねらいがないととれば成功しないと思い

ます。

佐原:みなさんは固定的f.z: 9 ンクがハイパーテキストだ

と考えているようですが、ハイパーテキストの定義はそ

もそも 9 ンクがあってそとにスクリプトみたいのがあっ

て動的な 9 ンクができるよう念仕様けが当然あるのです。

だから、固定的 P ンクと言うのは、まだハイパーテキス

トとして完全にできていないのです。

中野(阪大ネットワークとかツ P ーとかハイパーメ
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ディアの話があったのですが、もともとわたしは、ソフ

トウエアでなくてグラフ理論だとかが専門ですが、青木

さんの話K関連して言うと、インターメディアのはなし

をいろいろ聞いていますと、どの織に表示しょうかとい

う話が非常に多いのです。そとをものすどく苦労なさっ

て規模が大きくなると全然わけのわからないものになり

ます。それは、みなさん一生糧命どのように表示しょう

かと考えておられますが、グラフ理論の世界では、いろ

いろたくさんやっていて、ある分野ではCADのレイア

ウトなんかはまさにその世界です。だから、わたしは表

示の世界ではいろいろやりたいなと思っています。今ま

での過去のグラフ理論とかのをもう少し見てくださいね

というととがいいたい。

佐原:私は、ソフトウエアやる前にグラフ理論をやって

いたのですが、だから当然、 CADの世界と ζ っちも全

部しっていますが、まだグラフ理論もあんまり解決して

いないと思いますが。

中野:解決はしていません。しかし、いろいろな成果物

があるのだからそれを使ったらどうか。ただ、もう 1 つ

私の意見は卒業研究で 1 つやってくれといっているので

すが、単にネットワークとしてとらえてはいけないので

あって、ツ F ーが中に埋まってますよと、それともうひ

とつクロス P ンクです。ツ P ーでなくてフォーレストと

いうのですが、木がたくさん温まってますよと、いくつ

かの話があってそのあいだにクロス P ンクがあるという

見方でかけばいいのではないか。それが、違う見方です

ると違うフォーレストになりますよと、そういう話にし

とかないと、ネットワークをどう鏑きますかというとと

をいくら議論しても、仕方がないのではという気がしま

す。

で、アプローチとしてはツリーがありますという世界

をやって表示するとわりかししっかりするのではないか

という気がします。で、整理をよくしている人は、きっ

とツリーがあるのだろうと、整理の悪い人はツ P ーは 1

本かそとらで、クロス P ンクばかりで酒を飲んだら消え

てしまうという気がします。

渡辺:中野先生にちょっとお伺いしたいのですが、そう

したときにある程度、たとえば基本的な設計とかですと

要求援護、設計、サプ設計、コーデイング、テストとか

がありまして、いまいったツ P ーとかフォーレストとか

だいたいとういうふうに作ればいいんだよといったとき

に、そとを固めちゃってばハイパーメディアとかの使い

方とかがある程度パターン化されていって、それをうま
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いアルゴ P ズムに乗せれば、うまく使えそうだというふ

うに解釈してよろしいですか。

中野:基本的にはそうですけども、ハイパーメディアが

狙っているととは、クロス 9:..' クの詣でクロス P ンクを

今度は木の部分だとみなせば、ネットワークに念ります。

というのが、ハイパーメディアの一番いいたいととなの

でしょ。水平発想だとかというのが使えるのじ守ないで

すか。

渡辺:その時にはもっと、さっき僕がいったようなマン

マシンインターフェイスのピューと言うのをつかって、

そういうととを意践しないでさせるというととをすれば、

アルゴ P ズム的にそういうととがもうほぽできているか

らというふうに解釈してよろしでしょうか。

中野:アルゴ P ズム的には、ある程度できていると思い

ます。ヨ択だとかクロス P ンクだとかでもたかだか 100

o x 1 000 だとか 2000x2000 の世界でそれを

やろうと言うのが無理じ+ないかとおもいますが。

FB佐原:最後に中野先生がおしゃったととがよくわから

ない。

中野:ある程度あるんじゃないですかという話?たかだ

か 1 0 0 0 x 1 000 のととろにウインドウをはりまく

ってももうわからないのじゃないですか。解像度の話で

す。

4. ~いごに

本国:たいへん楽しい議論だったのですが、もっと気楽

Kつかってしまってください。

佐原:ハイパーカードを使っているとモデルとかなによ

りも楽しい。楽しいというのが原動力で、それでいろん

な人がモデルみたいなものを考えないとモデルというも

のはでてとないと思います。ゃっぽり使ってください。

蔵野 : とにかく使って新しい議論とか使い方とかをどん

どん探っていくのがいいと思います。

熊谷:私が、座長として一言いいますと我々がいままで

議論したのはハイパーテキストがベースだと思うのです。

具体的にいいますとハイパーメディアというのはアニメ

ーションだとか音だとかが入ってくると全都頭が吹っ飛

ぶんです。 PCだとか EWSでちょとまかと動くのはい

いのですが、たぶん本質を表現しているとは私は思わな

い。ほんとは、 NEXTなんかはそうかもしれませんが、

あのようなハイパーメディア系のマシンがでてきたとき

Kあっと篤いてしまうのですが、そのようなマシンを作
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るようにしたいとおもいます。

5. チィアパーソン・サマリー

(妹) P FU 熊谷章

とのセッションは、量近話題を鎮めている HyperCard

や HyperText をまとめてHyper系システムとして特集し

たものです。 Hyper系システムは、何を狙いとして、ど

のようなアプローチで開発されており、一体どのような

もので、何に役に立つのか、という辺りに関して議論す

るのが主目的である。議論のとっかかりとして、置を初に

三人のま前師からお話を蔵いた。

最初の本田さんからのHyperText IC関するコンパクト

Kまとまった内容とソフトウェア開発における品質管理

と電脳机の関係に関した面白いお話が聞けた。本田さん

は、実際に作成したシステムを会婦に持ち込んで実演も

行う熱演であった。彼の結論は、 HyperMediaを使用する

ととによりソフトウェア開発の技術を変革させ、文化を

変えようというものである。

二番目の佐原さんは、 HyperCard と CASE ツーんを実

際のソフトウェア開発K応用したらどうなったかという

事例研究とそれの分析をして競いた。結論としては、

HyperCardを使用したら、従来のプログラミング方法と

比較して 1 200倍の生産性の向上があった、というも

のである。彼の結論は、一部の事穫分野を除けばHyper

系のシステムを用いたシステム開発が可能であるから、

便利で生産性の高いとのパラダイムを使わない手はない、

というものだ。

三番目の藤野さんの話は、コンピュータを用いたグル

ープ作業における協調支媛システムとそのときにおける

HyperText系システムとの関連についてである。後の話

は、 CSCW'86 のプロシーディングIC~づき、 CS

CWのアクティピティとしては、ワークグループ聞のサ

ポート、組織的なコミュニケーションのやり方、コラボ

レーション念データベース、 P アルタイムミーティング

のサポートの四つがある、というものだ。結論は、 CS

CWは一人一台のWSが実現された後で本格的に議論さ

れるものでとれからが重要なテーマになり、 HyperMedia

はそのとき重要な役割を果たすという。

基本的な考え方とその開発技術、その応用事例と分析、

とれから将来の方向と申し分のない講師陣K恵まれたと

いうのが実感であった。

発表の後の議論の内容を以下にまとめておき、次回以
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降への指針の一助としたい。優初の議論は、 HyperText

中の P レーションの 9:..- クに関するものだ。個人が勝手

にリンクを張れば、 P レーションはメチャクチャになら

ないか、予め P ンクを張っているスタティックなものと

手で自由に張るダイナミック ~9 ンクとそれらの P レー

ションの検索が話題となった。 RDB ， SQL , P T 0 

I 0 g等を用いた解決策が一つの解として出された。

二番目の議輸は、マルチピューとプラウジング後能に

関するものだ。分徴環境下においてプロジェクトで実際

に運用するためには、色々な問題があり現在UNIX に

ある働能の組合せだけでは限界があり、うまくいかない

のではないか。

三番目の議論は、 HyperCardはオブジェクト指向のパ

ラダイムでソフトウェアを開発するというだけのととか、

というものだ。とれに対しては、オブジェクト指向と従

来の方法論をかき集めて適用すべきである、という解答

があった。

四番目は、 HyperMediaのようにツリーやネットワーク

情造になった場合マネージメントを考えると定量的な指

僚は何Kなるか、そしてそのときの設計モデルは何にな

るか、というものだ。との議論は伯仲した。古典的なソ

フトウェア開発に心身とも浸りきった人々と流行に乗っ

て軽やかK本質K迫っている人身の対決となった。前者

が岸田、久保、白井さんであり、後者が佐原、熊谷さん

であった。真理はどちらにあるかは殆ど自明である。と

のテーマは、今後も続けなければソフトウェア開発は変

革できないと感じた。

五番目は、 HyperMediaはハイパーでないという議論、

とれも中身奥が深い議論になった。総じて、方法論やモ

デルが存在しないとソフトウェア開発はカオスな状況に

陥ってしまうが、 Hyperはとの状況を解決する所か、場

合によってはカオス状態を助長させるに過ぎ念い、とい

う意見が強かった。とれに対して、 P レーションの定量

的測定とその分析、シートをコンパイルしてCOBOL

言語K変換させる方法、グラフ理論の応用、新しい

HyperMediaマシンの必要性等が考えられた。

以上で議論が終了したが、後で考えてみればHyper

Mediaは我々にもっとも基本的な問題を提示していると

とが分かる。それは、今までのソフトウェア開発は既に

知られているととを対象としていかに早〈効率的に作成

するか、しか考えていなかった点である。 知っている人

々がモデルや方法論を用いて知らざる人を溝〈方法であ

る。とれはとれでよいが、ソフトウェア開発にはもうー
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つ別の類いの者があるととが分かった。それは、織"'f.t

情報を介して新しいノウハウや方法論やモデルを作り出

すという行動である。とれば、特に設計や分析のプロセ

スで重要なもので人間の匁酌な活動に深く結びついてい

ると考えられる。今まで変身は前者しかコンピュータで

うまく後うととが出来なかったが、 HyperMediaのパラダ

イムの獲得によって後者も実現できる環境を手にいれた。

そういう意味で、 Hy戸rMediaをソフトウェア開発にいか

に使用するかは我'"ソフトウェア技術者の気性そのもの

が問われている、と考えられる。

.. 感想

・.1 H '1 P e r M e d i ・の発表に関する感想

熊谷章 (P F U) 

本田:分かりやすい平易な発表で良かった。イメージス

キャナーがキーになるあたり、まったく同感である。も

う少し電子ファイんとの樹遣を強調した方がよい。

佐原 1 200倍の生産性は快適である。モデルや方法

論を用いた方がかったるいには向感。 HyperCar

d と S t P の比較が商白い。現実はHyper で、

Revolutionは S t P という表現は当たっている。

藤野 :CSCWの主要研究テーマは分かったが、個々の

技術をどのように研究開発しているか、という当りが知

りたい。

本国克己 (YH P ) : 0 bject 0 riented P rogramming と

HyperMedia を区別して議論しなければならな

いのではないか I ? 

岡村憾(三菱)

電脳机のお話:特になし

HyperCard のお話:マンマシン関係のプロトタ

イプツーんとして使うなら良いが、本格的なソフト開発

にはどうか?

CSCWのお話:何の話か全く分からなかった。

野村行憲(岩手電子計算)

CSCWと HyperMedia の関係は?

CSCW? 

HyperMedia はアプ 9 ケーションの操作マニュ

ア.A.- IC応用すると良いものができそう。

Byper session report 

盛国政. (KCS) 本田さん、しっかりプレゼンテー

ションしてくれてありがとう。“組織的に考える"とい

う点は同感です。主主々もいろいろアプローチしています

が、組織内の情報構造がなかなかうまく繋理できないで

困っています。

蔵野 (FXIS)

本回さん:なかなか、良〈考えられていると思います。

ベースに省学があって、非常に面白いし、実験としてい

ろいろな情報を縛て、更にとのシステムを鉱彊していっ

て欲しいと思います。

佐原さん: 0 b j e c t (M e d i a でも可)聞の 9 ン

クには、静的と動的なものがあると思う。例えば、関係

情報と必要なアクションが典型的だ。との意味でアクシ

ヨンをしめす 「言語」をユーザが意滋するとしないに拘

らず、そとに存在する耳艇が要求される。 HyperCa

r d と HyperText の違いは、前者にはHype

r t a I k という、制限はされているが、アクションを

示す「言語」が密篠している処が、その強みの原因とみ

られる。

臼井滋養(J I P) 

本田さん:全員が使える文書ファイルは素敵だけれど、

文書が増えてきたときの管理・検索方法はどうなってい

るのだろう。

佐...量(東電ソフトウェア) :HyperTcxt の

実例として大変興味があった。特に実君事のコピー盈との

対比が面白かった。電子メイルを行うと o i s c がいっ

ぽいになるというのは、当社でも生じている問題点であ

った。

今別府芳. (NTT) 

電脳机:コピーレスオフィスが実現すればすぼらしい。

開発業務における共用化を総合的に解決できたら良い。

ハイパーカード:プロトタイピングに使ってみたい。

C S CW: ? ? 

漬図鎗 (NTT)

電脳机:面白いけど、文化を変えるには大変でしょう。

今のディスプレイでは受け入れられない。共有ファイん

は信用していない。自分流の重み付け。

ノ、イパーカード : 帰ってから住所録を作ろう。
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CSCW: 初めて聞きました。勉強がたらん。

上.健一郎(竃応研)

1.電脳机の話で出てきた“コピーレス"の続念には共

感を覚える。現在、文献のコピーをファイんしているが、

徐々にスペースを食い、聾還も大変になっている。とれ

をHyperCardで何とかと考えているととろであ

る。イメージで文書を級うととでユーザの間口をひろげ

るととは出来るが、情報量の燭発的場大と情報の再生産

の援しさがネック1Cf.&:ると思う。

2. HyperCard の開発環境が貧弱という話が佐

原さんからあったが、それはあくまでも標宣告としての働

能が弱いからで、サードパーティからかなりの数のツー

んが出ているととを付加しておく。それよりも、処理系

の遅さ、カードサイズの固定されているとと、マルチカ

ードが実現されていないととが問恒で、一応それらの点

についての改善は推奨されているので期待している。

安間文彦(富士通ネットワークを有効に活用する技

術は必要だと思う。その解決策の 1 っとしてハイパーメ

ディアを利用して情報の共有化を図る環境を提供しよう

というととに興味がある。とういう環境の管理技術がど

ういう状況か知りたい。

野中曽(日本電気入力された情報1CJ1ンクをはって

いく手聞はどうなのか?

人が跨手に入力したものに対して、

いつのまにか9 ンクがはれてしまうのじ+ないか?

イメージから意味が抽出するような技術に対する展望は

?電脳机をパソコンに乗せたととの意義は? 0 r 動俊

?CSCWというのは、 >>~IC ソフトウェア開発に限った

詣ではないわけですね。

弁川俗、基(J 1 P) 

YHP: イメージ取畿のコスト/パフォーマンス(9ソ

ース消費量とデータの 質)に疑問。実物を見ないと。

HyperTalk とれも動いているものを見たいで

すね。

辻本恵一(シグマ本部)

本田氏:ソフトウェア開発の生産性向上=共同作業上の

問題が重要というアプローチは共感。ノウハウの共有の

ための情報の情成管理を行う意義は大きい。ペーパレス

Byper session report 

化については、 ζれまでの習慣から紙の上でものを考え

る(でしか考えられない)のをやめられるか?共同作業

の支媛として、それ以外のサポートはコンピュータ上で

出来るか? メイんは有効か?

CSCW : 共同作業サポートできるならすぼらしい。夢。

坂本治(シグマ本部) : CS CWと HyperMed

a の関連がよく見えない。

高鍋哲也(神戸製鋼所) : YHP: 現状分析等が具体的

で、提案内容も具体的であった。

SRA佐原氏 : 実療のHyperTalk のプログラム

例があって面白かった。

Xerox 実際のシステムの具体例をもっと見せて欲

しかった。

.縁正布陣(横河HP) ハイパーカードの目でみながら

プロトタイピングができるという後能の重要性を改めて

詔織した。 UNiX上の開発をするようになると、机の

上で頭の中だけで考えてしまうととが多くなり、実際の

動きを追うのがむずかしくなる。

三浦あさ子 (S RA) ミーテイングの議事録は声で入

るというのはどうだろう。チームでの開発tcHyper

Media が役にたっかもしれないというととが分かっ

た。 P ンクがあまり復縁化すると、そとから情報を引き

出してまとめる(? )、解析する、作業がとてもむつか

しくなるのではないか。

林香 (S RA) 

本田:電脳机:めざしている所は面白い。実現された内

容の実用化はまだまだか?イメージ・スキャナーの実用

性は?

回中:iElIJ (S RA) 本田さん:コピーレスの考え方に

は賛成です。ただ、データの共同利用を行うときに管理

はだれがやるか等、討論の時に聞いてみたいと思います。

佐原さん:生産性 1 200倍はすどい。ただ、大規模シ

ステムの開発に適応するととは可能か?

藤野さん:よくわからなかった。

野見山和奥IJ (三弁銀ソフトウェアサー ピス) :Hype 

r C a r d についてますます興味がわいてきました。

.25. 



4th SEA EnTﾏronment W orkshop 

佐.千明(長野県偏向電算) :HyperCard によ

るプロトタイピングは、要求仕様の検涯という点では有

効であろう。但し、それを実値上でどう実現するかにつ

いては橋渡しがあるのでしょうか。ユ-~IC~を見させ

ておいて、できあがったシステムとそれとの問に大きな

ギャップが出るのは問題だ。

杉国益明 (S RA) ネットワーク・ペーパレスの適用

を考えるととで、企業の文化を変えたいとの話がYHP

の本田さんからあった。その例として自民事録をベーパレ

ス化するととのメ P ットを強調されていた。私は、との

件に関して、企業文化を変えるパワーとしては弱いよう

に思う。むしろ、会議そのものをなくしてしまうよう念

試み、それらを支復するソフトウェア等の開発や実験が

必要だと感じた。

岸田孝一 (SRA) rHyperMedia をどう使

うか」について、もうそろそろ体系的に整理した議論が

必要かなという気がする。

疎開車(三菱電後初参加の第 1 セッション念の

で)独特の雰囲気に戸惑っています。 HyperMed

i a については、まだまだとれからだと思います。

小前俊般(三菱電俊コントロールソフトウェア同じ

事を考えていますが、私は手書きよりワープロ(エディ

タ)の方が早いと思います。でも、うちではとんな事あ

まりやらしてくれないんだヨナー!

青木淳 (FXIS) :HyperMedia を実僚に

使用するためには、現在のWS のアーキテクチュアでは

ダメで、ハードウェアからしっかり考え直さないといけ

ないようだ!

海尻賢ニ(信州大)

H y p e r M e d a (T e x t) のリンクは s t a t 

c ? 

Author と reader の別が長短両面

イメージの入力も 1 人 1 台?

久下真司(阪大本図さんの電脳机には、非常に興味

をもちました。特に、コピーレスという所に。

Hyper se�ion report 

山口.生(電力計算センター) :HyperMedia 

の有効性がよく分かった。ただ、 OH P (?)がちょっ

と見にくかったのが残念。

中国修ニ(シグマシステム開発本部個々のプレゼン

テーション自身は理解しやすいものだと思います。とれ

からとの方面の進歩が急速に進歩すると期待できると思

っています。

湯困宣己(阪大現在の研究の方向を知るととができ、

参考になった。中でも、本固さんの話は興味がもてた。

北野適量明 (KC S) ソフトウェアの開発上で必要十分

担k メディアは、オブジェクト指向でないとWS上にのら

ないのかなあ。

-司書廷 (S RA) あまり予備匁嘩が念かったので、よ

く理解できなかった。

a・友良 (FXIS) 佐原さんの紹介したH y p e r 

C a r d とソフトウェア開発はおもしろいと思います。

聞くと、今までのHyperCard の開発環境はまだ

不十分だと恩います。

象名娘二 (NTT ソフトウェア研究所もう少し、本

質的な話が欲しかった。例えば、岸閏さんがCSCWの

補足説明をされたが、ソフト開発の各工程、作業の中で

どのようにHyperMedia が利用されようとして

いるのか等。

浜野剛至 (S RA) 

・コンピュータがMe d i a として色々な情報を級って

行くとは思いますが、そうなると Software がも

っと面白くなるだろうと思います。

.CSCWをもっと理解したいなと鐘〈思います。

.HyperCardでプログラムする時のデバッグっ

て大変なのでしょうか。

吉岡幸一 (H ST) 

(H y p e r C a r d) H y p e r C a r d を使った

ととがないので? ? ?しかし面白そうである。

(電脳机) 確かにペーパ管理は余計な作業かもしれな

い。しかし、ペーパ上での自由な作業がオンラインで出
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来るか I ? 

平尾一浩 (H S T) : H y p e r C a r d での生産性 1

000倍はすどい。しかし、あくまでもプロトタイプレ

ベんとかんがえなくてはならないのか。

Hyper session report 

図式に終始したようだ。ト 9 ーは論理鱒造の代表であり、

ネットワークはカオスの代表である。生物の分顛はトリ

ーの典型であるが、あれは対象物がReedOnlyで

調べるだけだから、そして分類し区別するのが目的だか

ら意味がある。我hが開発するオプジェクトは、従来、

世の中にない物を作り出したり、考え出すのだからカテ

関口純一(J 1 P) : r電脳机の概念と展開」でのコピ ゴライズは二次的なものだ。一次的なものは、いかに考

ーレスという考えは面白い。ペーパレスはいまのととろ、 えるととを支侵するかである。思考と表現とそれらの評

紙の方が優位に立っているので、理想としては良いが、 価がうまくやれる仕組みとしてコンピュータを使用した

現実的でないが、コピーレスは考慮する価値はある。 いのだ。 HyperMedia システムは、コンビュー

rc S CWJ という言葉を初めて聞いた。 タの全く新しい一面を引き出すキーになると磁倍してい

穂村浩(カノープスコピーレス大歓迎。 Hype

rMedia対応の良いエディタ(思考と同じ速度で入

力できる)が望まれる。

石元繁一(三菱電後コントロールソフトウェア本田

氏 : ペーパレスK関する同氏の考え方に共感を覚えまし

た。しかしながら現実性はどうか? EWS 1 台/1 人

もさるととながら、ネットワーク等技術的問題、今まで

の文化(‘紙'が原紙である。上司の承認印が重要)、

紙はやはり圧倒的に見やすい(ちらつく画面K くらべて

.・)。実現できると素晴らしいと思います。

中野秀男(阪大) : 3 人の発表については、良〈聞いて

いるので}JI/IC.感想はありません。もう少し、 Hyper

Me d i a の解説の話が入れば良かったかと思っていま

す。

ー.2 H y p e r M e d i a の討舗に関する感想

舗回貫司 (S RA) 情報の分頬や検索には良い環境を

提供していると思う。感想は、それだけのものかといっ

たととろです。

圏中正則 (SRA) :HyperMedia を使ってみ

たくなった。まず、どう使うか悩む。 開発環境として使

うのは費量しそうなので、とりあえず日常の情報整理に使

ってみたい。また、データの共同利用(コピーレス)の

考え方には賛成ですが、どのように共同利用していくか

は今後考えていきたい。

熊谷 章 (P F U) 富良識は、カオス対論理情造という

る。

野中首 (N E C) 現在のHyperText は、と

れから出てくるいろいろなシステムの差礎となるべきも

のなのでしょうね。いままでの単純な b y t e スト 9-

ムのファイルに、 HyperText がどってかわり、

その上にいろいろなツーんを情築するととに念るだろう

な。つまり、アセンプラのようなものでしょう。

山口鶴生(電力計算センター非常におもしろい議論

だった。その中で印象に残ったのは、

.HyperMedia は頭の中の発想をそのまま計算

僚に移したものである。今までの計算僚の発想でとらえ

てはいけない。

・オブジェクト聞の 9 ンクがダイナミックに生成、消滅

するようなシステム。まるで、ニューロとシナプスの関

係のようだ。

事事 香 (S R A) 

HyperMedia とれから 5 年は研究できる。

←いろいろな利用方法がありそう。

←完成度が低い。 e x. データの復雑度の計算

←へたなCASE ツーんより良いかも

←変なModelBased

←私はModelBased ツーんがt継いです。

• I e a r n しなければ使えない。

←具体化が悪いだけかもしれない。

関口純一(J 1 P) 

やはり使ってみないと討論に参加できないので使ってみ

たい。
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蔵野，，~(FXI5) 念かなか有意書l~.論だったよ

うに思う。 HyperMedia はもっともっと広〈使

われる必要がある。そとから新しい使い方や、その使う

上での追加されるべき償能がアイデアとして出て〈るは

ず。つまり、新しい rOreamMach neJ とい

うものを試行鎗訴し念がら形作って行くのではないかと

思う。まあ、いろいろとやってみれば。

a長名業こ (NTT) 岸田氏の問題提起に関して感謝。

しかし、書陣論は表面的なものに傾いていたように思う。

もう少し、設計作業、デバッグ作業の中lC objecl

は何で、どのように P ンクを張るかを見つけるために、

現在の開発作業、作業者のふるまいの分析・研究の必要

性について議論出来ればと良かったように思う。 Hyp

ermedia は単なる道具。 5A/50ツーんも単な

る道具であり、本当に使おうと思えば、設計に対する知

.が必要。開発に関する匁鴫を墜湿し、 know-ho

wが念くても開発できるようにしたい。

.同車(三菱電償早〈使ってみたいとは思ってい

るのですが・.

渡遁鎗ー(電力計算センター) :HyperMedia 

って本当にHyper~の ?HyperMedia のイ

ンプ P メント、もしくは管理方法と、より好ましいMM

I を加味した利用方法は今後の隷題。まず、お金を確保

してHyperMed a lC接して行くととから始めた

いが。

北野穫明 (KC5) :HyperMedia の良さは P

ンクの張り易さ。それ以外の事が駄目だといって、 Hy

perMedia はダメというのは早い。もっと 9 ンク

の張り方について議論したかった。

Hyper session report 

杉図.明 (5RA) : 9 ンクのつけすぎた場合のさまざ

ま念問題について、より深〈議論したい。さらにダイナ

ミック・ 9 ンクをマルチユーザの環境で、どのようにつ

けて活用していくのか。使えば楽しいと思うので、とれ

から楽しみだ。

高傭哲也(神戸製鋼所いろいろな立縁からみた、自

由な意見が飛ぴ交って大変面白かったです。

本国克己 (YHP) 大変函白かった。もっと気楽にH

yperMedia を使って欲しい。

Ii調厳正樹 (YHP) ハイパーメディアシステムを作ろ

うとしている人、使おうとしている人、それをマネージ

メントしようとしている人の聞での自分のもくろみを聞

くととができた。それを使う上での問題ていぎを聞くと

とができたが、身がまえてしまっている部分が多いと思

われる。もっと気軽にだまされてみるのもいいのではな

いか?

三浦あさ子 (5 RA) 

.HyperMedia を 1 e a mでの開発に使うには

まだまだ時間がかかりそうだ。

・いろいろな意見があって面白かった。将来があるもの

だと思うのでみん念がいろいろな使い方をして、いろん

な方向に発展していった方がいいと思う。

野村行憲( 1 C 5) 

HyperMedia の 9o(tware への応用は次

の 3 つのパターンがある。

.Hype rMed i a の世界を情築する。

.HyperMedia そのもののアプ 9 ケーションを

作る。

電脳机 スタックウェア

浜野剛至 (5 RA) 出始めのものにManageme .HyperMedia でソースプログラムを表現する。

n t の 5 c a 1 e を当てはめようとするといびつになり ζのあたりが墜理されずに議論されているような感じが

はしないかと心配です。でもそデルは必要だと思います。 する。

カオスもいいですけどね。

岸国孝一 (5 RA) ソフトウェアエンジニアは、あま

り「そデル」が好きではないように感じられる。とれは

問題だ 1

野見山和貝IJ (三井銀ソフトウェアサーピス)

・リンクの管理はROB等の俊能を使うしかないと恩う

が、稚でも簡単に銀えるようにするにはしんどい感じが

する。

・パーソナんな世界からグループワークの世界へ移って
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きているのだからModel 必要派の岸田さんの意見に

質成。

中国修二(シグマカオス対モデルと人間との議論が

有益だったと思います。 HyperMedia の使い方

とツーんとしての限界がある程度浮きぼりにされたと思

います。

辻本恵一(シグマハイパーカードのメ 9 ットは、と

れまでの設計奮がまとまるまでにいたる過程で発生する

メモの記述の聾理するととにあるような気がする。とれ

までの定型的なドキュメントでは、ノウハウは記述しき

れない。

安間文彦(富士通エフアイピー) :HyperMed 

Hyper session report 

人はもっとハードウェア技術を学べ」という中野さんの

宏、告は耳を傾けるに値する。

上司医健一郎(電応研本閏さんの話で P ンクポインタ

の代わりに SQLのコマンドを与えられるととで動的な

9 ンタを張るととができるというととだったが、とれで

は P レーショナルデータベースのフロントエンドとして

使えるというととと閉じではないだろうか。岸困さんの

話でハイパーメディアを利用したソフト開発を管理者か

らみて何か定量的な工程評価ができるメジャーを用意す

る必要があるという提言は現婦で管理者に受け入れても

らうためには非常に重要だと恩う。中野先生のお話でハ

イパーメディアはネ ッ トワーク型だけれども、そのなか

に木嶋造が埋まっていると思うという意見には同感だ。

a が 5年後どのように普及しているか興味がわいてきた。 佐JI千明(長野県協同電算モデルが必要でない場合

には簡単1C 9 ンクして管理できる HyperCard は

今jJlJ府茂暢 (NTT) 電脳机を使ってみて、次のハイ 有効でしょうが、大規模システム開発には何らかのそデ

パーメディアを考えたい。 ル、手順が管理上必要でしょう。個人で使う錫合には、

漬図鎗 (NTT)

・感覚的にはよさそうネと思います。

・鎮めるだけ集めたデータの中から、どうやって自分の

必要なととろを見つけだして、意味づけ出来るのか

古閑拳ー (H S T) : H y p e r M e d i a はやっと人

間の考えを道具を使ってうまく俊械の中K取り込めるよ

うになったと感じた。

久下真司(阪大グラフ理論を使ったハイパーメディ

アの表示についてもっと議論して欲しかった。

濠図宣己(阪大今までの机の上の混乱を単にコンピ

ュータに持ち込むのではなくいかにハイパーメディアを

用い、それを表示するかの話はとても興味深く聞くとと

ができました。

久保窓志(富士通: rハイパーテキストを

implementation 1anSU噌とするソフトウェア開発プロ

セスを管理するためのquatitve meaaure と how to 

man申」という岸田さんの問題提起は大事。 rネットワ

ーク・オプジェクト、ト P ー・オブジェクトを銀う技術

はハードウェアの世界の方が進んでいる。ソフトウェア

Easy f.l:ツールでもいいでしょうが、 HyperCa

r d をうまく活用した大規僕プロジェクトの実績がみた

い。どとかでやっているでしょうか?

海尻賢ニ(信州大)

.HyperCard は結局 8tat c (1) 

.Xwindowの. Xderault のような i n 

t i a 1 ファイんを用意して、カストマイズ可なHyp

erText を作りたい。

・イメージをHyperMed a lC厳せて回線の速度

の速度として可能か?数百台の分散環境で。

・手書きの図を入力して、 c h a r t e d t 0 r で

編集して他の reader lC提供したい。

平尾一治 (H S T) : H y p e r M e d i a で、開発の

考え方自体が変わってきていると思う。討論の中で、モ

デルの必要性が挙げられたが、私はその必要性を強く感

じている。今までいろいろなモデルが出されたが、実際

の開発に 「 ピッタ 9 J あうのは出ていない。 H y p e r 

で開発自体が変わっているので、まったく新しいモデル

を考えるチャンスでは念いかと思う。佐原さんが、サ ッ

カーの動きを例に挙げてモデルは不必要と言われたが、

それはサ ッ カーをやっている一人一人の動きに大きな信

頼がなければならない。モデんはモデルなので、自由度
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のある基本部分のみをモデル化するととで、人の動きに

関して、信頼度 O から信頼度40-50 にするととでで

きるのではないかと思う。だって、サッカーも基本的な

動きはあるわけでしょう。

中野秀男(阪大予想されたととだが、質問者が固定

されるのはしかたがないのか。震後の p r e s e n t a 

t 0 r が言った「とにかく Hyper*は使ってみて下

さい、楽しいですから」という言葉は面白かった。

-30 -
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日本語 ハイパーテキストシステム rzE 脳 1孔」

技術資料

05/02/88 RevE 

YHP CSO 本田克己

ハイパーテキストとは何か

ハイパーテキストとは、アメリカの Ted Helsonによって提唱された、新しいコン

ビュータの利用環境のコンセプトで、アメリカで、大学/研究機関で近年研究が

盛んになっている。実用化されつつあるものとしては、 XEROX社の HoteCards 、

OWL社の Guide などが覧表されはじめた。日本でも BTROHプロジェクトの芙身/仮

身のコンセブトが全〈同じものである。ハイパーテキストのアイデアは非常に単

純である。従来のワープロやデータベースの利用方法が 、 情報を頭から j慣にみて

いく"銭形な文書"であるのに対して、↑ii 傾中のキーワード/アイコンなどをマ

ウスなどでピックすることによって窓味的に閃係した別の文書/情報を次々に検

悲していく " J~ 諒形な文書川、あるいは則的な投?(~ (Dynamic bro~sing) が可能な

文書のことをハイパーテキストと呼ぶ。初期の研究時には H 文章情報 H だけで、

図形情報などは級えなかったので、ハイパテキスト H という名前が残ってい

るが、実際のシステムでは図形、画像、あるいは音芦田IJ @jj (忠も含めているものも

あり、ハイパーメディアと呼ぶべきという説もある。

線形文書

白 j
巴}
白

-31-
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ハイパーテ今ストの基本的なコンセプトは、もう我々のまわりにある本に見つけ

ることがでさる。たとえば、脚注、 i主などの i主記である。本文の中で附足的な説

明が必要でおり、かつ、本文中にその情報を埋め込むのが適当でないとき"注"

として補足併報を別のところにおき、 i主 1 、注 2 などのように ・間報が関係してい

ることを示す記号をつけ(ハイパーテキストではこれをリンクと呼ぶ)、本文を

見やすく、かつ、詳細な情報が必要な人にはそれが回り出せるようにしている。

これはハイパーテキストそのものであり、コンビュータでは注 1 、注 2 などが文

書上の特定の単語であったり、アイコンであったり (HoteCardsの"リンクアイコ

ン円)、特定の四角形のエリアであったりするだけである。

しかし、利列するときにはコンビュータによる効果は非常に大きく、 i主をさがす

ためにいちいちページをめくらなくても、"リンクアイコン H なり・・ボタン H を

マウスでピックするだけで、そのページが、情報が、間而上に表れて〈るので高

速で使いやすい。

もう一つの志の中でのハイパーテキストのコンセプ卜は、 「目次と本文 J の関係

のようなものである。本の目次をざっと見わたすだけで本全体の内容の限設を知

ることがでむる。あとは必要な部分のみ何ページにあるかを調べて、そこを見れ

ばよい。

このように、情報を階用化して取扱いやすいようにできる。ハイパーテキストで

は、目次のページの内でページ数を示すところに、実際のページ番号のかわりに

"リンクアイコン H をつければよい。

..主"が関係情報や参照のような捕方向のリンクであるのに対して、 H 白砂な

どは情報を陪l百化する縦方向のリンクである。もちろんハイパーテキストではこ

の両者を区別することなく、統一的に扱うことができる。 H 目次'・的な利用方法

だけの実例としては、最近はやりだしているアイデアプロセッサなるソフトとし

てみることカイ できる。
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3) オープンなアーキテクチャであること

ハイパーテキストは H 情報をみるため H のツールであるから、その情報をつ

くるためには、すべてハイパーテキストのソフトウェアの上だけでしかでき

ないのではなく、他のツールからのデータも自由に使えることが望ましい。

lloteCardが Lispマシン、 Guide が MAC O/Sなどの専用システムで走るのに対し

て、電脳机が汎用の MS DOSの上で定り、文書ファイルは一太郎などの摂準テ

キストファイルが読み書き可能で、画像ファイルも HS DOS上の多くのグラフ

ィックスツールでサポートされている TIFFフォーマットを利用可能なのもこ

のためである。大量のテキスト入力が必要なら、むしろ一太郎などの専用ワ

ープロで入力し、電脳机仁もってきた方が実用的であるからである。

また、電脳机自体は標準の Slilal lT alkで苦かれているので、 OEH/VEU には電!~

机ベースのアプリケーシヨン専用の、あるいは、各会社に専用に註・計された

エレクトリックオフィスシステムに変更することも可能である。

以上に加えて、文節変換を合む日本話機能などは、必要最小限のハイパーテキス

トシステム t:~能と考えているが、電 !iií 机を除いて、rIï販/研究中のものも含めて、
このレベルのものはまだないようである。

電 !ìií 机は、このように H 析しいコンビュータの応用 H を考える実用的なコンセプ
トマシンである。
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開発業務を.製造.ととらえる
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ソフトウェア開発ブロジェクトリーダの例
(月当~) ) 
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従来の文書とハイパー・テキストの術途の比鮫
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"隼11月 7 目
SRA 

串イル E

1 cut 1 

HyperCard とソフトウェア開発

• HyperCard & HyperTallくの生産性

・銀行の現金引き出し機モデル

CASEツーノレのむずかしさ

HyperCard によるプロトタイプ

佐原伸

SRA 
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丁目 ble-1 Product 1 b1ty 

A B c D E F G H 

Vear 05 Language hours Func 5teps Appl 門 ethod

2 1973 HIPAC-103 Assembler 20 50: Dice Flow Charl 

3 1974 門ELCO門 Fortran 10 100 Flow Chart 

4 1975 EXEC-8 Fortran 600 3000 Address Flow Chart 

5 1977 EXEC-8 Fortran 600 3400 Account Flow Chart 

6 1977 PET-2001 Besic 500 1500 Address Interpreter 

7 1980 EXEC-8 COBOL 120 3000 Online 5lr. Design 

8 1981 C門 S pLlI 600 11000 門oney 5tr. Design 

9 1981 V053 PLlI 100 2000 Calc Compiler 

10 1982 V5-100 8esic 300 3000 CobParse Compiler 

1 1 1982 V5-100 Basic 600 12000 COB Gen ToolKit 

1 2 1982 Unix Lex , Vecc 100 1200 CobParse Compi1er 
1 3 1983 Unix C 150 3000 Net. Edi t Toollく it

14 1983 Unix awk 24 3 78 Address ToolKit 

1 5 1984 門5-D05 Vacc 3 100 Celc Compi1er 
1 6 1985 門5-D05 Informix 10 3 80 Address Re 1.門 odel

17 1988 門acintosh HuperCard 3 6 322 Address OO+HyperTxt 

1 8 1988 門acintosh Ob j .Pascal 20 396 Edi tor 。。
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F ⑨ファイル編集ゴーツールオブジェクト

Y附銀行|釜本様残高は999088円です

告宣言
包歪}) 利

C亙コ
C歪D

確認ボタンを押してください

‘-
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atml 

定指号
、

、
番笹略

, , 

残重Ehl毅~ ¥ 

J恥 l/ 品
、、、、伊山崎了ーへ、

カード保存

/グ

通鰻-

有g展効

, , 

、

、

、

口座番号
保守データ

¥ 

現金自動支払機

プロセス
Process 4 ・ 排出

Pspec generated 
1988 11 7 at 13:14:20 by sahara@sran15 

This process has 9 data nows: 

現金，カード，メ ッ セージ，通帳，カード保存，通帳保存，現金保存，金額保存，メ ッ セージ針'

input data nows 

カード保存，通帳保存，現金保存，金額保存，メ y セージ築

output data nows 

現金，カード，メッセージ，通綬

description 

put カード保存 into カード
put 通帳保存 into 過般
put 返却メッセージ into メ ッ セージ

ir 金額保存〉現金保存 then
put 現金不足メ ッ セージ into メ y セージ

else 

put 金額保存 from 現金保存 into 現金
end if 

send 排出完了
end pspec 
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Process 5: 保守

Pspec generated 
1988 11 7 at 13:14:21 by sahara@sran15 

This process h出 3 data f1ows: 

保守デ一人現金保存，メッセージ集

input data f10W& 

保守データ

oulput data f10ws 

現金保存，メッセージ集

description 

iC 保守データ is メ y セージ変更コマンド then
edit メッセージ集

else 

end iC 
end pspec 

edit 現金保存
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atml 

atml 
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�m BB.1 1.07 12:57 

Script =曾*曾 atm *禽*

on openS凶ck

hide message box 
show menuBar 
pass openStack 

end openStack 

on idle 
global youkyu 
if youkyu <>強高確認" and youkyu <> '雪|き出し"り
and youkyu <>ぺ入金" then 
put card field ~金額表示" into work 
put 官撮のYDOC 銀行です" into card field '塗額表示H

Hyper session report 

put'京タンを押してください" into line 2 of card field 1;金額表示H
wait 30 
put work into card field :金額表示H
wait 10 

end if 
end idle 

付* Background = bkgnd id 2692 **官
山 Card =card "口座"村*

on checkZan 
global youkyu 
push this card 
set the loclくScreen to true 
go to stack'口座H

go to any card 
put background field "強高" into money 
put background field "顧客名" into namae 
pop card 
set the lockScreen to false 
if youkyu =蝕高確認" then 
send "dispMoney" && money & "," & quote & namae & quoteツ
to card button '強高確認"

else if youkyu =引き出し" then 
send "dispMoney" && money &ぺ" & quote & namae & quoteり
to card button '引き出し H

else 

send "dispMoney" && money &ぺ" & quote & namae & quoteツ
to card button 'ス金H

end if 
end checkZan 

on updateYen 
put param of 1 into money 
put param of 2 into namae 
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push this card 

set the 10ckScreen to true 
go to stack 1，口座H

12:57 

find namae in field 1，顧客名H

2 

put money into background field "残高"
pop card 

end updateYen 

*** card button "残高確認11 *** 
村* Location: 182,122 *** 
向* Rect: 150,110,215,135 *** 
*** Visible: true *** 
対* Style: roundRect *** 
*** Script: *** 
on mouseUp 
global youkyu 
pu叫t

send"、star比tCar吋d" to card button "カ-ドH
set hil川litぬe of card button "カ-ド"t句。 true

end mouseUp 

on dispMoney 

put the param of 1 into monev 
put the param of 2 into namae 

put namae && "積、政高は"& money & I問です"ツ
匤to card field I塗額表示"

put '~~fボタンを押してくださいH
end dispMoney 
川* card button "カード 11 **食

付* Location: 405 ,199 *** 
内* Rect: 322 ,84 ,489 ,315 *** 
*** Visible: true *** 
*** Style: transparent 川*
*** Scri pt: **'" 
on mouseUp 

send "checkCard" 
end mouseUp 

on startCard 

put"カードを入れてください"
end startCard 

on checkCard 
ask '暗証番号を入れてくださいH

if it is 1919 or it is 9999 then 
put 均証番号が正しくありませんH

else 
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send "checkZan" 
end if 

end checkCard*** card button "確認"付*
帥* Location: 183,213 *** 
付* Rect: 151 ， 202 ， 215 ， 224 帥*

川* Visible: true *** 
州* Style: roundRect *** 
付* Script:付*

on mouseUp 
global youkyu 
put "" into you kyu 
hide message box 
put space into card field '~金額表示"

end mouseUp 
*** card button "引き出し H 帥*

川* Location: 183,154 *** 
*** Rect: 151 ,143,215,165 *** 
州* Visible: true **官
川* Style: roundRect **古
川* Script:附*

on mouseUp 
global youkyu 
put'引き出し" into youkyu 
send "startCard" to card button "カードH
set hilite of card button "カード"to true 

end mouseUp 

on dispMoney 
put the param of 1 into money 
put the param of 2 into namae 
put namae && "種、残高は"& money & 
into c悶ar吋df偽i陪el凶d'活造主額表示"

, 

ask'引き出し金額を入力してください"
put it into getMoney 
put getMoney & "円引き出します" into card field '塗額表示w

put money -getMoney into i 
if i < 0 then 
beep 
put 強高が"&i& 間足りません" into card field ，~金額表示"

else 
put namae && '積、残高は"&i& 問です吋

into card field "金額表示"
send 勺pdateYen" && i &ぺ" & namae to card白座"

end if 
put'官認ボタンを押してくださいM

end dispMoney 
川* card button "入金"付食
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川* Location: 183,184 *** 
川* Rect: 151 ,173,215,195 *** 
向* Visible: true *** 
*** Style: roundRect *** 
村* Script:叫*

on mouseUp 
global youkyu 
put '~入金" into youkyu 

send "startCard" to card button "カード"
set hilite of card button "カード"to true 

end mouseUp 

on dispMoney 

put the param of 1 into monev 
put the param of 2into rlamaE 

put namae &&"揮、残高は"& money &'円です'勺
mto card field '~金額表示"
ask"入金額を入力してくださいH
put it into inMoney 

put inMoney & "円入金" into card field '塗額表示"
put money + inMoney into i 
put namae && 11種、残高は"&i& 問です吋
匤to card field '~金額表示"

send 勺pdateYen" && i & "," & namae to card 白座"
put 'ti:認ボタンを押してください H

end dispMoney 
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SEA 3rd So{twαre Deuelopme ,!t Enuironlllent Worhshop 

The Time for Computer-Supported 

Cooperative Work 

Terunobu Fujino 

Fuji Xerox lnformation SySLems Co., Ltd 

Abslracl 

Since to Rchieve thc higher r:;onwnre productivity varicly oft.ools ftnd dcvelolll1¥Cnl cnvironl11cnL-; 

hnve been developed and introduced nnd sornchow becomin~ in real.UM. ̂clllolly lhe progress of 

micro-processors and its recent MIPS WBr hnve bccn chnm';'l�; the slyle of sonware devclopmcnl. 

Whal convenliOl¥81 80仇ware 旬。15 nnd environmenLc; support 悶n1Rinly focusing on inrlividun) work 

and little Rre taken into account for grollp work. 1I0wever in lar~e .scnle sonwnrc dr.vclopmenl lhc 

ratio of thc collaboralion work limc agninst whole devclopntenl tinte is eヌ lrcmely high , so lhnl 

wilhoul computer supporta for collaboralion t.o achieve more emcicnt productivily 8cem8 lo bc 

dimcuit. 

ln this paper current CSCW activities and bnsic conceptofCSCW are reported , and applicobilily 
ofthe CSCW technologie8 for Sonware Engineering is al80 discussed. 

1 . はじめに

ソフトウェア開発に纏わる 4準々な問題、例えば生産性であるとか品質であるとか、これを克
服しようとすると既に素手で立ち向かうことは縦しい。何故なら対象とする ソ フトウェアが余
りにも巨大、且つ複雑になっ てきているからである。従っ て ツ ール 、 あるいは開発環境という
一種の「武装 J を行うことでこれに立ち向かうことになる。このとき、今迄のツールあるいは
開発環境というものは概ね、!虫人当たりの「能力 J の向上を目指した観点からの「装備 j で
あった。つまりソフトウェア開発に挽わる者一人一人の能力地中国務といったものであり、偶人
レベルの能力の増怖がその使命であるといえる。
しかし個人レベルの能力噌帽では 、 現実のソフトウェア開発に立 l し充分な効果を上げえると

は雷い熊い。実際のソフトウェア開発では、多く の人が相互に関連して作業を行うことが将 im
であり 、 この傾向は開発するソフトウェアの規tl1;が大き く なるほど間帯である。従来の支促
ツ ールや開発環境では、この協同作業、あるいは協調作業を対象として、それを効果的に支慢
しようとするものは殆どなかった。

しかし、近年のマイクロ ・プロセッサの処理能力向上、およびメモリ ・チァプの高集積化やCD
ROM等の新しい周辺機鵠の出現により、今迄は扱うことが事It しかった微々なデー夕、それは画
像や音声といったマルチ・メディアである、がコンピュー タで扱えるようになったこと、更に
ネ ッ トワ ー クの拡充により、複数のコンビュータ問の情報交換、通信が飛限自'.1 に |古l 上したこと
等により、協調作業を支慢する為の~~在が漸く整うこととなった。
ここでは「コンビュータによる協調作業支援」の現状と動向について紹介する。

2.CSCWの概要

「コンピュータによる協続作業支緩 J を略して CSCW と呼ぶ。これはこの分野でのパイオニ
ア的な活動を行っていたコンファレンスに由来している。以下に簡単にその歴史を示す。

• DECIMI'l' Workshop on Computer-Supporled Cooperative Work Aug., 1984 

・MCC InterdiscipJinary Design Symposium May , 1985 

TJ. "X1S.NolI~4 .'8B 
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+CSCW'86 Dec., 1986 @^uslin , Texas 

・CSCW '88 Sep., 1988 @ Portland, Oregon 

CSCWの目的は、「コ ン ピ ュ ータにより 、 如何に協調作業 を 支複するか J と い うことで あ る
が、その目標とする処は次のように考え られている。

• CSCW Objectives 

+ Addresses the processes of people working together in organizalions 

・ ^ctually an extention ofOA that could 劦x thc OA problem. 

+like designing highway systems for cars rather than people in cars. 

3 . CSCWの4つのカテゴリ

一口に CSCWといってもその守備範囲は広い。その性格から CSCWを更 に 4つのカテゴリに分
けることができる。

• 4m吋or Categories from CSCW '86 

• Workgroup Communication 
'small teams of people 
.face-to-face interaction 

• Organizational Communication 
'Electronic mail 
.Computer Conferencing 

・ Collaboration Data bases 
'HyperTexνMedia 
.captures the interperson al transactions 

・ Real-time Meetings 
.whiteboard (analogy of corkboard) 
.electronic Brainstonnillg 

またこのカテゴリ 分けに従って CSCW'SSの 論文を分類1 ると 次のよ う にな る 。

Type of Efforf 

Major Area System Development Evaluations Survey 

1 . Workgroup 9 , 10, 22, 27** 19, 28 29 
仁omrriunication

II .Organizational 
仁ommunication

5,562, 7 , 8, 6 
15, 24, 2 

III. Collaboration 11, 12, 13 , 14 16 
Data Bases 
(hypermedia) 

N. Real-time l ,122 , 3, 4, 18, 20 
Meetings 21 , 23 , 30 

Theory 

25 

17 

合 Mostreports fall into multiple categories; this is the primary focus 
**Numbers correspond to those used in the conference proceedings. 

T J. F"1US. N.v.24:SB 
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同才.~にこれらの中核をなす是正鐙妓術として、主J.下のようなものが揚げられる。

• Underlying Technologies: 

.data bases 
'structured documents and hypertext 
.access controles 
'pnvacy 
'networks and network services 

r.t中、lIypertcxVmediaに関するテクノロジは、今後のソフトウェア開発および支後環境の重
要な要素となりうる。以下では HypertexVmedialこスポットをあてる。

4. Hypertextlmediaのソフトウェア開発への応用

一言で言うと、ハイパーテキスト/メディアとは、ネットワーク状のリンクで結合されたノー
ドに基づいてデータが蓄積されるような情報管理手段を指す。その基本的な機能として、次の
3項目が考えられる。

• network of textual!graphical nodes ('" OODB) 

• pointers to other nodes are represented as Iink icons 

• easy to create/append new nodes and new links dynamicalか

またプラウズ(拾い続み)できるよう、以下の機能を備えている。

• can be browsed in 3 way : 

( by following links and opening windows successively to examine 
their contents 

( by seαrching the network for some string/key-word/attributeｭ
value 

( by navigαting around the nodes in the networkgraphicαlly diplayed 

このような Hypertextの性質、機能は、ソフトウェア開発ツールとしても応用可能である。

• HyperText as a programming tool 

severallogical relations can be expressed 

caller/callee relationship between modules 

revision/history Links can be easily provided 
(grαphicαlly and logicαlly、 by browsing/traversing links) 

次に示す図のように、モジュール問の呼び出し関係を用いて動的に他のモジュールを参照、
更新したり、あるいはモジュールのコードに対応するイ上機曾等のドキュメントを関連付けてお
くことにより、コードとドキュメ ン 卜の一貫性を保持することができる。

lIypcrtcxtを応用することの大きな特徴は、上記のようなリンク(関係)が視覚的に J.~l Pll しやす
い形で提供されることにある。これにより利用者の株作性、認 t依存易性、さ らには cognilivc
overhead と呼ばれる対象の切り替え (contcxt-switch)n寺の心理的負常 も軽減される。

最近では Mac上の Hyper-Cardが同様の機能を提供している。 Hyp<， r-Cardでは更にこの概念を
推し進めて r Programming by Example J というソフトウェ ア作成の新しいアプロ ー チ
を提唱しており、ユーザ自 身・ が例題に基づいてソフトウェア(スタック・ウェア)を作成したり、
カスト マイズ したりすることが可能となっている。

T.F. TXlS. Nou.J4,'SB 
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rnain関数の仕機嘗

lnt argn: 
char .argv[]: 

b & funcB ( z ): 

J 
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関数 func八 q)

コ - '1' イ ン グ

関数 funcA の
仕線嘗

ノ
関数 funcA の
コーデイ ン グ

関鮫 func八の
仕機嘗

ノ

更にユーザ・インタフェースの標準として提案されている Open-Look⑧等では、 ヘ ルプ機能
を Hypertext関連の校術を応用して実現している。
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第 4 回 5EA環境ワークショプ

セッション 2 MMI ソフトウェア(プロセス/プロダクト)の可視化はどとまで可能か?

チェアマン 野村行憲( 1 C 5) 

プレゼンテータ:古閑 幸一 (H 5 T) 

塩谷和範 (5 RA) 

柳瀬健一 (KC 5) 

レポータ 森本雅子 (KC 5) 

1. はじめに

野村 (1 C 5) : 岩手電子計算センターの野村です。 M

MI のセ ッ ションは一人 3 0 分程度喋ってもらって、そ

れに関して討論し、録後K全体についても討論したいと

思っています。それでは最初のH5Tの古聞きん、~願

いします。

2. プレゼンテーション

2.1 A P開発におけるシミュレーションの活用

古閑 (H 5T) おはようどざいます。私は熊本から

来ましたヒラタ・ソフトウェア ・ テクノロジーの古閑と

言います。ととでは、ピジュアんなプ P ベーションに関

する考えについてお話したいと恩います。

長近、私たちの会社では CRT ライン用のアプリケー

ションソフトウェアを開発いたしました. とれは上位ア

プ P ケーション. • . .アフ.9 ケーション上位がフ.ログ

ラマプル・コントローラ、私共のほうではシーケーサー

と呼んでますが、そういう部分で、データを受け取り、

画面K情報を表示するというものです. ととでは、それ

を作成する過程で色々感じたととについてお話したいと

思います。 なお私が考えるピジュアんな画面という

のはですね、画面上に線ですとか、同ですとかを使って

絵が描かれているものですとか、画面上に任意の位置に

数字データとかを表示するものを言います。

とれが実際に作成したアプリケーションのMMI の部

分なんですけど、とれはX ライプラ P 関数を使って作成

されたものです。ちょと簡単K画面の方を説明させてい

ただきますと、との部分がグラフになっていて、いろん

なデータをグラフ上にして表すという部分、とともグラ

フなんですけど、ととのととろにいろんな文字データと

か表示されています。

とと にも、いろんな後被データというか、実際KはC

RTのパッキングラインだったんですが、 CRTのシー

ケンシャル No とかがととに入っているわけです。私逮

がとの画面を作成する上で、プロジェクト上では画面制

御支援グループというのを作りまして、あまり X ライブ

ラ P 関数とかを意識せずに、いいように、ユーティ P テ

ィ関数というのを作って、との画面を作ったわけですけ

ど、とのユーティ P ティ関数を作った場合のメリットと

いうのは、あまり X ライプラ P 関数とかを意識せずにす

む、もう一つは、グラフィック・パッケージが変更され

た場合K も、上位モジューんにはあまり影響しないとい

うととがありました。

次に、との画面を作るまでの簡単な作業を説明してb

きますと、一応画面イメージというのを頭の中で描いて、

それを紙の上で数値データに直して、あとはユーティ P

ティがあって、画面上で確認するという作業ですね。と

れは皆さんのやってらっしゃるととですので、簡単に想

像はつくと思うんですけど、それを何回も何回も繰り返

して画面を作っていきました。との画面を作るっていう

作業は、結持母面倒くさいととでして、画面制御支援グル

ープでは画面のレイアウトですとか確認だとかに、結情

時間をとられてしまいました。とのOHP は、今に言っ

たととですけど、画面設計が面倒であり、時聞を費やし

てしまったという問題がおとりました。

とれは、数値データをおくととによって画面レウアウ

トの微調整ですとか、全体の調整だとかを数値で行うと

とによって、面倒くさい作業になったんだというととで

す。とのフ.ロジェクトでは、平行してドキュメントを作

成していたんですけど、そのドキュメント上にのせる画

面データと実際のプログラムとが何回もプログラム上の

画面の変更されるうちK、食い違ってきたという事態が

発生しました。とれは非常に困ったととで、実際にお客

さんにドキュメントを渡すんですけど、実際のプログラ

ムとドキュメントの画面が違うと。ととらへんの問題を

どうにかしてアプリケーションの開発過程で改善できな
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いかなというととになりました。私が感じたととに、 ζ

ういうものがあればそれはなく念るんじゃないかなとい

う ζ とです。

というのは、まずは視覚的画面設計が行えるというと

とです。とれはーロで言ってしまえば、お絵書きツーん

ですね。そういうもので画面設計すれば、数値データを

おくととよりもずっと作業の効率がはかれるんじゃない

かな。画面上に慣能の設定ができるというのは、とのよ

うな画面が必要とされる場合には画面上にととに何を出

すかとかグラフを使うとか、そういう働能が要求される

わけですから、画面、ピクチャー・エディタとか、お絵

書きツールの中にそういうものができれはいいんじゃな

いだろうかというととです。

もう一つは、そういう定獲した俊能というのとアプ 9

ケーション上位とのインターフェイスがうまくおとなえ

るようなインターフェイス部分もほしいなと、そのとき

は感じたんです。中間言語でジェネレートされるという

のは、ドキュメント念んかのデータをプログラムのデー

タからドキュメントのデータへ移すためには、なんかジ

ェネレーターみたいなのを用意して、そいつを通すとと

によってプログラムのデータもドキュメントのデータも

はきだすみたいな感じでやりたいと思ったわけです. ζ 

れは言語ジェネレータを用意されていて、との中間言語

で作ったものをいろんな用途に使用するために言語ジェ

ネレータがあれば便利だなと感じました。

今までの諮っていうのは実際にやったととではなくて、

とういうものがあれば、画面の設計とかピジュアんなア

プ 9 ケーションを作る場合は、作業の効率化がはかれる

んじゃないかなと思ってやったととなんですけど、 ζ け

からやらなくち守いけないのは、ピクチャー・エディ夕、

ζれは今まで言いましたれど、それについて、いかに簡

単にきれいにできるピクチャー・エディタを作っていく

かというととを考え念きゃいれない念っていうととです。

どうしても、数値データというか、数値データで作っ

たほうが視覚的に作ったものよりも精度なんか良くでき

れいにできるという・合がありますので、そういう何か

きれいにでてくるみたい念ピクチャー・エディタを作っ

ていきたいなというとと、あとアプ P ケーション上位と

のインターフェイスなんかも、あまり情報量が大きくな

くって面倒くさくないというようなものを作っていきた

いなと思ったんです。

あと、ウインドウ毎の醐乍定義というのもありますけ

ど、とれは例えば一つウインドウがOPEN された、あ

MMI session report 

る数個のウインドウがあって、一つウインドウがOPE

N したら他の今までOPENしていたウインドウは閉じ

るですとか、ある一定の大きさに一つのウインドウがな

ったら、他のウインドウもそれに比例して小さくなるで

すとか、そういうものの定義ができればいいんじゃない

かなというととです。

あと、言語ジェネレー夕、とれも今まで言いましたけ

ど、例えばX ライブラ 9 用に作ったデータというのはそ

れを加工して使うよりそういうジェネレータがあれば便

利だし、もっとほかの、例えば TeXですとか、あすとら

へんのジェネレータも作れればいいなというととです。

以上、私が考えたととはMM 1. . . MM  1 というよ

りもMMI を作る上での作業の効率化というととだった

んですけども、いいMMI を作るにはとういうツーんが

あっても、それ、 MMI を作る人の思想みたいなのがあ

りますので、例えぽとういうツーんができましでもいい

MMI ができるとはあまり思ってもいません。ととでは、

とういうとともまじえて、一緒K考えていきたいと感じ

ています。

野村 (1 C S) 大変、予定時聞を随分早く終わって

しまいましたので、今の発表に対する質問か、もし、あ

りましたらお受けしたいと思いますが、今の発表をお伺

いになってて、意見か質問のある方どざいませんか。

三浦 (S RA) すいません。まず、 SRAの三浦と

申しますけども、さっきのOHP をちょっと見せていた

だきたいんですけども、まず媛初に、ウインドウ上での

MMI というのをまず作られたというので、とれば、ど

の部分をウインドウとしてとらえて、ウインドウ毎の動

作を規定したいんで、どの部分をウインドウととらえて

いるかっていう ζ となんですけど。例えば、そのグラフ

の一個がウインドウのなか、それともレイアウト全体が

ウインドウなのかというととをまず聞きたいんです。

古閑: レイアウト全体です。

三浦: 全体。それは、ウインドウ一個についての動作

を? ? ?に書きたいというととですか。

古閑 : はい、そうです。

三浦: それとですね、そのウインドウに対して何か操

作を示すというととも定義できないといけないというと

とでしょうか。例えば、今そのウインドウ K何ができる

かというととが実はよく分からないんですね。表示しか

できないのか、だから、一回そういうデータを表示して
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しまったらそれで終わりなのか、それとも何かあって、

何かが起きる度に、二度や三度、何かが起きる度にそと

に何かを表示するんだと思うんですけど、表示するとか、

表示が変わるとか、そういうととが起とるとか、キーボ

ードの入力とか、そういうのを受け付けたりするのかと

いうなというのもよく分からないんですね。

古関: との画面ではですね、キーボードの入力ですと

か、そういうのは受け付けませんけど、とれについて言

わせていただければ、とれは、数値データをリアルタイ

ムに表示するという償能しかもっていません。

三浦: というととは、どとかからデータを読んできて

そのたびに表示していか念いといけないんですか。

古閑: いや、プログラマプル・コントローラですか、

それにデータを読み込んできてととに表示しています。

三浦: というととは、 P アルタイムに説んできて表示

するという ζ とがそのどとかに書いておけるんであって、

ただ画面のレイアウトだけを他に書いておけるというと

とが必要なんですか。

省関: いや、とれを作っている過程ではそういうとと

はあまりやって. . .私が今いったツーんでは全然でき

でなくって. . .。

三浦: そういうのが、欲しいって恩ったから、そうい

うレイアウトだけが必要なんですか。

古閑: いや、レイアウトだけじゃありません。とうい

う数値データを l! とに出すですとか。

三浦: でも、それがレイアウトでしょ。

古閑: ああ、そうです。というか、 ζ ういうグラフと

かはですね、もっと道具化してですね、結局は、レイア

ウト IC f.I:ってしますわけです。

三浦: ちょっと何かはっきりし念いっていうか、どと

を捉えてとうしたいって思っているのか、ちょっとよく

分からないんですが。ウインドウっていうのを全体だと

すると、何をそれから、ウインドウ毎に何かをしたいっ

ていうのを、どとにどうやって反映されるのか念ってい

う.

古関: 要は、とういう絵を書くとか、とういう績を書

くとかいうのがありをすね。そういうのを数値データで

は念くって、お絵かきみたいにしてやりたいというのが

一つですね。もう一つは、例えば、とういう文字データ

がありますね。とれは文字データなんですけど、との文

MMI session report 

字データを画面上のどとに出すようにするとか、グラフ

をどとに表示するですとか、グラフですとか文字データ

を出すというのは、どとかに俊能としての道具が用意さ

れていて、お絵かきツール上ではそれをレイアウトする

というだけになればいいんじキないか念っていうととだ

ったですけど。

三鴻: それは、ゃっぽり例えば何か入力する、報告す

るとか、そういうのを一つのオブジェクトとしてどとか

グラフ上におきたい。だから、グラフの基軸をどとかに

おきたい。そういう何か一つの後能を果たすオブジェク

トとみたいなのがあって、それをどとかにおけるという

レイアウトを? ? ?中間言語みたいなのが欲しいと考え

たわけですか。

古閑: はい、そういうツーんとそれによってできたも

のが、中間言語でできたらいいというととです。

三浦: そのあと、そのグラフに表示する数値をどとか

ら読んでくるかとかそういうととについては、またあと

から考えるというととですか。

古閑: それはインターフェス部分で考えたい。

三浦: インターフェス部分というのは、とのペーパー

でいうと 3 ページ自にある上位AP とのインターフェス

がなりたつととによってというのですか。

古閑: はい、そうです。

三浦: そのへんの? ? ?は全然考えていない。

古閑: 全然、. . . 具体的には考えてい念いですけ

ど、全然考えてないっていうわけじゃ念いんで、例えば

お絵かきツーんありますね。例えば、とれがボタンの栂

合とか、ととにボタンを置きたいとかする婦合ですね、

その時はボタンを置いたら自動的にウインドウが開いて、

そとでそのボタンの動作ですね、例えば押さえたら何か

返すですとか、テキストのボタン中に何を置くですとか、

そういうのをお絵かきツールの中でできればいいなって

いうふうには考えてますれど、まだ具体的にはやってい

ません。

三浦: はい、わかりました。どうもありがとうどざい

ました。

浜野: すいません。 SRAの浜野と申します。中間言

語の位置づけをちょと教えて欲しいんですけど、もっと
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具体的に。作図作業フローの中にOK とか書いてありま

すが、あの中に? ? ? ? ? ? ? ?。

古閑: とにかく中間言語の位置付けですか。どの変倹

からの中間言語をどのようにもたしたいかというととで

す。

浜野: どのようにもたしたいか、というととですか。

古閑: ええ。

浜野: 絵だけだったら、その絵だけのそのデータをバ

シャーと? ? ?のメモリー・ディスクとかディスクに落

とせばいいんですよね。中間言語K展開するというのは

何か理由があるからですよね。次IC.??? に展開したら

いいか。例えばプログラミング・ファイんが接続するの

が面倒くさいからオブジェクト化してパーソナル化して、

レイアウトする。そして、それを S a v e する。そして、

それを中間言語でもって表示する。それは、何とかした

いから? ?というととですか。

古閑: はい。

浜野: それがちょっと見えなかったんで教えて欲しい

のですが。

古関 : 何をしたいかというととですか。

浜野: 例えば、? ? ? ?の? ? ? ?とは逆に? ? ?考

えたら. • .。

古閑 : 実はまだあまり考えてないんです。中間言語に

なぜゃったかというのは、さきほど言いましたように、

とのプロジェクトではですね、実際にウインドウを作っ

た時のデータというのはですね、そのままドキュメント

のデータとしては使えなかったんですよ。 X ライブラリ

関数のデータと具体的には p i c のデータですね。その

データというのはそのまま使えなくって、ちょっと困っ

たなっていう話があったんですよ。まあ二度手間ってい

う話もありますけど、もうドキュメントとプログラムの

あれが遣ってくると。それだったら、お絵かきツールを

作ったととろまでを中間言語にしといて、あとはジェネ

レータ用意するととによって、中間言語から p c のデ

ータですとか、 p i c の S 0 r C e ですね、 S 0 r C e 

はきだしてしまえばいいんじゃないかとか、 X ライプラ

F 関数を作ってしまえばいいんじゃないかとか、いうふ

うに考えて中間言語に落とした方がいいんじゃないかと

恩ったんですけど。
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野村: 今ので回答になっていますか。

浜野? ? ? ? 

三浦: すいません。ちょっと質問なんですけど。今の

でちょっとわからなかったから質問。 出来上がったプ

ログラムとドキュメントの画面ですね、それが遣うから

非常に不便だったから、一つのものから? ? ?の方にジ

ェネレートしたいと。そういうととから、単K静的なも

のであればいいんですね。 S t a t i c なものであれば

いいんですね。それだけの理由であれば、 s t a t c 

なものであればいい。

浜野さんの質問したのは、要するに S t a t c では

なくて、あとでプログラムを作る時に使いたい。要する

にプログラムを簡単に作るれるようにしたいとか、そう

いう何か理由があるのかというとと。

古閑: いえ、そういう理由はありません。

三浦: ないんですか。わかりました。

野村: 他Kど質問、ど意見どざいましたら。ちょっと

他にないようなんで僕が伺ってみたいんですが。さっき

ちょっと、話あったと思うんですが、 MMI の部分の中

間言語のジェネレータとしての位置づけで、処理ツール

が欲しいというお話だったんですが、それはもっとアプ

リケーションとMMI を独立させるというような意味で、

中間言語ではなくてオブジェクトそのものを出してしま

うというようなととは考えなかったんですか。

古閑: いや、そういうととは考えていません。考えま

せんでした。オブジェクトとかそういう中では。

野村: オブジェクトが出来てしまってアプリケーショ

ンから呼び出せる関数みたいな形で使えるものになると

すれば、画面のやりとりは画面のやりとりとして独立し

て使えるし、アプ P ケーションはアフ'"9 ケーションとし

て独立しているという環境の方がもっといいんじゃない

かなって今ふと思ったんですが。

古閑: そうですね。

野村: 何か質問とかありましたら。

会喝 : ちょと教えていただきたいんですが。ウインド

ウがでてる OHPお願いしたいんですが。いちょう、モ

ニタと書いてありますんで数値を何か見にいって、それ

が反映して出てくるという形だと恩われるんですけども。
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それが見K行くっていう行き方というみたいなそのへん

はどうなっているんですか。もうちょって詳しく。

私自身も、今現在、モニタみたいなのを作ってまして、

実際Kは EventDr venで作ってるんですけど

も、例えばそういうグラフがガーッと変わると思うんで

すけど、数値が? ? ? ?するととによって、それがいつ

も自分でグルグル、グルグル回りながら見ているのか、

それとも、そとの数値だけが変わったから何かがきてそ

れだけが変わるのかとか、モニタの作り方にもそうとう

色々なものがあって、ちょっとユーザー・インターフェ

ースとはかけ厳れるかもしれないんですけど、そのへん

制御系なんかどのようにして作っておられるのかなとい

う興味がありまして。

古関: とのプロジェクトでは私はドキュメントを担当

しているんですよ。ととらへんの謡、どういうふうにし

てデータをとってくるのかというととは私の方では分か

り辛いので、うちの平尾っていうのが来てますので、そ

ちらに振ってみたいと恩います。

平尾 (H S T) H S Tの平尾ですけども、さっきで

たプログラム・オプ・コントローラも十台ぐらいありま

して、それと通信をやっているわけですけども、同時プ

ロセスが十個くらい通信計算と通信かけますので、? ? 

?そとらへん使いまして、データをとる言語をもう一つ

走らせてそれが振り分ける。あとはとっちの方は、? ? 

?とかで待ち状態にされるので、そういう通信プロセス

がもう一つ個あって、それがうまくプロセスを振り分け

てデータをとりにいっているというととなんです。

会渇 : 今の質問でもうーっきいているととがあったと

思うんですけど、とったあと表示をするのは一個の数値

が変わったら一個だけ変えるのか、あるいは全部また書

き直すのかというあたりがあったような気がするんです

が。

平尾: 一個だけです。

会窃 : 一個だけ。

野村 : 他Kど質問ありませんか。だいたい 3 0 分くら

いなんでひとまず、後で、全体の討論でやりたいと思い

ますので。おつかれさまでした。引き続きまして、 KC

Sの柳瀬さんにXme lC.よる環境インタフェースの改善

というととで話題を提供していただきます。
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2.2 X.. e による環境インタフ zイスの改善

柳瀬: おはようどさいます。 KCSの柳瀬と申します。

今、前に座ってまして考えてたんですけども、やはり、

私のようなものがですね、発表する場ではないかなあと

おもっているんですけども、なぜか知りませんけども、

白井さんですとか中野先生ですとか岸田さんのかげのミ

ーテイングで、 「柳瀬、 Xme をやりなさい」と決まっ

てしまいまして、大変光栄なんですけども、不安がいっ

ぽいで何を話そうかなと前からさんざん考えていたんで

すけれども、みなさんの発表の内容を聞いてますと、理

論的なととを主に言われているんですれども、そもそも

Xme というのは酒匂さんが開発されたものですから、

私がそのような理論的なととを言うのはおかしんじゃな

いかなと恩いまして、 Xme の理論といいますか、アー

キテクチャといいますか、そのようなお話は今日はいた

しません。

それと、 MMI というととなんですけれども、それに

関しましでも私はあまり匁識をもってない。そうします

と、実際ですね、ととに立つにあたって、理論武装をし

なければいけないなと思ったんですけども、私のような

青二才が理論武装をしましでも、皆さまには太万打ちで

きませんし、へまをやりますのは? ? ?ですので、そう

いうのはやりません。そうしますと、今日は何をお話す

るかといいますと、本当にXme で本当K簡単にとのよ

うなツーんが作成できますよというととと、それに対す

る私のしよかん的なととをお話させていただきます。

その前Kですね、ひとり 4 0 分というととなんですが、

どう考えても婦がもちませんので、簡単に自己紹介をさ

せていただきます。名前はいいとしまして、年齢は 24

歳ですんでとの中では一番若いんじゃないかなあとおも

います。出身地は田舎です。最終学歴は、理工学部を卒

業したというととですけども、入社は昨年の四月、まだ

二年目です。そうしますと、今までに大学時代に何をや

ってかといいますと、丁度、私のいた学科にですね、 F

ACOMのM-170 というものがありまして、それを

だれも使わなかったんですね。そうしまして、それは幸

いと思いまして、? ? ?から、その 1 7 0 を独り占めに

して使っていたというそういうととをやってました。

あとは、今の仕事念んですけど、入社当時はUNIX

の運用と管理というととです。そもそも KCS IC. UNI

Xが導入されたのは、丁度との私の入社した時と重なり

まして、 UNIXを知らなければならないというととで、

運用とか管理とか環境のセットアップP とかその辺りか
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ら攻めないとだめだなあというととで、なぜか、私も U

NIXをやりたかったので、とのようなととろに、仕事

をさせてもらっているといいますか、仕事をしていると

いいますか、そのようなととをしています。それが集り

まして、現在ではUNIX と名のつくものは全て私のと

とろに回ってきまして、とうていわたしひとりではどう

にもなら念いと、そのような現状になってます。

それで、使用マシンですれども、基本的にはうちはN

EWSが 2 台と SUNが 1 台あります。今日、 Xme の

事例というととでお話しさせていただきますけれども、

それはNEWS IC.対する、 NEWS IC.適用したお話です。

それと、知っている言語を言いますね。 UNIXをやっ

ているんですから、 Cはまあ、当たり前で、十月頃から

L I S P をやりまして、あと COBOL とかFORTR

AN も学生時代からゴロゴロ、ゴシゴシやってましたん

で、まあ学生時代にやっていたというととは、あまり役

に立たないというとと念んですけど、知っているという

ととで。あと、 BASICはパソコンを錘味でやってま

したので、それなりに分かります。あと鍾味は JUNE

T というととで、とれ以上言う必要はないと思います。

特技としましでは、季節がらですね、松茸狩り、とれは

だれにも負けないと確信しています。ひとりが一本見つ

ける問に、二、三十本は見つけます。まあ、そのようの

私ですけれどもよろしくお願い致します。

さて、本題の方なんですけれども、 Xme というとと

ですけれども、とのなかは、参加されている方の中にも

たくさんXme を使われているような方もいらっしゃる

と思うんですが、そもそも、馴れ初めとしましては、昨

年の二月、 SRAの酒匂さんですけども、とういうツー

んがありますよと、欲しい人は言ってください、さしあ

げますよと、言ってくださいまして、そういう言葉は私

は見過さないんですね。すかさず酒匂さんにおねだりし

まして、 「くださーい」と言っていただいたというとと

です。そうしまして、第一印象としましては、すどい。

感動したわけです。そのわけは、あとでちょっといわせ

ていただきます。 Xme って、結局なんだろうというと

となんですけども、酒匂さんがですね、マニュアんとか

前回の SEの長野ワークショプなんかにおきましてはで

すね、 X ウインドウ環境下で作動する簡易ユーザー・イ

ンターフェイス情築ツーんといわれているんですね。確

かにそうなんですけど、初めての方には一体何だろうと

いうような ζ ともあると思います。そうしますと、漕匂

さんのもう一つのアプローチとしまして、ツーんの統合
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化という観点からも作成されているんじゃないか念と思

いまして、私がXme って何だろうときかれた場合、と

のように言うととにしています。それは既存のツールゾ

-:，..-IC.対してマルチウインドウを使ってインターフェイ

スを容易に鱒築できるツール。磁かにとれだけでしたら、

Xme の全てを物語ってないんですけれど、私の今日お

話しする内容はとれくらいの前提匁織でいいんじゃない

かなと思っています。

それと、 Xmeでどういうととができるのというとと

ですけども、とれは実際ですね、パネル制御とあります

けど、とれは実際ウインドウ、 Xme ウインドウ配下の

ウインドウ、パネルというものが実際、自に見えている

わけなんですけど、とのパネルですね、自に見えている

部分、ですからマウスでク P ックしましたよというもの

を Xme のプロセスKおくってやたり、そのようなとと

を管理するのがパネル制御といいます。そして手続制御。

との簡単な手続、指南算ですとか、条件と判断ですとかを制

御する部分。ですから、あるボタンとかつてですね、ど

ういう定義付けするかというのも、とういうととろで定

義されている。あとプロセス制御ですけれども、 ζれは

既存のツールですとかコマンドを実行させたり、その制

御、実行にあたっての制御をするととろです。あと通信

制御でありますけども、ソケット、とれは言うまでもあ

りません。 Xme 同士が通信できるというようなととで

す。とのようなととができるんですけども、実際どうす

ればできるのというととになりますが、それは定義ファ

イんというのがありまして、それはXme 独自の緩解左

記述言語で、ゴ P ゴリゴリコ・ 9 と書いてやるんですね。

そうしまして、そのファイんを Xme のインターフ'.9 タ

で実行するととによって、何かのツーんが作動すると、

そのような仕組みになってます。

それでですね、定義ファイルといいましたけども、そ

の簡単な例をあげてみます。例えばですね、下からいき

ますけども、とれを実際の画面とします。そうしますと、

Xme でですね、とのパネルを作りましてととにテキス

ト、 Xme テキストを表示させる。そしてボタンを二つ

作りまして、とちらには a c t 0 n という文字を書い

て、とちらには e n d と。とのボタンを a c t 0 n の

ボタンをク 9 'yクすると、ただ単K、 Xme ウインドウ

のX t e r mが開くと、ただ単にとれだけの動作なんで

すけれども。それから、 e n d ボタンを押しますと Xm

e のプロセスが終了すると。要する κ、とれがみんな消

えき+うという、そのような簡単なものなんですけども、
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それをとのよう老形で実施するわけなんですね。 UNI

Xをやって沿られる方でしたら、もう、僧同型のファイ

ルなんですけども、まず一番上ICSelf というのがあ

りますけども、その S e 1 f でですね、との実際の裏の、

後側のパネルですけれども、とれの大きさですとか位置

ですとかを定義する。次に、 Button とあります。

Button と言いますと、実際にとの、とのようなで

すね、とのようなて言ったらあれですけども、まあ Bu

t t 0 n を作成するととろなんですけども、とれでX座

標、 Y座標と幅と高さですね。そしてとのButton

の定義です。ですから、 T e x t として End という T

e x t を中に書きなさいよと。そして、使用する f 0 n 

t は何念のというととで、 a c c のどうのとうのという

f 0 n t 指定している。そうしますて、とのボタンが押

された時に、どのような動作をするかというととを t v 

で q u というととでXME を終わりなさと、そのよ

うな感じで書くようになってます。そしてT e x t 側は、

文字を表すための記述をしてるととろです。あともう一

つ、 XMEがですね、既存のUNIX コマンド等を呼ぴ

たすというととに大変優れていまして、今の例で言いま

すと、 a c t 0 n ボタンを押しますと t e r m、 x

t e r mが作動するという。とのボタンの定義はですね、

ただ単lC uxで term n test と奮い

であれば、もうそのボタン、 a c t 0 n ボタンガ押さ

れれば勝手にウインドウが作られるというようなもので

す。定養ファイんというのは、一見、援しいんですけど

も、慣れてしまえば簡単だなというよう念気もします。

ですから、 XMEで何かものを、アプ 9 ケーションを作

ろうとしますと、とのようなものをズラズラズラーッと

書くわけですね。とのよう念繰り返しを。そうしまして、

一つのアプリケーションをアプ P ケーションとして作る

というととです。ですから、ボタンの関係ですとか、と

のボタンが押されたら何をするという定義付けですとか、

ポタ yどうしの関連付けですとか、もちろんテキスト処

理もできますし、グラフィック処理もできると。そのよ

うなものです。そうしますと、実際に. . . 。今回、

お話している内容は私の原稿にほぼあってますんで、そ

ちらを参照して下さい。

実際、私が簡単にXME を用いまして、ちょとちょと

と作ったものはそとは説明させていただきます。とれは、

酒匂さんのXMEをいただいた時にいっしょについてき

たもので、私が作ったものじゃないんですけれども、ま

ずとれは、ネットワークで獲続されている P モート・マ
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シンへのアクセスを管理する一つのツーんと言っていい

んじゃ念いかなと思います。とんどは、ととに k c 9 n 

e 1 とかずらずらずらと書いてありますけど、とれば実

際に相手のマシン念んでですね。そうしまして、とのボ

タン、例えば今ですと、 k c s n e 2 というボタンをク

ッとク 9 -:1 クしますと、ウインドウが生成されて、実際

にアグロウンした形ででてくる。とれはもう、どのよう

念コマンドを発行したかというのは、 言うまでもないと

となんで省略させていただきます。もう一つですね、大

阪大学というボタンがございますけども、とのをク P ッ

クしますと、 t i p が呼び出されていまして、自動ダイ

ア P ングされて、阪大の方のサイトにつながるというよ

うなものです。

あとのとちらの定義はですね、実際、ウインドウを生

成する婦合の t e r m とかxtermの大きさですと

かを定義する部分です。とれは大変便利でして、とれは

私は必ず出してます。ウインドウ上で。次にですね、私

が実際におとなっている作業といいますと、さき隠ど言

いましたように、色々あるんですが、プログラミングも

多少やってますんで、そのあたりの支援するようなツー

んが何かないかなあと、むりやりプログラミングに必要

なコンパイラですとか、デバッガですとか、マニュアル

参照ですとか、エディタをまとめたものです。今ととで、

ファイル名を指定するわけ念んですね。そうしまして、

e d i t ボタンを押した時、そうしますとウインドウが

開いて実際lC edit できる。そのような婦函です。

それに、あと p r n t でしたら、とのファイル名のも

のが実際にプ P ントされまして、 1 e 9 9 でしたらとの

ファイんが 1 e 9 9 で参照できる。 man とありますけ

ど、 man、マニュアル参照ですけども、ソケットとい

うものに対してman を見たければ、 man ボタンをク

P ックしてもらえば、ウインドウが切られてソケットに

対するマニュアルが出てくるというような感じです。そ

れとですね、じゃあととでLIBRARY とありますけ

ども、実際にコンパイルするにあたって、仕駿書L 1 B 

RARYを表示していまして、利用者はですね、必要な

LIBRARYをちょんちょんちょんとク P ックしてや

ればそれが勝手にコンパイルの時K くっつくという感じ

です。ですから、今選択しているものはといいますと、

X と Xmenu と termcap と 9 j 2 1 b ですね。

とれがコンパイルにあたって使用される LIBRARY

というととを指定しています。そうしまして、 ζれだけ

のととを設定しましであと、 o b j e c t ですね。どの
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ようなものを生成するか。そう、ただ単にファイル名で

すけれども、それをと ζ に指定してやりますと d b x も

ある。? ?にでていますね。選択していくと。そして c

c とやりますと、 b a c k g r 0 u n d でコンパイん

されまして、もしエラーがあればウインドウを聞いてエ

ラーメッセージを出すと。何もエラーがなければ、その

まま終わると。それで、コンパイんをしている時は、と

のボタンは網がけのような部分、網がけになっています。

あと RUN とあるんですけども、とれはちょっとあまり

使えません。あと d b x というボタンがあるんですけど

も、実際にとれでコンパイんなんかしてますと、 d b x 

なんかも使いたくなるんで付け加えたんですけれど。例

えば、 dbx、先程のコンパイルで c c の時IC-g (g 

フラッグ)がでましたので、との object lC対する

d b x というととになるんですが、とのボタンを押して

やるとウインドウが開いて dbx の枠になる。あともう

一つ何か欲しいなあというとで、 I e s s で}JIIのウイン

ドウで表示してやると。ですから、とれのとちらと、い

まちょっとエラーメッセージを表示していませんけど、

エラーメ ッ セージの画面と d b x の画面、との三つを使

ってデバ ッ クするととができるというような簡単な仕組

みです。実際、とれを私も使っていますけど、テスト、

プログラミング・テストぐらいにしか使えません。正直

なととろ。実際のととろ、アフ.9 ケーション組む段階に

なりますと、分割コンパイルどすとか、そのようなとと

を致しますので実際あまり使えないなと思ったりしてい

ます。

次ICXme unet というととで、 U n e t が提

供している俊能、要するにメールとニュースを読むよう

な、読む11能を統合化、まとめてみたものです。

まずですね、とのウインドウ、とれは普通のウインド

ウ何ですけども、とのなかでとれから自分がしたいよう

なととを選ぶんですね、マウスで。との湯合ですと、 s

end ma とありますから、メーんを今から送信

したい。そうしますと、との画面が出てくる。そうしま

して、との画面でメーんを送信するととができるという

わけなんですけども。まずととでで、ファイル名という

のがありますが、そのまえに、ととに select

I e がありますけども、 Xme のですね、ファイルの

デイレク 9*造を可視的に表示するととができるんです。

丁度、 small-talk のブラウザーのような感じ

でディレク P とかファイんを表示する ζ とができまして、

それによってマウスでク 9 'y クするとぴ申っととちらに
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入ってくる。そのようなとともできます。もし、ファイ

ルが、既存のファイルがなかければ、新しいファイル名

を目勝手にととに入力してやればよいわけですけども、そ

うしまして、ととで e d を押してやりますと、ただ

単Kとのファイルに対する e d の画面が生成される。

そして、どうたらとうたらとゅう感じで e d して終

了しまして、まあそのですね、今から送る S u b j e c 

t 、主題はなんなの、というととでととで何か記述して

いるわけですね。 SEAinKOBEの原稿とゅうとと

で。そうしまして、誰に送るのというととで、相手の名

前を選択してやればいいという ζ となんですね。ですか

ら、今の段階でしたら阪大の中野先生ですとか、 岸田さ

んですとか、墨田さんと、あと桜弁さんと白井さんにメ

ーんが届くようにセ ッ トア ッ プしている。巌終的K、 S

end ma というボタ ンを押すと、勝手にメーん

が送信されます。実際、どのようなコマンドを呼び出し

ているかというととは、 言うまでもないのでやめておき

ます。

次に、ニュースを読みたいよと、? ? ?です。 r e a 

dm というボタンをク P ッ クしてやりますと、とれはた

だ単にデータ文を動かしてやって、 ma コマンドを

発行してやるだけ。それで丁度、桜弁さんからメーんが

きていてよろとんでいたととろです。 それともう一つ j

u n e t で、ニュース俊能が提供されてましてますんで、

それを何らかの形でとりまとめたいなと思って、それを

とういう形で表してみました。それで n e w s と選択

しますととのパネルが o p e n されまして、実際自分の

読みたいととろだけを選択していればいいんですね。そ

うしてれば、ととに反転といいますか黒くなりますんで、

実際それだけ、そのニュースグループを選択したと。も

しとの中になければ、ととに実際書き込んでやれば、そ

のニュースグループを読むととができると。そうして、

セ ッ トア ッ プしまして、 n e w s というやつを押しま

すとただ単にウインドウが開いて n e w s を実行して

いるだけと、 ζのように簡単な仕組みです。あととれは、

先程 U n e t のma 送信のととろで言ったのと

同じですけれども、とれは社内用のma 送受信用の

ものです。 とれは全く同じです。あとアドレスの指定で

す。部長・次長のととろにクリックしましたんで、との

四人に対してはメーんが届くと 。 あと、 o n になってい

る、上向いるのが o n で下が o r r ですから、ク 9 ック

して上を向いている人にメーんがとどくという感じです。

それで先程言いました、ディレクト P の可視化という

-58 -



4th SEA Environment W orkshop 

ととで、 Xme 、先程言いましたけども、とのような感

じで表示してくれます。ですから、ユーザーはですね、

今どとのデイレクト P にいるのか、その中にどういうフ

ァイんがあるのかというととをいちいちコマンドをたた

かかなくてもすむ。そうしまして、どとかを選択してや

りますと、それがちゃんとセットされるという、そのよ

うな感じになっています。そうしまして、とのように簡

単にいくつかのツール、とれ以外にもちょとちょとあり

ますけど、作ったんですけれども、それの仕鎌瓶的なと

とをですね、ちょっとお話させていただとうかなと恩い

ます。

まず、 Xme の長所、いいととろなんですけども、ま

ず、言語を知らなくても作成が容易だというとと。先程、

termcap型の定義技術ファイル、なんかわけのわ

からない文字列が並んでいたように恩いますけども、そ

の作成を支媛する Xmed なるツーんが付随していると 。

とれKよりまして、ユーザーはあるファイルの中身をい

ちいち V 1 か何かで作成しなくてもいい。とれが実際の

画面なんですけども、とれがXMEDのメインの画面で

して、今はとの画面に対して編集をおとなっているとい

う感じです。そうしまして、編集ボタンを押して、今で

すと nakano@osaka という中野先生のボタン

ですね、ボタンを定義付けをおとなうのに編集している

ととろなんですけども、とれを選択しますと下のような

パネルが作成できる。そうしましてととに、順番に合う

ように定義してやけばいい。 X座標、 Y座標と高さと幅、

幅と高さですか、そのように定義してやってもいいです

し、実際ですね、ととをマウスでクリックしながら動か

すとともできますので、どちらでもいいです。たとえば、

マウスをク P ックして動かしますと、その結果がすぐと

ちらに反映されますので。

それとあと、内部的なととをちょっと申しますと、 t

imrom12 という F 0 n t を使います。そしてTe

x t 、とのボタンK対する T e x t 表示はどうしますか

というととで、 nakano@osaka というそのよ

うなものを表示させます。そうしまして、そのボタンが

選択されたときにどうするかという定義なんですが、と

とは実際はアドレスが入っているわけなんです。そうし

まして、 Xme の s h e I I 変数のような概念がござい

まして、 Xme の a 1 という変数にもし選択されたなら

ば、とのボタンが選択されたならばとのアドレスをセッ

トしなさい。選択されなければ何もしない。とのような

定義付けをおとなっているわけです。それど、 ζ のツー
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ル、 XMEDの大変いいととろはζ とで変更加えますと、

直ぐさそまとちらに反映されます。実際、目で見ながら、

確認しながらユーザーは定義付けをおとなうととができ

ますので、大変便利じゃないかなとおもいます。ですけ

れども、実際、とれで作成するといいますか、復維なと

とをしようと思いますととうていとれでは追い付きませ

んで、 VI でやらなければならないという結果になはな

りますけれども。

lJ:.:にまた一つの長所としまして、対話型のインターフ

ェイスが構築できるというととですけれども、先程お見

せしましたもの、パネル、ボタンですとかが無造作に表

示されていましてユーザーは何を押したらいの、どうす

ればいいのというととになりかねないんですけども、実

際に対話型のインターフェイスの権築は可能です。とい

いますのは、 XME 自身がですね、内部プログラム と

いう手続制御ですけれども、そういう仕組みをもってい

ますし、あと? ?と連動するとともできますのでそのボ

タンに対するチェック俊能をですね、例えばとのボタン

が押されたけれども何々がセットされていなければキャ

ンセルしなさいとか、順序立てのようなとともできます

し、その結果ですね、変な動作や変なク 9 'yクなどを設

定なりをしますと何らかの形でユーザーに知らせるとい

うような、テキストで知らせるというような事が可能で

す。ですから、本当のメニュー形式のですね、次何しな

さい、次あれしなさい、lJ:.:とうしなさいというようなツ

ーんも作成可能かと思います。

あと、今日のテーマで可視化というととで無理やりじ

守ないですけども、つけてみたんですけれども、とれは

先程の私の作成例でも明らかなようにコマンドですとか

ツールに対する呼び出し、とれには絶大な効果を発揮で

きます。実際、目で見ながら確認できますので。それと

あと、とれらのオプション指定ですね。とれも大変優れ

ているんじゃないかなあと思います。それともう一つは

先程言いましたファイルのシステム情造ですが、とれも

ちゃんと、グラフ化といっていいのか分かりませんけど

も、 ζ のように視覚的ICUNIXのファイル・システム

をとらえるととかできるというとのようなととろじゃな

いかなと恩います。あと、いいととろもあればちょっと

不満だなという部分もどさいまして、それはまずですね、

パネル・デザイン、ウインドウ設計ですれけども、画面

設計ですれけども、そのパ P エーションが不足という、

ですからボタンとかスイ ッ チの数がちょっと少ないんじ

ゃないかなとい思ったりしています。
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例えばその他ですね、ポップアップメニューの偉能が

ついてないんですね。ですから、ポップアップメニュー

の繊能を是非ともつけていただきたいと思います。あと

ロータ]}-・スイッチなんですれども、無理やり作ろう

と思えば作れるんですけれども、ちょっと簡単に実現で

きないんで、簡単に実現できるようなロータ]}-・スイ

ッチに、何かもつけて欲しいなあと思ったり致します。 ・

それとあと、復費kのパネル定義ができないというととな

んですけども、先程の u n e t のどうのとうのという

のかございましたけれども、何か一見、復数、といつか

らといつを呼び出しているような感じ、二枚のパネルを

伽胸しているよう在感じなんですけれども、実際とれは

どしているかといいますと、とのボタンを押されますと、

もう一度XMEを呼び出してやっているんですね。どう

ととかといいますと、 XMEの定義ファイんというのが

どざいましたが、あれでは基本的に一枚のパネルしか制

御できないんですね。そうしまして、定義ファイんとい

うものがありますけども、 XMEの一つのプロセスは一

つの定義ファイルしか管理できない。ですから、 XME

の一つのプロセスでは一枚のパネルしかできません。現

状では。ですからととでとさえた届合、もう一度XME

のプロセスを起としてやって、それでとのパネんを作っ

ているというととをしています。ですから、実際裏でX

MEのプロセスが二つ走っているというととです。あと

パネル・デザインは大変穫しいとありますけども、上で

容易であるといいながら下で、矛盾しているようとb思

いかと思いますけれども、磁かに容易なんですけども、

単にXMEで移動とか舷大、縮小、容易にできるんです。

しかしながら、ドット単位で指定できますものに、との

ような大きさにしよう、そのボタンをどとに配置しよう、

ましてフォントの数も 200種類ほどありますし、ボタ

ンも少ないと言い念がら". 5種類ありますんでどれを

使おうかというととで、どのようにデザインするかとい

うととが、大変費量しくて困っております。ですから、何

らかのかたちでとのあたりを支援できるようなものがあ

ればなあと思ったりもします。

次に、無理やりわがままに、まとめにはいります。先

程から見ていただきましたように、 XMEの魅力といい

ますのは既存のツールに対してマルチ・ウインドウです

とか、マルチ・フォントですとか、マウスを使ったイン

ターフェイスが容易ICtIIl築できるという、とれに尽きる

んじゃないかと思ったり致します。そうしまして、実際

の操作環境の改善といたしまして、いままでUNIXの
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インターフェイスは s h e I I というコマンド型のイン

ターフェイスだったんですけども、まあ、だったんです

から、実際にはユーザーが頭で何かどちゃどちキどちゃ

どち+考え念がら、いいのか悪いのか入力して、それか

らいいなと思って実行する。そのような感じだったんで

すけど、 XMEをちょっと利用するととによりまして、

目で見ながら考えて実際にパネルにおとして目で分かり

ますので、自で見ながら考えて選択して、そして実行す

るというそのようなユーザーに対してはコマンドですと

かオプションですとかそのようなととろが可視化されて

いるんじゃないかなと思います。それと XMEのととで

提供インターフェイスとありますけれども、 XMEで作

成したアプ P ケーションが提供するインターフェイスな

んですけれども、とれは基本的にはXMEは万人に使い

やすいインターフェイスを提供するというものじ+ない

なと思います。といいますのはですね、アプ 9 ケーショ

ンのユーザー・インターフェイスというのは実際、それ

を用いる、利用する人が考えるのが一番なんですよね。

ですから、ユーザーそれぞれKよって、そのユーザー・

インターフェイスの仕機も異なりますし、例えばですね、

私でしたら、先程のボタンのとんなボタンの形式で何の

説明書きもいらないようなとんなインターフェイスでも

いいんですけども、うちの某部長はとんなものはだめだ

と。要するに、マシンに座ったらマシンが何でも教えて

くれる。ですから、マニュアんがいらない。次、ああせ

い、とうせいとシステムが観切丁箪K教えてくれると、

そんなわがままを申しました。まあ、ユーザー、使うユ

ーザーにとって色々段々ですので、ましてXME は先程

言いましたように、とのXMED というツーんを使いま

して自分の好きなように設定できますんで、自分の使い

易いように作ったわけすから、自分なりには大変使い易

い。私のとれは x i n t とやった後のデフ才ルトの画面

なんですけれども、まずと最初のネットワークのあれが

必ず出でいます。そうしまして、とのアイコンですけれ

ども、とれは先程言いました u n e t で、 u n e t 

が管理しているあのツーんですね。あれのアイコンです。

ζのような感じで私の生活にはXMEは欠かせない。そ

れともう一つですね、デモと言いますか、社内ではUN

1 X はまだまだマイナーなものでして、説明する、 U

NIXを説明したりする婦合が大変多いですけれども、

そうした場合ですね、そけで砿があそとに座ってですね、

マシンの前に座って、コマンドをかちゃかち宇たたいい

て、ユーザーは何のととか、ユーザーといいますか聞い
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ている方は何のととやらさっぽり分から念いという現状

に陥るんですけれども、とういうかたちで自に見えたも

のを、実際、マウスのク P ックですとかそのよう念かた

ちで説明しますと、 ζ ちらも説明しやすいですし、聞い

ている方も理解できるんじゃ念いかなと思ったりいたし

ます。そんな感じで私は大変気に入って、 XME を気に

入って使っています。まだ表面的にしか使っていません

けれど。

それと、もう一つ録後にですけれども、 XMEの期待

というととで、酒匂さんと色々メールのやりとりをさせ

ていただいているんですけれども、その中でですね、汎

用的なX 1 1 販のベータパージョンがもう今週には完成

する、入ってきますよというととで、また主まねだりしょ

うかなと恩ったりしています。そうしまして、 X 1 llC 

なりまして色々と改善とか舷張とかされていますので、

そのあたりも大変期待しています。実際、そのようなど

とがどうなったとか、どとかどのように改善されたとか

前もって分かっているんですけれども、私が言う必要は

ないと恩いますんで、酒匂さんがもうすぐどとかで発表

されると思いますんで、今回はやめさせていただきます。

そうしまして、大変内容がMMI というととと比べます

と大変薄いんですけど、とりあえず、終わらせていただ

きます。

野村: 有り費量うどさいました。それでは、質疑応答い

はいりますが、とりあえず松茸とり以外のととろでど質

問、と意見お願いします。

回中正則 (SRA) SRAの問中です。正則の方で

す。私も XME をちょっと使わせてもらっているんです

けれども、 MMI にとって結摘、レスポンスというのが

重要な位置に入ってくると思うんですけども、その点X

MEではどうでしょうか。

柳瀬: 私が使っている婦合ですけれども、確かにです

ね、コマンドを叩いてからXMEが起動するまでには若

干遅いな、レスポンスが悪いなという気もいたします。

といいましても、私は基本的に一台のマシンを占有して

いますので、あまりそのような、遅いとかそんなととは

考えたととはないです。

田中 : だんだん人というのは、欲求が高くなってきて

きっと柳瀬さんも満足いかなくなると思うんですけども、

そんなとと柳瀬さんK言うよう念ととじ+念いと思うん
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ですけど、酒匂に言うととだと思うんですが、要望とし

てXMEのコンパイラ、今インタプ P タなんで、コンパ

イルして、何か中間ファイルにはいって、それを RUN

と実行かけるようなかたちになればいい念というふうに

個人的には思っているんですが、その点、どうでしょう。

柳瀬: そうですね、私自身はあまり深く考えてないん

ですけども、既存のインタプ F タ形式でもいいんじゃな

いかなと思ったりいたします。それから、私がですね、

日頃、不満なりですね、要望のあったととはすかさず、

酒匂さんにメールで出すようにいたします。

田中: わかりました。どうもありがとうどざいました。

栗原 SRAの栗原です。繍足がーっと、意見が一つ

あります。今の柳瀬さんの説明の中でXME もっている

援能というのが言われてましたけど、デイレクト 9 を見

せるとか、スクロール、ボタンというのは、実はマップ

の世界で有名なマイケル、夜の名前のマイケル、昼の名

前は遣う名前なんですがけど、そういう人がいまして、

そういう人が何でもマップでないといやだといって、ラ

イプラ P を作って、それを組み合せてXME をつくった。

ですから、 XMEのああいう見せかけの不可なる部分と

いうのは、もう一人有座という人間が絡んでますので、

酒匂と並んで有座というのは変念やつだと理解してます。

もう一つ、意見なんですけど、私はXME を使ってま

せん。主にというのはあれだけど、わたしの場合はどっ

ちかというとウインドウ・マネージャーの方に後能をお

いて使っているんですけども、私が理解している XME

というのは画面、 Xのプログラムを作りましょう、画蘭

をどのように定義しましょうか、てやるととにかく XM

EのレベルではXLIB しかないから、そとのレベルだ

けはCでコーデイングしなき+ならない。出してみであ

んまり良く念いな、とのボタンを押さずに? ? ?いくの

はやだな、とれまたコーデイングを書き直す。とれはす

どい手間なんですね。それを何回かやっているうちにと

れではいけないというので、画面を楽に定義というか、

確認、制乍を確認して設計できるような何か仕様げを作

りましようというので、僕は始まったと思うんですね。

そういう意味ではあるシステムのマン・マシン・インタ

フェースのプロトタイプを作るためにはどういうプログ

ラムが、ツーんがあればいいかなと考えて作られたプロ

トタイプだと思うんです。

ですから、定義がしにくいとか、本当は画面の定義は
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もっと楽にできたほうがいいんですけど、そのへんはた

ぶん、掻初の計画ではメインではなくて、動きを確認し

たいというとと思うんです。ですから、 XME は確認す

るための手段だったと思うんです。しかし、それができ

てみると、突は、結傭うけたりして、いつのまにかその

XMEの定義ファイんを作るのが目的になっちゃって、

なんか? ? ?したかたちで、画面定義のためのツーんを

作ったのに、その画面定義をいかに楽にして作るかとい

う変な話にもなっていると思うんですけども、一つXM

ED というのでたぶん、詳しいととは僕、よく知らない

んですけど、 XMED も XMEで書いてあるんだと思

います。同僚に繰り返していけば、先程言ったいろんな

人のユーザー・インターフェイス、いろんな好みがある

と思うんですけど、とにかく一種績では絶対できないと

思うんですけども、そうすると自分に合わせたユーザー

.インターフェイスを情築していくようなXMEの定義

ファイルをジェネレイトする XMEの定義というのが作

れるはずなんですね。常に効率は悪いかもしれませんけ

ど。そのへんについては、どういうふうな、あるいは、

そういうととをなさっていますか。

柳瀬: まだそとまでは、いたしておりません。先程、

有座さんのお名前がでてきたりしましたけども、私もそ

ういうととろちょっと、内絡ですね、 SRA さんの。と

れは有座さんの作られたものだというととくらいしか分

からなかったんです。すいませんでした。

象名 (NTT ソフト研 NTT ソフトウェア研の桑

名です。実は私も閉じようなツーんを作ったととがあり

まして、ユーザーに対するイージー・ツーんというよう

なイメージなんですけど、確かに、画面定義ツーんとし

ましては非常に似ていましていいんですが、私の作った

ツールでも、当初ですね、???IC.おけるやっている手

順とか作業がですね、そういうものを自動化できるもの

が支獲がないかな、それからマン・マシン・インターフ

ェイスというものがありえないかなというのを当初考え

まして、作ったんですけども、結局、うまくいかなかっ

たという点があります。今も例えば、言われたんですけ

ど、テストの過程においてはですね、エディタをOPE

N して、 DBX を OPEN して、実際は使えるようだけ

ども使わないというとととして言われたんだと思うんで

すけども、実際、私もそのように部会? ?の終わったあ

と、作りまして、エディタをOPEN して DBX を OP

EN、そのいったかたちのものをポップアップ・メニュ
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一形式で作ったんです。ととろが、いざ使ってみょうか

としますと、いろんな人に提供したんですけども、結局、

あまり使っていただけなかった。それも何か原因がある

んじ+ないかなと思いましてお聞きしたい点がい一点あ

るんですけども。もう一つ対話型インターフェイスをと

れから作るようなとと、そういうふうな俊能もあると言

われとましたけども、実は対話型インターフェイスも作

りました。作ったんですけども、とれもうまくいきませ

んでした。どうしでかなと色々よく考えてみたとろとで

すね、何かソフトウェア・パックにおける懐能の話なん

かもでたんですけど、プロセスとか実際の設計作業なん

かにおけるオブジェクトは何なの、そのプロセスの断片

の P レーショナんは何なのかというとをきちっとデータ

をとってですね、考えないで、かなりエキスパートとか

いろんな人の話を単K聞いて、思いつきのようなかたち

で、スクリプトを書いたりなんかしたためですね、結局、

みんなに本当にうまく使えるようなものにならなかった

といっているんですけども、との今のXME としては確

かに画面定義ツール、マン・マシン・インターフェイス

定義・ツーんとしては非常にすぼらしいものだと恩うん

ですが、本当に実際のデバッグとか、テスト支媛のツー

んですとか、あと対話型インターフェイスを情築してい

くにはとれから何が必要なのかなというととろを、今ま

で作った経験で意見があったら教えて欲しいんですけど

も。

柳瀬: そうですね、私自身アプ P ケーションを作った

経験があまりどさいませんので、一概に言えないのと、

もう一つXMEでどとまでできるのかというのがまだ見

えてませんね、申し訳ありませんけど、一概にはいえな

いんですけど、ただ単K先程からプロトタイプですとか、

画面の定義という観点で見れば大変優れているだろうと

思います。答えになっていません。

野村: じゃあ、次の方どうぞ。

野中(日本電気日本電気の野中です。まえに SRA

の方が、どっちかつて言うとユーザー・インターフェイ

スよりも画面の動作の確実だときいて少し安心したとい

うか、そういう気がしたんですけど、基本的な考え方と

して s h e 1 1;が動いてて、そしXMEが s h e 1 1 に

対して何かくわせるというかたちですよね。結局、僕も

今までのアプリケーションて感じなんですね。というか、

今までのアプ P ケーションを起動して、単にそれにどう
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いう引数を与えるかという制御だけしかやってないわけ

なんですね。 簡単にできれば、それはそれでいいと思う

んです。ゃっぽり、ずっとだんだん話を聞いていると落

ち込んでくるというか、悲しくなってくるというか、そ

ういう気がしますね。とれはとれでいいと思うんですが、

みんな悲しいでしょっていうのが僕の意見で、もっとす

ごいものを考えましょうよとか、誰か考えてくださいよ

とかそういう気がしました。

柳瀬: そうですね、確かにその通りだと思います。す

いません。 ちょっと、長初にひととと言い忘れていたん

ですけれども、第一印象が感動というととを書いていた

んですけども、なぜ感動したかといいますと、例えば、

ちょうど二月どろ頂いたんですけど、そのとろ私が何を

していたかといいますと、ちょうどC言語でX をやりは

じめていた頃だったんですね。 ですから、 C言語でゴ P

ゴ P 組むんでは念くて、とのようなかたちで簡単K作成

できるというととで、大変すばらしいなと思いました。

もちろんですね、とれ自身を C言語で書いても 1 00 0 

ステ ッ プくらいですから、簡単にできますからいいんで

すけども、 実際、とれを Cで奮とうとしたら、たかがと

れくらいのものわざわざCで書かなくても、邪魔くさい

なあという感じで、そしたらXMEでやろうかなと思っ

たりしています。そんな感じです。

海尻(信州大学 信州大学の海尻といいます。三つほ

ど。 いやに簡単なんですけども 。 ウインドウ・マネージ

ャーの上で動くんですね。? ?した上でというか、ウイ

ンドウ・マネージャーを起動させた上で動くというとと 。

柳瀬 : そうです。

海尻: 次の点は、 5UNVIEWですとウインドウに

ある俊能はだいぶん、絶対低い、低いといいますか、 勝

K ウ インドウ・マネージャーですけども、ツール? ? ? 

?、その書いたあとの状態を保存してそれで起動できる

と。ああいうふう念ものがあれば、できれば、ありのカ

ストマイズがかなり簡単ではないかなと、JjIJ IC柳瀬さん

に言うような ζ とじキないですけど、という気がしまし

た。 もう一点は、今後もしももっと広範囲に広げ

るととができれば、何らかのかたちで公K、 X ウインド

ウ KつけるというわけKはいかないと思いますけど、慢

していただきたいという希望です。

柳瀬 : まあ一点目はいいとしまして、 二点目ですけれ

ども、 早速、酒匂さんにメーんでもうっておきます。 三
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点目なんですけども、私自身、もう少し XMEIC頭を突

っ込みたいなあとも思ったりしていますし、そとから得

られたものを何らかの形で別のものに反映したいなあと

思ったりもしています。ですから、いつになるかわかり

ませんけども、また、お僚会K発表させていただければ

なあと思っています。

野村: ちょっと、機継乱用して、些細な質問をしたん

ですか、さっきの発表の中でパネル・デザインのバリエ

ーションか不足だというととがあったと思うんですが、

具体的に、今欲しいものはどんなものかというととです

ね、それとロータ P ー・スイッチというのを初めて聞く

んで、それがどういうもの念のかを伺いたかったんです

けど。

柳瀬: はい、ロータ P ー・スイ ッ チですけれども、た

だ単なる私の言葉なんです。申し訳ないんですけど。 今

のボタンを見ていますと、 ON， 0 F F、基本的Kは、

ON ， OFFの二種類しか制御できないわけなんですよ

ね。それでも、何回かク]} '/ クするととによって、ある

一定の願序に従ってロ-~]}ーしていくようなかたちの

スイ ッ チというととです。それでもう一つ、欲しい償能

というととなんですけども、そういうものも欲しいです、

あと先程言いましたポ ッ プア ッ プメニューも欲しいです

し、まだ、グラフィク後能が大変貧弱と言ったら失礼な

んですけれとも、弱いなあという思いますので、そのあ

たりをもう少しサポートしていただければなあと思った

りしています。

野村: それでは、コーヒーもきているようですので、

ととで 1 5 分くらい休憩したいと思います。あすとの時

計で 1 1 時 3 5 分まで休憩したいと思います。

野村: それでは、戻って来ていない人たちもちょっと

いるようですけども、その人たちは参加費をなげている

と思って、引続き進めさせていただきます。 三番目の話

題としてですね、プロトタイメーズ・ワークベンチでい

いんですか。

題谷 : はい。

野村~谷さんの方から発表していただきます。

:u PWB 

纏谷 (5 RA) 初めに、最初から謝っておきます!

とのような議題を与えられた、私は、つもりでした。そ
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れで、どうしょうかなあと思って、どんなふうに話をし

ていったらいいのかなあと思って色々考えまして、昨日、

おとついですね、ととまで神戸K来ても今一つ分からな

くって、野村さんたちとか、小前さんとかK話して、出

たとと膨負でだいとうというととと思ったんですけど、

なんとかOHP を使わなきゃいけない。それで、きのう

情報交換パーティの帰りに、 OHP とペンを手に入れま

して、今日は風邪もひいているし、調子も惑いし、早く

帰って書とうと思って帰りかけたんですけど、ついつい

ふらふらといってしまいまして、ホテルに帰るのが遅く

なって、それから勢いにまかせて書きましたんでただで

さえきたない字がますますきたなくなって、ただでさえ

下手な絵かますます下手になってますので、そ ζ らへん

のととろは適当に説明をおりまぜながらいきたいと思い

ます。

一応ですね、 Prototype内 WorkBenchをもとに私がい

いたいととを言うというととにしたいと思います。それ

で、マルチ・ピュー、 MMI の中のマルチ・ピューと

いうととでしたので、それは恐らく、 PWBの中で 6 つ、

一応6 つといっているんですけど、 6 つのそデんを並列

に動かして、評価していくんだというようなうたい文句

で作っているんですけども、その 6 つのモデルというと

とでマルチ・ピューというものがあったんだと思います。

それで、私の考えるマルチ・ピューというととなんです

けども、どっかの会社の歯車悶さんのような方がいらっし

ゃるときれいな絵が書けるんですけども、なかなかそう

いう人が身じかにいませんでしたので、しかも、夜書い

たんでとんなになって. . .、一応ですね、マルチ・ウ

インドウの絵のつもりなんですね。ととらへんK ウイン

ドウが出ているつもりなんです。ととらへんは例えば電

話の絵ですとか、とれは何ですか、熱気疎ですね、とれ

はディスプレイとしてのつもりです。とれはうさぎの絵

が書いてあるつもりです。それで、書いてあるとと自体、

全然、意味はないんですけど。要するに、言いたいとと

はマルチ・ウインドウはとんなふうにいっぽいウインド

ウが出てきていて、いろんなものが出てきているという

のが、ひと言でマルチ・ウインドウといえば、そんなん

じゃないかなと思うわけです。それでですね、 ζ とに私

の考えというのを書いているんで、私はどう考えるかと

いうととなんですけども、マルチ・ウインドウと言うの

はああなっています。マルチ・ピューというのはマルチ

.ウインドウというのの特殊形、見え方の点では特殊形

なんじゃないか念と思います。それで、マルチ・ピュー
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なんですけども、とれ、見え方はとういうふうに見えて

いると思って下さい。見え方は、いちょう、とれはマウ

スのつもりなんですね。それで、とれはプタの絵を書と

うと思ったんですけど、書けないんでプタと奮いた。そ

れで、いちょうとれはうさぎの絵を書いたんだけど、わ

からないだろうと思って、ウサギと書いた。それで、 ζ

れは供え餅のできそと念いみたいなんですけど、いちょ

うオレンジというととにしました。}JI/ICアップんでもよ

かったんですけど。それで、マルチ・ピュ一、見え方は

とれと同じでなんでマルチ・ビューなんだよというとと

なんですけど、私は、対象が一つありまして、何か対象

があって、色々に見る、あるいは色々に解釈するとか、

色々に見えちゃうとかっていうのがマルチ・ピューじゃ

ないかなと私は考えてます。

それでですね、結論になっちゃうなあ。それでですね、

マルチ・ピューの効用、とれ、もともとふられたタイト

んなんですけど、一番目に人それぞれ見方がちがうだろ

うと。あるというか、人にある人の見方を押しつけても

仕方ないですし、おまえの考えかたはとうだといっても

しょうがないですから、ゃっぽり見方がちがう。二番目

にですね、同じ対象についてですね、さっきの絵にもあ

ったんですけど、同じとれ、対象を示しているんですけ

ど、一つの対象についても、傑身f.t見方をとうゅうふう

にですね、比較対象できるというのがマルチ・ピューで

いいんじ+ないかと。もう一つ、例えぽ、とういう一つ

の対象について何か、例えば、ディスカッションとか討

論、ディスカッションでも、あるいは、例えばもっと B

REAK DOWN していて、解析しようとしている時

でも閉じなんですけど、いろんなふうに人には見えてい

るわけで、それをとんなふうに見えると、おれにはとう

見えると、マウスに見えると、プタに見えると、ウサギ

に見えると、たまにはオレンジに見える人もいるかもし

れませんけども、そう人がてすね、おれにはとう見える

んだというふうに言える。それがいい。だから、それに

よって、おまえはどうしてオレンジに見えるんだと聞け

るわけですから、お互いの意思を疎通するためのタタキ

台になるんじ+ないかと。マルチ・ピューがですね。そ

んなふうに見ていくと、多面的な観点の表現がマルチ・

ピューによってできて、その表現を認議するととによっ

て、考え方の遣いとか、解釈の遣いといったととが分か

るんじゃないだろうか。そうゅうふうにですね、じゃあ

いろんな見方があるんだと認蔵するとですね、さらにで

すね、さつきまでは 4 つ目しかなかったんですけども、
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とういう視点もあるんじ+ないかと、 5 つ目の視点です

とか、 6 つ自の視点とかですね、そういう新たな視点が

思い浮かんでくるんじキないか。というふうに考えます。

それでですね、いちょう PWB という題もいただいてま

すんで、じゃあ PWB とはどうなんだろうという話をし

ようと思います。手元にある資料の中の一番巌後のほう

にもあると思うんですけども、 PWBでのマルチ・ピュ

ーはサンプルですけども、とんなかんじです。マルチ・

ウインドウの形態はもちろんですけど、マルチ・ビュー

といっているのは、 PWBでいっているようなものを表

せる一つ一つのウインドウですよね。ウインドウは一つ

の対象をとういうふうに、 ζ うゅうそデんに解釈した、

とうゅうモデルK解釈した、、とうゅうモデルに解釈し

たと考えたら、 PWBの表現はマルチ・ピューだと思う

わけです。

後ろから、結論から言っているんで、なかなか論理の

展開が苦しんですけども、それで、 MMI ですから、 p

WBのMMI という立場から見たとき、マルチ・ピュー

というのは、? ? ?でもMMI でもそうなんですけど、

見たときに個々のコンポーネントというか、コンポーネ

ントはどうなるのかというとれは位置づけなんですけど

も、ととに PWBにとってのユーザーでもあり、デベロ

ッパーでもあるんですけど、 P r 0 t 0 t Y P e r とい

う人がいます。 ζの部分にですね、 UNIXの s h e I 

l ですね、Information Browaer という 9 h e I I という

かインターフェイスがあります。インターフェイスとい

うかマネージャーのかな。それで、との下にですね、下

のとの部分のととろがPWBで言っている情報の、 PW

Bの情報の部分で、その一番下にユーザーからの要求で

すね、システムに対する要求を、要求を持っているファ

イルがあると考えます。それらの要求、とれは一番屋初

にお見せしましたマルチ・ピューの時の対象になるんで

すね。つまり、 ζ のRequirement Information というとの

部分がとれになっていて、ととにそデんが 6 つ定義しで

あるんですけど、 ζの 6 つのモデルがマウスでありプタ

でありウサギでありオレンジであるとか、見方の違うと

いうか、見方の遣ったものになっています。それで、と

れはあまり傷造を言っても意味がないと思うんですけど、

ととに e d t 0 r がありまして、 e d t 0 r があっ

て、それがモデルに対応していて、との e i d t 0 r を

通してモデルを作るとかできる。その作られたモデルは、

アニメーションという俊能がありまして、アニメーショ

ン働能によってとの作られた 6 つのそデんかそれぞれ関
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適して並JlJIC実行する。並列に実行するというのは、見

えかたでは残念ながら今、並列に実行していないんです

けど、順々にとうそデルがスイッチしながらとう実行し

ているように見えちゃうんですけど、それは今使ってい

るバージョンの Smalltalk の能力のせいで、次

の、もう既1C 99 ースされている 2. 3 の S m a I I t 

a I k では、並列Hこ動くようになるんです。ですから、

もう少しそれらしい、動きになると思うんですけども、

現在のととろは古いパージョンを使っていますので、モ

デルどとに実行しているように見えます。シーケンスに

実行しているように見えます。

それでですね、どんなふうにしてそデんを書いていく

か、どんなモデルあるのという話になるんでしょうね。

残念なから、とれ最新、いまのフェーズを言いますと、

去年の 1 0 月の末でPWBの一次研究開発が終わりまし

た。ととにでてくる資料はその時点での、そのパージョ

ンでのピューを? ? ?して作ったものです。そのあと、

実用かのプロジェクトというのをおとしまして、日本語

化とか移植ですね、もともとのものはエレクトロニクス

の 4 4 0 6 というある? ? ?ですけども、エレクトロニ

クスの Smalltalk マシンというもので作られた

ものですけど、それらを後々の Sm a I I t a I k マシ

ン上に移植するというととと、それから漢字化ですね、

日本の市織を考えるためいは漢字化が欠かせないので漢

字化、それから使い勝手の悪いととろもたくさんありま

すので、それを直すとかですね、そうゅうふうなプロジ

ェクトが進行していまして、刻々ですね、イメージが外

見が変わってきています。そういう意味で、との部分は

ちょっさ遣うんですけど、とりあえず、あるパージョン

の PWBはとうだったという説明なんですけど、去年の

終了時点の PWB というのは、 PWBのトップの意味で

すね、ですから ζ のInformation Browaer というもの、ま

あ 9 h e I I みたいな俊能だと言ったんですけども、そ

ういう後能を持っている。とれというのは、とれも実は

さっき、柳瀬さんに説明していただきましたXMEの中

ででてきたラムちゃんのアイコンとかというようなかっ

といいアイコンを作ればよかったんですけども、あまり

そういう才有Eのある人がいませんでして、安易にアルフ

アベットをとう動かしてしまっている。とれはキャラク

タじゃなくていちょうアイコン念んですけどね。安易に

そうなってしまっているだけです。それで、との真ん中

にある T というハイライトというというか、 P ノfースに

なっている部分が、 Original Requirement という意味で、
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との部分ですね、とういうふうな形で表していって、

Original Requirement s がととに展開されている。とれ

から、作られたモデルが一つ、 二つ、 三つ、四つ、五つ、

六つですね。とのもう一つT とあるのは、Original

Requirement にもう一つAdditional Requirement いうと

とでもう一つTをつけてあるんですけども、一、 二、 三、

四、五、六という六つのそデんを定義して、その、定義

してあってかっそのモデルとRequi開ment との関係をピ

ジュアルに見せているという図てす。

~が、 Functional Structure Model というモデルで、と

のモデルの提案者はDRAS の開発者である新聞君がオ

P ジナJt...f.I:モデルの提案者ですけども、どういうふうな

モデルかといいますと、との納長い角のとれた情問みた

いなというい部分がある動きと操作を表しているんです

ね。ちょっとコーナーがまるくなったものがオブジェク

トで操作される対象を表している。とれ自身、四角はと

の操作の主体ですね。ですから、実行主体というんです

か。それらの問をアクションを中心に結んでいったそデ

んがとのFunctinal Structure Model とにうものの定義で

す。

オジェクトはとういうふうにインクロージャというか

ピューの上に浮いたようなイメージで影ができて、浮い

たようなイメージでHiera.c:hy と、階層化されています。

階層化Kついては、いまのバージョンではもっといろん

な解釈ができるんですけど、との時点では、とのような

解釈がなされています。その次のモデルが、 User Interｭ

fa.c:e Model というそデんで、先程の柳瀬さんの説明、プ

レゼンテーションでありましたように、古閑さんのプレ

ゼンテーションでもありましたように、ユーザーに見え

るというスクリーンな現れるといったものK、そういっ

た部分のシミュレーション、あるいはそデんをですね、

簡単κ作ろうという目的で作られたもので、とういうふ

うなタイトんをだしていて、とちらに計測データが現れ

てくる。それで、とちら側にあるのは、どっちがどっち

だったか今忘れちゃったんですけど、 二重丸がOKで一

重丸が? ? ?、要する K とれインジケータになっている

んですけど、 OK というのもインジケ-~IC念ってます。

そうゅうふうな、例えば、との血圧が、血圧に対するア

ンダーラインを越えたか超えていないか。結局、脈拍で

す。脈拍に対するアンダーラインを超えたか越えていな

いかというような感じで、越えたものについて、つまり

おかしかったものについてインジケイトする、表示する

というかたちになってます。あとちょっと、操作上の問
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題ですけども、つぎに進むに向かつて、ちょっとゃめち

ゃいます。そうゅうふうなスク 9 ーンというか、 User

Interfa.c:eの ・ンミュレーションが簡単Kできるようなモデ

んです。とれを伽胸するために、とういうふうな、とれ

( 0 r m s よんでるんですけども、との時点では( r a 

me と呼んでたんですけど、あるー紋のがめんですね。

ある一校の画面を定義した時に、その画面とほかの画面

との対応関係を表したのがとのダイアグラムでして、で

すから、とれととれはセ ッ トです。といつの伽胸部分が

とっちです。今はまたちょっと変わってきました。とれ

は、念んの変哲もない・tate tran�tion di暗闘です。い

ちばん簡単なやつです。 r e s e t というのはシステム

的ICreset として設けているんですけども、本来的

にはnormal と abnormalしかないです。 いっとでも? ?、

alarmのあと abnormal として実行している 。 ? ? ? ? ? 

? ? ? ?それで、 n e x t という、次の段階の計測とい

うかシミュレーションにいったときには、また r e s e 

t の状態に戻ってから、計測していて、それで norm

a I のあと abnormal を実行する 。 それを繰り返

す。それが終われば、 r e s e t する。あと、とのモデ

ルはPetrÍletにいちょう基づく、ある種の伽胸をですね、

制御の中では? ? ?さんのモデルで、 IOPMøtart という

ととで、入口、単なる入口を示しているんですけども、

あととれが、何かの動きというか、プロセス、何かの処

理を表している。ととで、とれは、並列の向きを示して

います。 ですから、とういうふうなんートとんートを並

列して実行しています。ととのひし形の部分はある条件

をチェ ッ クしにいって、 OKであればとっちに進む。そ

うでなければとっちというかたち。そんなかたちで、条

件分岐、並列分厳、それから、同期するんですけども、

同期終了とかが記述できるモデルになってます。それで

ですね、あとは、そんなふうなモデんがありまして、そ

れを動かそうというんですけども、動かすというよりも

イメージなんですけども、基本的K今のととろ二つ、い

ちょうそードがありまして、 Faøt mode、速い、実行が

速いそードでは、リバースになっていて、ハイライトに

なっている部分が移動しているととによって実行湯所を

示している。 Slow modeというか、 vi叫al modeというか

そういうそードでは、とういうふうなポーんというか黒

い玉がですね、ずずずずっと動いていくようなそうゅう

ふうなモデんです。そういうふうなモデんを見せる方がvisual

でうけがいいです。それから、とんなふうに動かしてみ

てどうするのという話も当然、でてくると思うんですけ
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ども、それに対してはいちょう、とうゅうふうにqueur・

ing model なんですけども、とのquering modelの CP

U というよう念queue 院rvice modelの CPU としている

んですけども、ととのPerlormanceですね、動かした時

のJobs in queueでキューの変化ですね、ととにあるキュ

ーの変化、そういうかたちが時間と共に変化していくと

かですね、それから、ととのJob sizeの変化ですとか、

Arrival rate ですか、そういうものの変化というのをと

う visualにとうできます。

というようなわけで、色々とできるんですけども、そ

れでですね、マルチ・ピューにまたちょっと話をもどす

んですけども、マルチ・ピューでやろうとしたときに、

マルチ・ピューというそうゅうような何か表現形態があ

るときに、なにができるかと、是初Kみんなでディスカ

ッションしているとき K、多面的な見方を追求していく

ときにいいなんてととも思ってたんですが、一人でやる

時もいいんととがあるんじゃないかな。それは、自分自

身で何か考えている時に、一つのととを考えているかと

思うと、裏で別のととを考えていて、}.llfの方の考え方K

スイッチしたりですね、そんな脈りやくのない考え方を

私はするんですけど、そういうときにですね、ゃっぽり、

マルチ・ウインドウで、マルチ・ピュー・サポートのよ

うなシステムがあると、あるピューをおとして、ある考

え方を書いて主まいて、}.llfのピューをおとして、考え方を

スイッチするときには別のピューにスイッチしておとし

てくる。とんなふうに、同時に考えているととを書いて

いって、あちとちに考え方がとんでしまうような時のフ

ォローもちゃんとできる。それで、ずいぶん強引なんで

すけども、そういう時Kつれづれにいろんな考え方を表

すようなととができるようなツーんがあったら、と PW

Bで考えちゃったんですけど、いいなと思います。そう

すると、もっといろんな考え方が発展するような気がし

ます。色々書いた、いろんな見方のピューに影響されて

でてくると思います。それで、一番いいのは自分の考え

るととが勝手にスクリーンに現れたり、どっかに記憶さ

れたりするのがいいんですけども、なかなかそういう雛

しいととは当面、できそうにありません。そういうとと

ができれば、それを見ながら考えを組み立てていったり、

遊んでみたり、そのようなととができる。そうようなと

とができるツーんができると、一人何役、一人で何役も

できるような統合化ができる。そんなふうに習、います。

じゃあ、どんなイメージ、例えばイメージというふうな

ととかを聞きたいと恩うんですれど、例えば、
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Knowledge Na'吋.gatorですね、とれはAPPLEのジョ

ン・スカ P ーが今年の一月でしたっけ、マック・エキス

ポでデモピデオを作って説明したものなんですけど、そ

うゅうものですね。あれば、もともとダイナブックのア

プ P ケーションだと思うんですけども、そういうような

ものがあればいいなと思います。今のととろ、厳高だな

と思います。

現実ではどうかといいますと、色々あると思うんです

けど、私が知っているのはQA という、 Q and A 

だったかな、というツーんが IBMの PC上にのってい

まして、それでなんか考える、書とうとする時にその自

分が入力した、残念念がら、音声認厳していないんです

けども、自分が入力したセンテンスをかえしてきてくれ

て、ととんととおかしんじゃないとか、それから、とう

いうととはどうなのというか、適当に Queøtion というか

きいてくれる。それK対して、答えていく、 Answerして

いくとそうすると念んとなくまとまっていくというツー

んがあるんですけども、そういうようなものがもう少し、

MMI のようになるといいんじゃないかなと恩、っていま

す。そういうようなThinlcing T叫が欲しいと思います。

以上です。まとまりのないととろで、すいませんでした。

野村: 色々な昔話をありがとうどざいました。なにから

聞いていいのか、わからないでいますが。

小林(富士通? ? ? ?、最初に話した方とはちょ

っと、視点が違いますよね。

塩谷: 一番長初にはじめたととろというと。

小体: いや、二人のね。二人の視点はかなり似ている

と思うんですが、一番、なんかとう、いろんな話をされ

ちゃって、さっきから、なんといいますか、 Thinlcing

T∞t とかそういうととろに、それを施行ってととを支援

するような何かを探索しているっていう感じなんですか。

ちょっと、ちゃんと理解して聞き取りたいんで。

~谷: はい、真ん中で考えた PWBの部分は今やって

いるととを、単に説明しただけでして、忌初と足後の部

分は、私がそうやりたいな、そんなのが欲しいなと思っ

ているいわゆる、本音の部分です。それで、一番厳初の

方K説明した手書きのきたない部分は、とれでも、結局

同じなんですけども、いろんな、マルチーピュー使った

いろんな見方を、見方の表現をですね、それせサポート

するようなツーんはそのThinlcing T∞l としてはね絶対必
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要f.t要素だと思うんですね。

それで、まず、マルチーピューのととろを言っておい

て、今、マルチーピュー、 PWBtcこはマルチーピューの

表現を取り入れているんだというととをZ発明させていた

だいて、.後に、量終的には、私が欲しいのはとういう

ものだというお話をしてみたんですけど。

小林: 話を、ですから、画面上にとう、物理的にでで

くる絵の形状なんかっていうより、もうちょっと、真相

の方をですね。問題というのは。そうですね。

纏谷: ただ、その画面上の図も、表現とかですね、あ

るいは、どんなものをレイアウトしたいのかというとと

も、ゃっぽり、でき怠ければだめだと思います。

小林: もっと、抽象的なととをうまく表現できるよう

な言語。とれを』費している感じ念んでしょうかね。あな

たの頭の中では。そうすると、勿論、画面上の形状とい

うのはありますよね。

塩谷: ええ、そうですね。

本国 (YHP) YHPの本回ですけど、ちょっと関

係念いよう念んですけど、 PWBはあまりよく知らない

んで質問させていただくんですけど、とれ、とのプロセ

スというのは、いわゆる V四ibilityをあげるというととだ

と恩うんですけど、マルチ・ピューというととでいろん

な見方のできるのを、どれだけVi.ib巡tyをあげるかとい

うとと、 PWB もその目的であるモデルを変えたときに、

Vi・ib出tyをあげるというととだと思うんですけど。そう

いうときに、どれくらい、その問題に遭遇しちゃうか。

例えば、 PWBで今、患者モニターのシステムをみせた

いただきましたが、質問したいととは、患者モニターで

したっけ、それをやるために、どれくらいのコーデイン

グなのか、オペレーション念のか分から念いですけど、

それをやらないと、アニメーションとかでてとないんで

すか。例えば、別の問題ですね。患者モニターじゃない、

違う問題でやろうとした時に、 PWBでそのようなピジ

ュアライト? ?するというような、どれくらいの作業カ

が必要かというようなととを知りたい念と思いまして。

結論はなぜか? ? ? ?というと、例えば最後のととろ

で、 b何凶se Navigator と QAがあると思うんですけ

ど、 Knowl吋se Navisator というのも例えぽ、患者モニ

ター・システムについてはKnowledse Na'吋sator と xx

XのKnowledse N劃risator とは全然、違ったものだと思

うんですね。それは、一般的なツールで患者モニターと
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同じものを少ない配述量でより可視化できるかというの

が一つポイントだと思うんですね。そういうととで、現

状の PWB というのは、患者モニターで説明されてきた

んですけど、それに依存したコーディングとか、作業量

とかはだいだいどれ〈らいだったのか。それとも、ある

いは、全然違う別の問題を PWBでやったとしたら、だ

いだいどれくらいかければ、? ? ? ? ?わかったら教え

て下さい。

泡谷 PWBはマルチ・モデルで何か、マルチ・モデ

ルを使ってプロトタイプするためのツーんとして考えて

ます。それで、とれを基にいくつかモデルを書いていく

んですけども、いちばんそデルを書くとと自体は、書く

作業自体は簡単に書けます。 editorがøyntax drivenにな

ってまして、例えぽ、とんな図ですと、ク 9 ッ クして、

どういうふうなオブジェクトを作りたいというととを指

定するだけですから、オプジェクト聞に P レーションを

結ぶという操作、オブジェクト聞には、そのオブジェク

ト問でしか許されない 9 レーションしか現れてきません

から、そういう意味では、書くとと自体は楽ですし、シ

ンタクテイカんに間違えたモデルは書げなにようになっ

ているんですね。その点は、楽なんですけど、一番ゃっ

ぽり大変なのは、モデルをつくるととろで、例えば、と

ういうふう念requirementから ζ うモデルを作るっていう

ときに、そのrequirementそのものが自然言語で書かれて

まして、ある常自信だとか特殊な用語ですとかね、そうい

ったものの匁犠が前提とされているわけですよね、普通。

そういうものを解釈して、それを立場から言えば、

requirementの主観的念判断ですね。とうじゃないかつて、

ゃっちゃあいけないわけですよね。そうすると、もとに

要求した人が全然考えてもいなかった方向にいっちゃう

わけですから、いけないわけなんですけど、そとのとと

ろを解釈して書いていく時に、ととのととどうしても書

けない、聞かなきゃ書け念いとかつて、でてくると思う

んですね。そういうときに、その部分を、今はちょっと

できないんですけど、ブラックボ ッ クスみたいなのにし

て沿いて、書いていって組めなかったととろをあとから

まとめて、追加インタピューのみたいなととでadditional

requ四tですか、そういうかたちで調べて、また更にその

部分についてモデル化していくという作業をしますので、

結局分析の方法というのは、かなり変わってきます。で

も、それは、 PWBが、 PWBのモデルを作るのが大変

だとかっていう話じゃなくって、分析そのものが大変な

んであって、それは、どういうふうなツールを使うおう
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が、紙の上だけで分析していとうが、同じ作業だと思う

んですね。ですから、分析作業そのものにかかる時間と

いうのは、少なくとも、増えるというととはないと思い

ます。 PWBを使ったからといって、増えるととはない

と思います。

それをモデル化して、しかも、先程の主題のマルチ・

ピューのととろですけど、いろんなそデルを作りますか

ら、そのいろん念モデルを作って、最後にアイメーショ

ンで組み合せて動かそうとします。というととは、別々

の見方をしていたものを一つのシステムに組み上げよう

とするわけなんですね。その時、新たにとととととがお

かしいとかですね、つまり、相互矛盾ですね。そういう

ものが、発見されてきたりしますから、そういうととに

よる、分析効果っていうんですか、解析効果と言うんで

すか、それが、大きいと思います。それでは、完全に答

えには念っていないんで、 PWBでモデル化するのにど

れくらい工数がかかるのかという質問はですね、純粋に

モデルを書〈分だけですよね、分析というのは本質的、

必要なものたと思ってますけど。モデルを書〈部分につ

いて限って考えれば、 ζれを書くのにたぶん一時間とか、

とれー伎ですね。例えば、とういう画面スケッチという

か、イメージを固定して書くんだったら、一時間とかじ

ゃなくって、十分とかで書けてると思うんですよね。で

も、書く作業というのは、そのOriginalのR.equiremente

を見ながら、あるいは、その自分の中間的な解析といっ

てもいいと思うんですけど、見ながら書くんで、全体と

しては結締かかると思うんです。

分析時間と書く時間というのは、書きながら分析して

いるというととになると思うんですね。だから、分けら

れ念いと思うんですね。結局、分析して? ? ?にだして

書かせるというととはできないと思うんです。 ζ うゅう

ふうなモデルの渇合。そういう意味で言えば、書く手聞

というのは倹は、分析の中K、分析の時間の中K含まれ

てしまうんじ+ないかと思います。

本国: 少し、質問か悪かったかもしれません。今のは、

一つの答えだと思いますが、もう一つの見方をすると、

例えば、今ので、一種の制御システムですよのね。制御

システム的ならそデ P ングは楽です。単に書くだけでア

ナ 9 ストするだけなら、ワープロがあればいいんですよ

ね。書いて分析してするだけんなら、ワープロなり、?

? ?みたいな僚機があれば十分なんですよね。モデル化

とか、あるいは、アニメーションとかはぼくは分から念
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いですけど、そうしたときに、例えば、シーケンシャJl.

~コントロール念モデルに対しては、アニメーションは

しやすいかもしれないけれど、本当の質問というのは、

分からないですけども、患者のデータベースをアクセス

して、患者のヒスト 9 ーを調べてとれでモデル化したい

というきとに、例えば、データベースIC.???を与えて

結果をもらうというととは、アニメーションできないと

いけないですね。例えば、そのようなものがてすね、 P

WBをどれくらい有効的に使えるか、あるいは、そうい

うものをやろうとした時に、全然直さないでも、例えば、

データベースのやつでも、マルチ・プロセスの同時に入

ってくるようなやつでも、例えば、パフォーマンス、パ

フォーマンスのそデルというのがありますよね。そうい

うときには、結備費量しいわけですよね。どのくらいトラ

フィックがあるのか、待ち行列がどれくらいあるのかっ

ていうととも、やり媛いものなんですか。そうすると、

例えばとういうやり方に、待ち行列とかトラフィックと

か、そういうものに対して、どういうそデ P ングがある

のか、ないのか、それによっては全然、昔己主でき念いも

のもあるかもしれませんね。ないかもしれませんけど。

それをどれくらいまで、例えば、範囲とか、適用範囲で

す、とかいうととはお考えなのかっていうととを聞きた

ν、。

塩谷: 今のおしゃったデータベースに関してですと、

いまのPWBですと働能がないです。データベースにア

クセスを指定して、その結果によってどうとうするとい

ういう後能は今はないです。そのですね、完全にするの

は考えてないですけど、疑似的なファイルにアクセスし

て結果をもらってきて、その結果によってそのアニメー

ションが実行中であるととは次にはしろうとおもってい

るんですね。今はどうしているかというと、データベー

スみたいなものがあった時には、結果をどうとうすると

いうのは、データベースを実聞にアクセスした結果では

なくって、さっきだしたんですけど、 Uøer Inte�a.ce 

Modelというのをきっきだしましたけども、あのモデル

で、操作する人がですね、今のととろ、との渇合でした

ら、 NG してくれるとかOK してくれるとかいうかたち

で、対応してます。今のそデルでは。

それで、アクセスした時の、アクセスにいった時の

Peñormanc:eについてはですね、簡単なqueuing modelで

キューの大きさとサーバの能力で、表現できるものしか

できないと。今のととろ。かなり queuing modelをちキん
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と implementするのはすどい大変なととで、やれば、で

きるといいなとみなさんbっし+るんですけど、ものす

どい大変なんで、今のとと一番簡単に、キューの大きさ

がどのくらいあったときに、サーバの能力がどけくらい

あったときに、どのくらいの数を与えたら、どういうふ

うな結果になるとか、とういうふうな図ですね、そんな

ものがでるようになってるんです。ですから、そういう

意味で言えば、実際のperforman慢に対するシミュレーシ

ヨンとか評価というのは、少なくとも今のパージョンで

は非常にカが弱くって、 User Interface 、

つまりスク P ーン・アウトのようなものですけど、そう

いったものを作って、 実際に動かして評価していくんで

す。実際にとういうふうなユーザー画面ができたら、?

?画面ができたらいいなと作ってみて、ユーザーさんに

見せてみて、少しちょっとイメージが違うととろを残し

であるんですね。そんな感じでやる部分とか、他のモデ

ル、いくつかモデルを書いているわけですから、いくつ

かのモデルの関連、いくつかのそデんを関連させて見る

ととによる分析効果というんですか、システムの分析で

はなくて、あくまでも関連させようとする人が分析して

いるんですね。そのような効果ですね。ですから、あま

り定量的な効果というのははっきり言えません。

野村 : 質問の方は、とりあえず、組谷さんのととにに

関する、とりあえず、塩谷さんの発表を終わっていただ

いて、席に戻って、咳を止めていただいて、大体、全体

に関するような質問をしたいと思いますが、休んでる問、

質問をしたいと思いますが。

象野 (NTT ソフトウェア研究所 いいですか。 N

TT ソフトウェア研究所の桑野です。今の塩谷さんの説

明の中で、二つお話しされたと思うんですけど、まず、

Knowledge Nav gator というような

お話というのは、私も大変必要性を感じていまして、例

えば、情報生理学だとおもうんですけども、多方面、い

ろんな方面からの視点をもってですね、ものどとを見て、

別の見方をして、新しいアイデアを作り出していくとい

うのは、非常に大事だと思うんです。それに対して非常

に質成で、私もとういうツーんが欲しいなと思うんです

けど、もう一つよくわからないのがですね、実はその 6

つのそデんが出できているんですけども、その 6 つのそ

デんが出できたもともとのアイデアというのが全然、よ

く分からなくって、どうしてかというと、実はですね、
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? ? ?ツーんとかいろんなツールがあるんですけど、そ

のツーんというのは、実はいろんなモデんとかソートと

かメソトロジーがあってですね、その上に成り立ってい

るんですね。

実際K、そういうのを使おうと思いますと、本当に使

おうと思いますと、メソトロジーを理解、本当に理解し

ていないと全然使えなくって、単にお絵書きツーんなん

ですね。実は。問題を多方面からディコポーズ? ? ?し

てですね、新たな視点を見つけるというのは非常に大事

なんですけど、一つのものの図のそデんがでできて、 ζ

れで問題がいろんな方面から分析できるんだよ、という

その? ? ?ですね、 6 つのそデルの生まれたととろのそ

のアイデアがなにかを、そとのととを説明して下さい。

省谷 : そとが一番説明できないととでして、実は。あ

えて言うならば、メソトロジーを support するた

めのツーんとして作っているんじゃなくて、便利ツーん

を集めて統合してみたという感じですね。ですから、メ

ソトロジ一、それしかないですね。ゃっぽり。なんで 6

っかというととですね。 6 つになったというのは、たま

たま 6 つ考えてもみて、とれだけあれば書けるんじゃな

いかな、というふうに決めただけです。そういう意味で、

6 つ全部書かなきゃいけないと言っているんじゃなくっ

て、例えば、 User Interface Mod 

e I を動かせばそれでいいという状況でしたら、 U s e 

r Interface Model だけで、だけを作

って、それを動かして、それを解釈というか、動かして

みると。他K必要なモデルを書いて、それとまた組み合

わしてみるというようなかたちで、全て、いつも 6 つな

きゃいけないというふうに考えているわけではないんで。

そんな答え方しかできなませんけども。

野村: というととで、 PWBや ERAについてはデモ

もあるようですし、新聞さんとか色々いらっしゃるんで、

そのへんに伺うととにして、とりあえずMMI というと

とで、せっかく 三人の話題提供者もそろっているととで

すし、話をMMI の方にに戻していって、強引に終わろ

うかと思っていますが、今三人のお話の中で一番、セッ

ションのテーマは、 MMI による product なり p

rocess の可観化っていうようなデーマがあるんで

すが、 v S 0 n にするというととによる効果という

のは、みなさん疑う余地がないと思うんですが、その効

果がどれくらいであるかとかですね、もっと効果をあげ
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るにはどういうのをやればいいか、あるいは自分かソフ

トウェア開発者として、開発のための n t e r f a c 

e がどのように改善されるととを望んでいるのかという

あたりをですね、もう一度、話題提供者の方からひと言

ずつお願いしたいと思うんですか、順番にいって、まず

古閉さんの方から。

古閑 MMI ですね。昨日のパーティでマウスのとと

Kついて、えらく話を花を咲かせていらっしゃったんで

すけど、マウスのボタンは、 3 つがいいとかですね、 1

つがいいとかですね、私の場合はマウスのボタンは、 3

つの方が良くって、その理由は、使い込んでいくとマウ

スが疲れてしまって、 1 つのボタンじゃだめで、代わり

のボタンにするためいは遣う 2 つ目のボタンにしてしま

うとか、そんな簡単な理由なんですど。

今のMMI で、不満といったら、マルチ・ピューとい

うか、マルチ・ウインドウでいっぽいでてくるのはいい

んですけど、そいつがどうも盤理が汚いですとか、その

へんですね。それがうまく、との作業が終わったら、次

は自動的に、目線を変えただけで、ウインドウが上にで

てくるだとか、そとらへんまでいけたら、夢みたいな話

なんですけど、いいなとか思います。

柳瀬: 私はですね、今の環境の不満というととですが、

私自身、今のUNIXの環療に満足しているんですね。

もちろん、 XMEの話をしましたけども、あれでウイン

ドウ・ベースのマウス・ク P ックですとか、そのような

かたちtc. interface を改善してくれますれども、

あれもどちらかと言うと、もひとつだなと、内心してい

ます。そもそも、話題から反れるかもしれませんけれど

も、 U s e r 1 n t e r f a c e はですね、使うユー

ザーによって違いますから、私自身はですね、例えば、

ed tor l.l:~， comp \er なり、上位の設計

支IIとか、いろんな開発工程がどざいますけども、それ、

それぞれの p r 0 c e s s 等、ツーんというのがたくさ

んどざいますけども、それでは、自動的に好きなものを

選んできて、それらを何らかのかたちで統合化したよう

なかたちの、そうゅうふう念環境と言いますか、 n t 

e r f a c e と言いますか、そういうふうなものを望ん

でいます。話が飛びまして、申し訳どさいません。

li谷: どんな環境といいますと。

野村: 仮に、 Th nk ng Too\ というのが
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欲しいとう話があったんですが、それをどのように使う

ために、あるいは、 Th nk ng Too\ として

使う働能といいますか、とういうものが具体的にとうあ

ればいいなというようなお話はないんですか。

埴谷: あまり、その、具体的にはあげられないんです

けども、もし、そのTh nk ng Too\ が、使

える Th nk ng Too\ があったとしたら、そ

したら、少なくともさっきちょっとあけましたけども、

QAのようなかたちで履低、ある文章を与えたときに、

まあ与える方法は一番いいのは、音声認議でしょうけど

も、ある文章を与えたときに、そとから、問題点である

とか、唖妹な点であるとか、それから、関係がありそう

なとととか、そういったものの、諸々の要素を示してく

れるようなもの。ちょっと抽象的すぎるかな。例えば、

そのシステムとはどのシステムですかつて聞くのは、あ

まりにもバカですけどね。要するにそんなととで、何か

システムとかつて言った時K、システムというのが今ま

で、文明の流れの中でシステムというのが、ある一つの

ととを指すというのであれば、黙ってて欲しいけど、そ

うじゃなくて、突然、システムというのがでできて、じ

キあ、それについてはどんなのか。そのときに、どん念

システムって聞いてきたらちょっとうるさいからいやだ

けど、少なくともある時点ではまとめてとれとれおかし

いよと、システムって入れたときに、そとんとかだけ光

ってて、おかしいなってシステムが、 Nov gato 

r が思ってるとか、そんなふうなツールがあればいいな

とはおもいます。

野村 : それでは、会場からのど意見等を伺いたいと思

いますが、セツヨンテーマを設定しでありますけども、

いわゆる、開発者の環境としてどうゅうものが欲しいか

というととにとらわれずに、 MMI がどうよくなってい

けばいいか、あるいは、どういうものが欲しいかという

点で情わないと思うんですが、意見ありましたらb願い

します。

久保: コメントというか、思い込みとーっと質問をー

っと二つ話しますが、その前に私の立婦というのをちょ

っと話させて下さい。

私は技術の人間ですけど、四月から SONYのNEW

S のユーザーになっています。 そのとろ、今は富士通

は SUNのワークステーションの商社やってますけど、
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やってなかったんで、たまたまその SONYの P ースを

使ってるわけですけど、結情意気込んでユーザーになっ

たんですね。ととろが、見込みの? ?一つにですね、今

日はMMI を今ある道具の煩いをどとまで良くできるだ

ろうかという、そういう、自分の範囲内でやろうと気持

ちもあったんですけど、今、完全に意欲を失っています。

ですから、感覚的にはほとんどおっしゃっているととは

わからないんです。そういう立婦での思い込みをしキベ

りますね。柳瀕さん、古閉さんのお話のあったような領

績についてはですね、とんなふうにすれどいいんじゃな

いかという、野村さんがいったのと関連しますけど、デ

ータですね、データの情造というものとアプ 9 ケーショ

ンとプレゼンテーションというんですか、とにかく人間

とやり取りするととろ。その三つをきちんと非常に安定

した情造、アークテキチャ理論的に非常に安定した作り

を見いだすととでしょうね。一つはね。それはあまり易

しいテーマだとは思いませんけど、それができればです

ね、あとそれを、その作りの情造の上で支援していくと

いうのは色々ヒントはあるんじゃないかと思いますね。

昨日話題になったハイパーテキストですか、それはま

あデータ嶋造の一つの答えになっている要素があります

ね。アプ9 ケーションについて言えば、昨日話題になっ

たんですけど、オブジェクト指向のプログラミングでど

うやって支後していくかという、それが S m a I I t a 

I k ì(がいいのか、 Ma c ì(がいいのか知りませんけど

も、そういったかたちで少しずつよくなっていく。それ

からプレゼンテーションについて言えば、色々なキ ッ ト

ですね。とにかく峨々な要求K満たすために、 Cでどり

どりやるのはかなわないとありますけど、いろんなキ ッ

トが用意されてにれば、うまくそれをアプ P ケーション

の支媛ツールでもって組み合せたらどうかという、そん

なととが、今、はなしを聞きながら、題はないですけど、

私の思いつきですから、その思い込みをですね、若干、

声援を送ってくれてるというのは、.近、今日は 1 0 月

でしたっけ、スティープン・ジョーンズがザ・キュープ

というワークステーションを話してましたけど、それか

一つの、まあ考えはそういうんじゃないかもしれないけ

ど、まあまあ結情、いいせんをだしてくれるんじゃない

かろうかと。それも、ちゃんとバイト?という維誌の 1

1 月号と、それからNEWS WEEKの、 NEWS

WEEKかなんかの 1 0 月の末の方か、 1 1 月の初めの

方かなんかに、簡単な記事かあって、それを読んだとと

もあって、一つの僕の今の思い込みになってますね。そ
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れは、当たっているかどうか分かりませんもけど、それ

が言いたかったととの一つ。間違っていたら教えて欲し

いというくらいですね。

二番目は質問ですけど、柳瀬さんのお話になったXM

E というのは、柳瀕さんの惚れ込みもあって、結情良さ

そうに思えるんですね、ととろが、一方で栗原さんは使

っていないとおっしゃるんですね。それはなんでなのか

というととですね。良ければ、それが基本的なととろで、

みんながそれをどんどん育てていけばいいんですね。柳

瀬さんのような人がたくさんでてくれば、いいものがで

きてくるんでは念かろうか。ととろが、そうではないよ

う念動きもあるらしいというのは、いったいなんだろう

か。そとが質問ですね。

野村: それでは、Knowledge Navigator というのは、

個人的に私もピデオを見ていて興味かあるんですが、最

後の質問の方の掘りとんでいる柳瀬さんと使っていない

栗原さんのバトルをちょっとやってみたいと思ういます

ので、まず、使っていない栗原さんの方から発言お願い

します。

東.: 私はとのプログラムそのものをしていません。

少なくともああいうプログラムもいらないし、ニュース

やメーんは、メーんのやり方は鍾味の違いがありますね。

ニュースは}JIJのマシンで説むから必要としていない。実

は、ログインする、他のマシンからログインするとかい

うのは、よくしょっち申うやっているんで、プログラム

化しているんですが、それはXME じゃなくて、ユーザ

ーアフ"9 ケーションが恐らくできちゃっているから、わ

ざわざそのためにXME を立ち上げても危僚にはならな

いと思います。 ただ、私も XMEのプログラムをいくつ

か書いて持ってますが、作つてはみたんですけども、使

わないというんですね。

ですから、私はあれは使わないという方法で見ている

わけではないですけど、私はたまたま、他の方法を選択

しているというだけのとと。私が一番高差初に私が言いま

した、その、あれはそもそも、画面のいろんなととをテ

ストしてみたいがためのプロンプトとして酒匂が作った

ものと、私は思っていて、それが実際に使える段階のも

のとしてまず、酒匂が全然考えていなと私は思っていま

す。 故に、たいしたものとは言いませんけど、た

またま、私の趣味にあったものはないから使っていない

し、自分でも作ってみたけど、やはり速度の、 実際に使
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ってみると速度の薗とか色身ありますから、そのへんで

選択されていないというととですね。

柳瀕 XME を好んでいる私ですけども、磁かに、先

程言われました通りだと思います。と申しますのは、私

自身、 XMEでアプ F ケーションを組もうとしますと、

やはり無理があると思います。やはりプロトタイプ的な

ものしかできないんじ+念いかなと思います。量量後にな

ぜ私がXMEを好んでいて、好んでない方もいらっしゃ

りますけども、それは何故かといいます、それは好みの

問題じ+ないかと思います。

東原: あと、もう一つ付け加えたいと思いますけど、

酒匂のあれを作ったのは、酒匂の個人的な趣味だと、趣

味というか、別に仕事であれをやれとかいった話を僕は

知らないし、また、あいつはとそ ζ そいつの間にかあん

なものを作ったわけです。とういうととで、とれだけ話

題を集めていまうと、引っ込みがつかなくなって、次の

を作るというととを話してますからわからないその時に

はどうなるかわからないですけど、今は s h e I I のプ

ログラムしか組めないわけですけれど、あいつは変なや

つだから、プログラム言語も自分で考えるやつだから、

その下でインタプ 9 タするものは、また>>1/の言語になっ

て、そしたら、また別のCの? ? ?とよんでも嶋わない

じ守ないかという話になるかもしれない。それは、格ど

期待というととで投げてしまう。

野村: どっちがはやかった?

称 (8 RA) わたしです。 SRAの林です。久保さ

んのど質問に答えたくて出てきました。栗原君とは別論

で、要するに鍾味だという話があったんですけども、震

近あの湿のメタツ-)l.-IC近いソフトウェアというのは、

一発では絶対できませんので。

会渇: 林さん、使ってるの?

事事: 私ですか、使ってます。一発ではできません、あ

れは、"と酒匂でアイデアを侮発させたんです。あれは、

パプ!J '7クドメイン? ? ?にするのを決めたのも私なん

です。ですから、ど希望の方があれば、いくらでも差し

上げますけども。ただ一つ問題がありまして、発注する

ための人がいをせんので、なかなか発送ができないんで

すけど、カの届く範囲でお送りします。
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なぜそういうととをしているかというと、会社の中で

さえ、あの種類、あの手のソフトは賛否両論がありまし

て、社内で育てるというととが非常に鍵しいんです。そ

れで、日本中で育てていくしかないのかなというのが結

論で、ある績に遣するまではパプ 9 ックドメインていよ

うというのが私の判断です。マネージャーとして。

野村: 新岡さんどうぞ。

鎖国 (8RA) SRAの新聞です。私はXMEを使

ってい念い方なんで、なぜ使っていないというと、二つ

理由がありまして、一つは私のマシンはX 1 1 が使えな

い聞いうととと、もう一つは私は、 s h e I I と v s c 

コンパイラがあれば満足なんで。

それで、 XME という ζ とで、付け加えておきますと、

さっき SRAの栗原さんが言いましたけども、 Ma c 

n t 0 s h のユーザー・インターフェイスに似ていると

いうととろを SRAの有座さんが私の命令で作りまして、

つまり私は自分の ERA というのをXでもちたくて、そ

のためにはMac ntosh のユーザー・インターフ

ェイスが必要だったんで、彼に作って欲しいと言ったら、

作ってしまったというととです。それを酒匂さんが見て

いて、何か適当なもっと簡単にCのプログラムを使わな

いで簡単に使えるよなものを、何かおもしろそうだから

作ってみようというのが、最初のきっかけだったんです。

それが、一つの方法は? ? ?というか、 RAMであるツ

ールを統合して、一つのかたまりというか、まとまりの

あるものに仕上げようという方法が一つあったんです。

そうしているうちに、 A p p I e のハイパー・カードが

できたので、あれをまたUNIXの上でやってみようと

いう方法がまたもう一つあって、それが今のよう念かた

ちになったんだと思います。

中野(阪大 大阪大学の中野です。 XME使ってま

す。使ってみてわかったんですけど、学生に使え使えと

言って、ちょうど卒研もありますから、簡単にできるん

だろうと恩ったんですけども、なかなか学生が苦労して

ます。なぜやりたかったかといいますと、ボタンだとか

そういう ζ とを簡単にやりたかったから。そんなととで

学生が苦労してメインの研究をなおざりにして一生懸命

にボタンを作ってるよりは、いいだろうと思いまして。

でも、色々聞いていると、ツールキットとかそういうの

があるみたいだから、そうゅうのを使ってみて判断しょ
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うかなと思って。学生の要望をきくと SUN というのが

一つの方法なんです。

新国: ちょっと言い忘れたととろがあったんですけど、

大事なととを忘れてました。 XMEの、私、いつも評価

しているととろは何かといいますと、さっき自分の好き

なようにMac ntosh のユーザー・インターフェ

イスを作り変えたという意見かありました。でも、一方

にはMac ntosh のようにユーザー・インターフ

ェイスを統ーしておけば、どとにいっても使えるとか、

違うツーんでも使えるというこつの流れがあると思うん

ですね。 XMEはその中にたつというか、いったいどの

部品までを標単化すけばいいのか、どっから先を使う人

の自由に任せればいいのかという、その中間の、区切り

みたいなと言うか、基単みたいなのを示しているような

気がします。

渡辺(電力計算センター 電力計算センターの渡辺

ですけども、柳瀕さんに質問なんですが、 XME云々と

いうんじゃないですけども、あそとになさったようなメ

インの画面を作ってて、なんか、何度もプロトタイピン

グ的なととで繰り返し部分を作られたって言いましたけ

も、作ってて何かむなしくなりませんでしたか。

柳瀬: 確かになりました。

新国: といいますのはね、あそとで出していただきま

したOHPIC具体的に送り先の人の名前だとか、それか

ら、そういうようなものがでてましたよね。あういうも

のというのは、 MMI の可視化というととであれば、特

に使う人がもっと自由にカスタマイズできるような後能

を付加するととを採るととによって、 MMI が、例えば、

柳瀬さんの作られたようなアプリケーションK関しては

必要なんじ+ないかなという気がするんですけど。

そういうととで、あの婦合、一見なんか、良さそうに

エンド・ユーザーに使わせる、使ってもらう人ICMMI

は良くなったように見えているけども、実はなんかすど

い、いいととか、悪いととかはととで言うのは避けたい

と思いますけども、そのプログラムを作った人の個性を

押しつけているんじ+ないかなという気がするんですけ

ど、ユーザーに。

柳瀬 : とれXME、私が今日お話ししました内容に関

しましては、押しつけているというそうゅう慨念はどざ
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いません。 XMEは自由に変更とか、簡単にできますん

で、実際に使う人が腸手に好きなようにボタンですとか、

テザインを考えていただいて、定義付けも勝手にしても

らうような感じで、社会に広めようとか念と思ってます。

ですから、ゼロから作るとなると、しんどいんですね、

むなしくなっち+うんですよね。おおもとさえあって、

あとその変更とか何かは簡単にできますから、とのよう

な簡単なメーんのツールてすとか、そのよう念ものでし

たら、 XMEで対応できるんじゃないかなあと思います。

もちろん、 Cでかいてもいいんですけれども、あるもの

は使必うというととで。

それでは、 SRAの内部にとしたのも? ?もありまし

たけど、 XME を知らない立場から、ちょっとお話を聞

いてみたいんですけども、 XME と、さっき、ツールキ

ットというよう念お話もでていましたけで、もしかする

と、古閑さんの求めていたものに近いのかなという感じ

がちょっとしたもんですから。例えば、古閑さんの求め

ていたユーザー・インターフェイスの部分を情築するツ

ールとしてXMEが仮に使えるものか、あるいは、 XM

Eがプロトタイプをして、 Req rement を確認

するためのものだとするんであれば、本来そういう目的

で作られたツーんがパブリックドメインで流されたとと

によって、一人歩きをしはじめて、他の使い方を考える

人遣にとっては、非常に不満があるというようなかたち

になっていっているような気がしているんで、それが、

違う目的のために改良されていくのか、それは既にツー

ルキットで実現されているのかというあちりを誰か説明

できる方いますでしょうか。

古閑 : その前に、それは私も聞きたかった話題なんで、

私の方から。私がさっきプレゼンテーションするときち

ょっと、伝えかたが悪かったんですけど、要は、私がや

りたいのは、ととまでは、ピクチャーエディタで中間ソ

ースをはきだすんですけど、それから、目的の、と ζで

コンパイルですね。さっきのジェネレータですけど。コ

ンパイんやって、目的のソースにやって、アプ P ケーシ

ヨンの上位というのがあるんですけど、アプリケーショ

ンの上位とその絵の部分ですね、ピジュアルな部分をー

絡にコンパイル、例えぽ、 cc とかやったら、一つのア

プ 9 ケーション、ピジュアんなアプ P ケーションができ

るのかな。それをさっき、ちょっと、それがやりたいな

と言っていたら、休憩時間に、それはXMEDですか、

それでやれますよという、ありがたい有益な意見をいた
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だいたので、実際、どうやってやるのかは差し置いて、

やれるのかなというととせを聞きたい。

野村: 林さんのツールキットとか、そのへんの関連で

回答できる SRAの方はいらっしゃいませんか。

林: ソフトウェアの作り方のお話になるんですけど、

今の、もともと XME に対して認訟が違う気がしている

んで話したいんですけど、先程の渡辺さんのむなしいん

ではないですかという話はですね、普通今までのソフト

ウェアではメーんの宛先の人なんでいうのは、外側から

自由に変えられるように作ってあるんですね。 Cのフ.ロ

グラムにパラメータ・ファイんがあればいいとか、何か

を与えるとできる。ととろが、 XMEのような道具を使

うと、他人のを見れば、同じものを自分で作れる。それ

が変更容易性なんだ。なので、あのアプリケーションを

作っている人はむなしいとか、むなしくないとかじゃな

くて、自分のためだけに作ればいいものですから、他人

のためのソフトウェアを用意するんじゃないんで、僕は

むなしくないというのが究極のゴールのはずだと。

そのためにあのパラメータを書くのはきついのではな

いかというはなしがある。今ど覧いただいた、パラパラ

パラという、ほとんど何だかわからないようなマジック

の列が続いていて、ならば、あのマジックの列を出力す

るエディタを作ればいいと思います。それはハイパーカ

ードと同じです。ととにテキストがあって、ととにボタ

ンながあっていうふうにピジュアんに貼っていって、そ

とで何でするかというスク P プトを何か書けるんですね。

そのスク P プトの言語を次のバージョンで考えている。

ハイパー・トークにならないためようにするには、どし

たらいいかというのが悩みなんですけども、とりあず、

そんなととです。

結局はどとにいっているかと言うと、あのままいくと、

ユーザーから見ると、いわゆるハイパーカードを使って

いるのと全く同じような ζ とにどんどんなっていくんじ

ゃないかなと思って、それだどむなしいんで、もう一歩

先はないかなと巌近考えています。 全然答えになって

いませんね。ライブラ F の件は要するにXのいわゆるツ

ールキットというのがあまりにも弱いので、内部が作ろ

うとしてたくさん作られていますからで、そのレベルの

ものです。ライブラ 9 は、あくまでも Cのライプラ P で

すから、 Cのライブラリを使うと Cのプログラミングを

するととになってしまうんで、いかにプログラミングを

しなくて、自分のユーザー・インターフェイスを短時間
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で、自分好みのユーザー・インターフェイスを作れるか

というのが、いちょう XMEの目指している。今のとと

ろ、色'"まずい点もありますけど、多少成功している点

もあって、誤解されやすいのは、とんなものを作ってむ

なしくないですかと言われる部分があって、人のために

作ったらむなしいですけど、自分のためだけに作れるは

ずなんです。.は弱いですけど? ?。

野村: ちょっと時間もないんで気にしていたんですが、

どうしても言いたいひとを優先に。

野中 : 日本電気の野中です。むなしいというのは、結

局、将来のととはどうなるかわからないとして、作成者

を責める ζ とのならないように気を付けたいんですが、

要するに忌終的K真のCの改善をはかるんだったら、既

存のものを生かそうというのはだめで、最終的に例えば

もっている用語なり、システム? ?なり、そ ζ を良くし

ようとするんだったら、ゃっぽりアプ P ケーションに手

をいれていかなきゃだめだから、そとを外側に何か一枚

皮をかぶせて、ちょっと良くなるでしょうけど、アプ P

ケーショ:.--IC.手をいれなきゃだめじゃないかなというと

とがむなしいというふうに思う。

久保: 是非言いたい。 XMEの応媛をします。

野村 : 今、ゼネラル・チェアマンから延ぼしていいと

いうお話がありましたので。

久保 : 締めくくりのつもりだったんですけども、はい

どうぞ、どゆっくりやってください。 XMEの悪口の一

つに、性能というのをあげてますでしょ。性能といのは、

僕は欠陥じゃないというのをお話したいんですけど、速

いほどいいというのは、自明なんですけど、速くする仕

方というのは、インタプ F タをやめてコンパイラに代わ

るというのをやっちゃいけないというのをね。それは、

今のチップを二倍にあげる、三倍にあげる、四倍にあげ

るとかですね、あるいはMMI ょくするための特別のチ

ップを作ればいいわけですから、半導体でけりのつくよ

うな話をソフトウェアさんが手をだして工数浪費しちゃ

いけないと。もっともっと、価値を高めるような仕事を

やっていただきたいという。ですから、コンパイラを作

るのは、非常に安定した言語ができてからでいいと。と

んどんMMl を進む方にカを注ぐのが正解であると私の
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言いたいとと。ですから、 XMEの欠点ではない。よく

鴛いておいていただきたい。

野村: 渡辺さん。

渡辺: 量産辺です。倹がむなしいという単請を使ってし

またのが、大変諒解を招いているようで。僕は勘違いを

しているかもしれないんですけども、.は、他の人のた

めにわざわざ柳瀬さんがたまたま XME を使って、ユー

ザー・インターフェイスを作っていて、? ? ?というの

かな、できたととを何回もしてたから、とゅうふうに話

を聞いたんで、むなしいんなではないですかというとと

をきいただけなんです。そとらへん、 MMI 、少なくと

も画面のデザインとか、使い勝手に関しては、まあ、出

てみる限りでは、 Mac ntosh とか他の方も、ま

あそれなりにいいように思うし、そういうときに、本当

にだから、さっき林さんがああゅう説明をなさったんで、

そういうととの検定をやっていとうとするんだと言って

しまえば、そうなのかもしれないですけども、あれを不

特定多数のひとに使ってもらおうというととになると、

使う人は積極的にメールを出したい先の人のアドレスを

簡単にお書きかえるとかというととが、ほとんど、バカ

でもチョンでもできるように念っていればいいと思うん

ですけど、必ずしもそういうふうに見えなかった。それ

は、まだまだ慣れたてのXME というツーんだからなん

でしょうけど。その時になったら、本質というか、もっ

ともっととうであっていいんじゃ念いというととを夢の

ような組員能を説明してから、ととでとうしかできなから、

ζ ういう侵能にしたというふうな話にもっていったほう

が、良かったんではないかなというのが私の言いたかっ

たととです。そうしないと、なかなか可視化という ζ と

ができないんじ+ないかなという気がするんです。ただ

メーんを読むぐらいだったら、出す方がなかなか援しい

のかもしれないけども、私はメインフレームの上で J u 

n e t を読んでる身分なんで、まあ、なんとかゴ 9 ゴ P

いれればいいやとか思ってるんですけど。

柳源: ちょっと、コミュニケーションがうまくいって

なかったようで、私がむなしいと言いましたのは、実際

XMEでゴソゴソ作っているんですけれども、大変時聞

があるんですね。夜中一人で、何かゴソゴソ、ボタンを

どとに配置しょうかとか、フォントをどしょうかとか、

そういうためにむなしいなと言ったわけでして、結局自

分のためにやっているという感じです。

MMI session report 

野村: だいだい一区切りついたかなというあたりで、

僕はちょっと、昨日も言ったととですが、人間というの

はね色々の考え方かあるようで、例えば、さっき新岡さ

んが言ったようなVI と C と二種類があれば、なんでも

できち+うという人は、いわゆる、僕らみたいに、ボタ

ンとかそういうようなのがなければいけないようなユー

ザー・インターフェイスを求める人たちとは遣う人種だ

と思うんですね。必ずしも、ソフトウェア技術者という

のはそうゅう人種ばかりじ+なくて、 XME なんかで、

自分なりにものすどいいいインターフェイスを作ったと

思っても、他の人から見れば、とんでもないと。まだと

っちの方が使いやすいとかようなととがあると思うんで

す。

今、僕がとの場で議論したかったというのは、 MMI

というのは二つあるわけですね。いわゆるエンド・ユー

ザーのインターフェイスとツーんのインターフェイスと

あると息うんです。今のアプ P ケーションは、残念なが

ら、できたアプリケーションが自分、エンド・ユーザー

が使おうとした時に、エンド・ユーザーも色々あって、

例えば、電子レンジすら使えない人もいれば、パソコン

使っている人もいると。そういう人逮が、自分の思うよ

うなユーザー・インターフェイスに変えられるというよ

うな償能がないんですね。全然。だから、そういう俊能

をアもったプリケーションを作るための道具が一つ欲し

いなという話と、作る側の立場でのインターフェイスが、

例えばV 1 と Cだけていい人もいれば、もっと高度なエ

ディタがないと、どうしてもソースが書けないというよ

うな人がいるというととを、僕は認擁していて、実はツ

ーんというのか本来、開発者側で作れるものであるとす

るならば、もっと簡単にアプ 9 ケーションを作るような

環浅か欲しいなと、僕は感じています。まとまりになる

かどうかわからないですけども、 MMI の中のある側面

だけを今、議論したんですけども、本当はもっと人間を

研究しなきゃいけない。特にコンピュータのエンジニア

は、どちらかというと、コンピュータを知っているけど

も、コンピュータを使わされる立婦になってしまう人聞

に対しては、あまり研究していないような作り方をして

しまっているんじゃないかなというあたりを、ちょっと

問題として覚えていただきたいなと恩っています。

勝手K、唱農業苦L用して自分の意見を言ってしまいまし

たけど、とのセッションは色々盛り上がったんですが、

終わりにしたいと恩います。

置後にプレゼンターの三人に盛大な伯手をお願い致し
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ます。

J. チィアパーソンザマリ

野村行憲(妹式会社岩手電子計算センター)

はじめに

ポジションステートメントを見ると、 MMIIC対する

参加者の期待は、かf.tり高かったようである。実力が伴

わない座長の私としては、との期待の高さが私を不安に

させるのに十分な材料であった。とういう婦合は還を天

K任せて、出たとと勝負で当たるのが常套手段である。

会自慢の行方がどとへ行とうが私の知るととろでは念い。

参加者には申し訳無いが、全ての責任は私を座長に選ん

だ誰かさんの責任である。(と恩ってしまえば楽な気持

ちで参加できるというものである)

MMI への思い込み

Man Machine Interface (or User Inteñace) は

ComputerのHardwarejSoftwareの進歩と共K、大幅に改

善されてきているといえる。Computerと人間との聞で

行なわれる情報伝達は、入力と出力の 2 つに分類される

が、とれらはそれぞれのデバイスの進歩とともに改善さ

れてきている。

ハードウエアの進歩から見れば、スイッチパネルの時

代を第一世代とすると、タイプライタが第二世代、キャ

ラクタディスプレイが第三世代、ピットマ ッ プディスプ

レイとマウスの時代が第四世代と言えよう。との進歩に

伴ってランプの点滅とスイ ッ チの操作だったインターフ

ェイスの手段が、テキストとキィボードになりグラフィ

ックスとマウスになって、よりピジュアんになってきた。

との、ピットマップ・ディスプレイとマウスによる高

度なユーザ・インターフェイスを実現した画面を見ると、

表示パネルと操作ボタンが模擬的に実現されているとと

に気づく。とれも逆説的で興味深い事である。

セッションテーマに思う

与えられたセッション・テーマは 「 ソフトウェア(プ

ロセス/プロダクト)の可視化はどとまで可能か ? J で

あった。自分で考えても、どのようなペーパーが寄せら

れるか、おおよそ見当がつかないものではあった。確か

に憲近のMMI では、物事を視覚的、感覚的K表現する
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ととが流行っているようであり、正しい方向のよう念気

がしているが、開発環境という観点で見た揖合、はたし

て現在どのような状況であるかは、自分では予想でき念

かった。つまり、私もとのセ ッ ションは、聞く側にまわ

るべきメンバーであったかもしれ念い。

ベーパを読んで

話題提供者の 3名のペーパーが送られてきて、セッシ

ヨン・テーマを見たときの不安が現実のものと念った。

3舗のうち 2舗はツールのレピューであり、他の 1 舗は

具体的念開発K求められるラグ・コーんであった。つま

り、議論として噛み合う要素の見いだしにくいものと思

われた。教いとしては、 3舗ともMMI を視覚化すると

とが目的であるツーんについて論じている点が共通して

いたととであった。

発表者への根回し

とにかく、不安な私としては、発表者の顔だけでも見

ないととには落ちつかないので、セッションの前日に何

とか顔合せだけは済ましておいた。繰回しどとろか、ろ

くに話もでき念いありさまで本番を迎えるととになった

のであった。

発表

発表と、それに対する質疑応答は、おおむね予定通り

に進んだが掻後の発表で、ささやかなアクシデントがあ

った。アクシデントというのは、発表の内容がペーパー

のそれとは違って、マルチ・ピューについて論じ始めた

ととだった。とれには私も面食らったものの、事のなり

ゆきを見守るしか術が無く、話の流れが強引にペーパー

のツーんに持って行かれた時には、やれやれと胸を燦で

おろした。

討論

さて、いよいよ問題の討論なのだが、初めの 2 つの発

表がビジュアんなMMI.築用ツーんの話で、最後がピ

ジュアんなMMI 環境を持つプロトタイパーズ・ワーク

ベンチの話と、マルチピューについての話だったので、

討論の焦点をどとに絞ったら良いか悩んだ。

しかし、 XMEの発表に対する質問の中で、 XME を

否定する意見があったのを思い出し、との点を議論して

みるととにした。

その結果、ワークステーションを自在に操る SE の中
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でさえ、ビジュアルな作業環境を歓迎しない人達がいる

ととが明らかになった。 ζのととは図らずもピジュアル

化するとととそ、 MMI を向上させるととだと思い込ん

でいた私(逮)の考え方に対する、一つの嘗鎖を与えて

くれたと思う。

セッションを終えて

セッション・テーマである「ソフトウエア(プロセス

/プロダクト)の可視化はどとまで可能か ? J から、か

なり外れたセッションとなった責任はすべて私にあるが、

個人的にはピジュアんなインターフェイスを好まない人

達がかなり居るととを発見したのが収複であった。

もっと突っ込んだ内容を期待していた向きには、申し

訳無く思っている。

おまけ

とのテーマについて、研究したいと思っている人達に、

参考となる文献を紹介します。

表題:ユーザー・インターフェースの設計(Deøigning

User Interface (1987) 

著者: Ben Shneiderman 米メリーランド大学コンピ

ュータサイエンス学科准教綬)

監訳:東基街、井関治

内容は対話型ソフトウエアにおけるヒューマン・ファ

クタにはじまり、ユーザー・インターフェースの理論・

原則から応用に至るまで幅広く解説してあり、参考にな

るものと思う。

4. 感想

4.1 MM 1 の発表に関するa感想

事事 香 (5RA):

MMI のソフトウェア(プログラム)そのものの話に偏

っているのでは?

MMI そのもの(形のないもの、コンセプト e t c) を

研究している人の話を聞きたい。

山口鶴生(電力計算センター): UNIXはあまり使っ

たととがないのでなんともいえないが、ウインドウを作

るだけでも厳しそうだと感じた。

纏谷和. (5RA) : スク P ーンレイアウト関連の話に
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f.tってしまった。他の観点の話にももっていきたかった

のですが、非力なため抽象的になりすぎて話がまとまら

なかった。すいません。

野中曽 (NEC) : 

.XMEは早〈次のステップに進んで欲しい。真の対話

型MMI/ウインドウ環境を目指して。

・マルチピューとは何念のか良くわからない

三浦~~子 (5 RA) : 

u 1 (u 1 ではなくてMMI なのか念)というのは本当

ICW i n d 0 Wの話をするだけで語れるのかどうか。 M

MI という話題の中には、俊被が、人聞が何かを作った

り考えたりする揖合にどういうふうにサポートできるか

という視点があるというととが分かった。何かちょっと

遣うんじゃないかなという気がいつもしています。

北野議明 (KC5): 5RA塩谷氏の発表だけが他の 2

人と遣っていたが、個人的にはあの辺りのテーマを突っ

込みたい。 NTT ソ研の桑名氏の意見にあった情報の P

レーションーーしかもソフトウェア開発メソッドに基づ

くものーーを深〈追求した上で、情報(プロセスやイベ

ントやオプジェクトについての)をそデ 9 ングするとい

う方向の重要性をいいたい。

海尻賢ニ(信州大) : 

観点1.如何に(簡単に)作るか。

2. 評価(全くなし)

3. ducurnent との関係

蔵岡卓(三菱電償) :ちょっと期待はずれでした。

象名栄二 (NTT) 50  f t wa r e P r 0 c e s s 

可視化の議論が出来なくて残念

黒績晴子(J 1 P): PWD については、よくわかりま

せんでした。(勉強不足) XME については、使用して

みょうかな・・という気にさせる発表で 1 番分かりやす

かった。(現実性については?でも)もっと発表者が現

場レベルでの可能性とか、応用性を実例を取り入れて説

明して下されば、分野は異なってもなんらかの方向性(

思想)を s h a r e 出来ると思いますが・・(余りにも

現湯レベルですいませんが)

-78 -



4th SEA EnTironment W orkshop 

広瀬隆夫(J 1 P): Xm e にたいへん興味がある。ウ

インドウ、ボタン等を Cで書いてもほとんどコーディン

グレベルで閉じになってしまう。またすぐに変更したく

なってしまう。それf.tら Xme のようなツールで作成し

MMI session report 

高橋哲也(神戸製鋼) : 優先端のMMI とか、将来・未

来のMMI とかについて話題にしてくれる人が 1 件ぐら

いほしい。

た方が良い。 圏中正貝IJ (SRA) : 現在私はピットマップディスプレ

イでXwindowを使用して仕事をしていますがマル

中国修二(シグマ本部) : 全般的なコメントとしてMM チウインドウではターミナルエミュレータが動いている

I のセ ッ ションは深みが欠けていたという印象が残り少 だけです。(とれは悲しい) 今回の発表を聞いてつく

し残念です。古閑氏の発表については現場のニーズが感 づく思いました。

じられたが、すでにとの方面ではある程度の研究開発が

進められている現状が一方にあるので、もし支後システ

ムの開発をされるのであれば相当急いで実現される方が

良いとの印象を持ちました。 Xme の X 1 1 バージョン

が 1 1 月 109 ース可とされているので期待しています。

償能が本報告のX 1 0 版とどの程度強化されているのか

に興味があります。 PWBについても間後に、実用版を

開発されているそうですが、その強化内容等に興味があ

ります。また、ツーんとしての PWB /Cくわえて p r 0 

t 0 t Y P n g の方法論/ガイドも提示されれば一般

利用者に分かりやすく恩われました。

iJiヨド 治(シグマ本部): rピジュアんなAP作成ツー

んを考える 」 要求を具体的に説明して欲しかった。

上妻健一郎(電応研): XMEの次のパージョンはWi

d g e t をベースにしたコンパイラ K していただきたい。

漬回勉 (NTT) : “誰のためのMMI;か"というと

とをしぼりとんだ方が意見を出し易いように思う。

今別府芳暢 (NTT) : ピジュアんなAP作成 実現さ

せて再度発表して欲しい

XME 自分のXにも入れてみたい。開発にも十分使え

るように-'~ージョンア ッ プを

渡辺鎌一(電力計算センター) : どれもまだMMI の改

善の本質にせまっていない気がする。特に柳瀬さんのや

ったような仕事はもっとユーザが好きかってK変更可で

もいいはず。一方、古閑さんや盗谷さんの仕事の対象は、

何かシピアな要求に対するMMI の決定の支援であると

思うが、古閑さんの話はまだ十分にねれていない。(ガ

ンバ ッ テネ)

UMMI の討諭に関する感想

椋 香 (S RA) : 具体的なソフトウェアそのものの

話にかたよりすぎたかな?

高橋哲也(神戸製鋼) : ユーザの立易にたったMMI と

いうよりは、開発者の立場にたったMMI の話K終始し

たように感じる。

今別府芳暢 (NTT) : すべての人が要求を満たすMM

I は費量しいが、少しでも良くなくてはいけない。

山口郁生(電力計算センター) : マウスを手で使うのは

面倒である。 両手をキーボードに置いているときはマウ

スは使えない。まさか今更ダイヤモンドカー ソんでやる

のはいやだ。手を使わ念いマウスがあれば言いと思う。

例えば足を使うマウスとか。つまらない話ですが、詳し

いUNIXの話は出来ないので。

本国克己 (YH P) : 

もう少し詳しい議論が欲しかった。

“ Th nk ngTool" が欲しいと言うのは分か

ったが

“ Th nk ngTool" を作れるとしても

“ Th nk ngTool" の要求定義ぐらいはした

なあ。

垣谷和範 (SRA): Xme についての立場(見方)の

相違がそロに出てきて興味深かった。やはりプログラム

は入手にわたると一人歩きを始めるものだと実感した。

野中哲 (NEC): Mac のゴミ箱が膨れるのに感動

してしまった。
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熊谷章 (P FU): MM  1 のセッションは、もう少し

分額化した低うがよい。例えば、 CG、ピットデー夕、

音声、通信念どと。極めを細かくすると具体的な討論が

出来る。または、もっと抽象化し、認知心理学的念アプ

ローチが面白い気がした。

北野穫明 (KC S): M M  i ICついての各人の要求がバ

ラバラ念ととろで、 1 つのツールについての意見交換が

中心になって(昨年に続いて)残念です。何を可視化す

るのか? ーーを問題にしたい。 MMI は人それぞれ、

またそのときの作業毎に遭うだろうし、可変なものが必

要ではないかと思う。が、可変と言うととは、人の成長

がスムーズな錫合、自らMMI をうまく選択すれば良い

が、例えば 「新人が先々どのようなスタイルで仕事をし

ていくのかというととを媛しいMMI のツール等を使い

ながら習得する」というととを疎外するおそれはないか

ともおもう。

海尻賢ニ(信州大): MMI はユーザ個々のもの。簡単

MMI session report 

佐直千明(長野悔同電算): PWB にからんで、ツーん

が先にあって、そういうツーんをいくつか組み合わせた

との話には疑問です。 Methodology をバック

に、その信者に念って、それを支侵するツーんとして提

供しないとツーんは普及しない。その信者になれなかっ

た人は自分用のツーんを自分で作れば良い。

..名古長こ (NTT) SoftwareProcess 

の可視化の議論が出来なくて残念。

(1) SoftwareProcess とはなにか。

(2) SoftwareProcess 、開発環境の可

視化を行うための手法。何が必要か。

黒復絹子(J 1 P) : 質問というより討論の渇になるな

らば、各自がもし同じようなととをしているならば、そ

れと対比させながらお互いの利点欠点を、又、全体での

問題点(将来への課題)をあげていくような方法も欲し

かった。

なカスタマイズが必要。 XME はプロトタイピングツ一 広瀬隆夫 (J I P): MM  I というよりプロトタイパー

んであって、 ProgramGenerator でない。 についての話題が多かったように思える。少し視点が逮

Sunv ewの t 0 0 I p I a n e s IC替わるものが っていると思った。

燈適。

k e y b 0 a r d とマウスの共用性は。

.同車(三菱電俊): XMEの話に終始してしまった

のが残念です。座長のしめくくりあたりから話が進めば

良かった。

平山伸一 (KC S) 

XME : ハイパーカードを使って、ハイパートークでス

ク 9 プティングをやって恩っているとと。

( 1 )とん念ソフトウェアを書きたい。

(2) とんなソフトウェアは使いたくない。

放に、 MMI を向上する為ICXme みたいなのを作りた

いが・・っかいたくないなあ。

安間文彦(富士通エフアイピー Hypermed

a の P ンクの可視化について昨日話題になったように、

ソフトウェアの可視化としてはプロセス/プロダクト以

外K段々な要求があると思う。可視化したい対象のモデ

ル化とその表現方法を整理して再度議論して欲しい。

漬図鎗 (NTT) : 必ずしも、作成者の意図した通り

にツーんが使われないととがあっても、それは使う人の

勝手で、実はそのととはとても大事なととで、使う人が

いて始めて価値が生まれるので、予期しない使い方のニ

ーズがあるというととに注目するのは大事だと思う。

岩井図浩章(電力計算センター) : 

XME:UNIXIC関して経験不足なので、なにかユー

ザサイド的な観点になってしまうのですが。パネルデザ

インのバ P エーションの数を増すより、 1 つ 1 つのパネ

ルデザインの充実をし、グラフィック俄能の強化で“ぽ

っと見"を追求して欲しい。
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