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スコードへと変換する．生成された

ソースコードをそれぞれの開発環境である

に渡すことでアプリケーション制作が完了する．
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(1)

中心となるスマートフォンの画面に当たる部分でボードと

呼ぶ．このボードはスマートフォンの画面であると同時に

一つのクラスとしても扱う．そのためボードに付けた名前

がそのままクラスファイル名となる．

を行うことができる．

(2)

 

本ツールの尺度になる．グリッドはスマートフォン

height

なっており，グリッドの数値

ことができる．

一目盛りとなり，ボード上に貼り付けるアプリケーション

のパーツの位置と大きさは図

ドの目盛りを基準に生成される．グリッドの目盛り

のようにボードの左上が原点とな

きくなる．アプリケーションのパーツの

マス目の

ど値が大きくなる．

標が

ンをグリッド

図

ツであってもグリッドの値を変えることで

変動する

だがアプリケーションに反映される際は比率だけでグリッ
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ボードは追加することができ，ボードごとに異なる設定
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本ツールの尺度になる．グリッドはスマートフォン

height と width

なっており，グリッドの数値

ことができる．

一目盛りとなり，ボード上に貼り付けるアプリケーション

のパーツの位置と大きさは図

ドの目盛りを基準に生成される．グリッドの目盛り
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ンをグリッド(4,4),(4,6),(8,8)

図 4 のように同様の

ツであってもグリッドの値を変えることで
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クラスを作成しその中にボー

ドの設定を代入する．続けてその次のテンプレートをボー

ド上のウィジェットの数だけ繰り返し，ウィジェットを

に配置する．その次のテンプレートはそのウィジェッ

トのプロパティの数だけ繰り返し，個別プロパティごとの

の時と同様にイ

ベント処理のメソッドをその数だけ繰り返し生成し，その

クラス

ファイ

import

を使用し，

を代入することでクラスを宣言

は現在のボード上に貼り付け

，ウィジェットの宣言を行

ファイルが

他のファイル

と共通し使用することのできるものも存在する．

フ ァ イ ル の 作 成 流 れ は 最 初 に

の宣言をしたの

のテンプレートで個別プロパティを切り替えるための

上すべてのボードで作成したウィジェット

テンプレートで

アプリケーション

ファイルが存在するが本シ
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ステムではこのファイルは生成しないためテンプレートは

存在しない．ViewController.hのテンプレートでは import と

UIViewController の宣言の後に Dorufon 上で作成したボー

ドをその数だけ繰り返し宣言する．最後に endテンプレー

トで閉め ViewController.hが完成する．ViewController.mで

は import と ViewControllerの宣言の後にインスタンス化さ

れた直後に呼び出される viewDidLoadメソッドの中にボー

ド 1 を最初に表示される画面として View に追加する．end

テンプレートで閉じ，ViewController.mが完成したら iPhone

アプリケーションのソースコードが完成する． 

7. 検証と評価 

 本システムで実際にアプリケーションを作成し，本シス

テムの特徴的な要素である Androidと iPhoneを共通化する

3 つの手法をそれぞれ検証し評価した．今回作成したアプ

リケーションは二つ，一つは脱出ゲームで複数の個別プロ

パティの切り替えを使いソースコードを書かずにツールに

ある機能のみを使い作成した．もう一方のアプリケーショ

ンは簡易電卓でこちらは複数プロパティを使わず単一のプ

ロパティと共通コードを使用し作成した．また，これら二

つのアプリケーションを，本システムを使わず作成し，GUI

による共通化の有効性を検証した． 

 結果，第一の共通化手法である GUI による共通化は非常

に有効であると判明した．javaと Objective-Cのソースコー

ドを同時に作成することで開発時間の短縮を行うだけでは

なく，アプリケーションを開発する際の開発者の意識にも

変化が生じた．従来の方法で別々にアプリケーションを作

成する場合は必ずどちらか一方のアプリケーションを作成

してからもう片方のアプリケーション開発に取り掛かるた

め，Androidアプリケーションと iPhoneアプリケーション

を共に開発するというより片方のアプリケーションの動作

に合わせて作成するといった意識でアプリケーション開発

を行っていた．一方 Dorufonを使用した場合，GUI によっ

て外見から統一しているのでどちらか一方に先入観を持つ

ことなく双方のアプリケーションを開発者の意識から共通

化してアプリケーション開発を行うことができた． 

 第二の共通化手法である複数の個別プロパティによる処

理表現のみで作成した脱出ゲームはツール上で視覚的にウ

ィジェットの状態変化の確認が行えるため，比較的容易に

アプリケーションを作成することができた．しかし，すべ

てのプロパティに動作前と動作後の設定を行わなければな

らず，アプリケーション作成に時間がかかってしまった．

また，ウィジェットやプロパティの数が増えるほど前後関

係が不明慮となり管理が困難になることが判明した． 

 第三の共通化手法である共通コードによる記述サポート

を使い開発した電卓はウィジェットのアクション処理を一

つの処理記述欄にまとめ使いまわすことができるので，複

数の個別プロパティを使用する際に一つ一つに設定を行わ

なければならない手間を省くことができた．しかし，共通

コードを使用するにはアプリケーション開発者が java と

Objective-C でコードが異なっている部分を理解しなくて

はならず，第一，第二の手法のように Androidと iPhoneの

違いを意識することなくアプリケーションを開発すること

ができない（例えば数値のフォーマット変換方式等）もあ

ったが，概ね共通化できた．電卓の処理記述 22 行の内，

Android専用と iPhone専用の行は 7 行であり，ほぼ共通化

できたといえる． 

 

8. おわりに 

本論文では Androidアプリケーションと iPhoneアプリケ

ーションを同時に作成するために Androidと iPhoneをシス

テム上で共通化する三つの手法を述べた．GUI による視覚

的共通化により開発者の負担を減らしアプリケーションを

開発することに成功した．複数の個別プロパティによる共

通化ではツール上でウィジェットの状態変化を指定できる

ようにし，開発できるアプリケーションの幅を増やした．

共通コードによる共通化は第一、第二の手法では手間がか

かったり，表すことができなかった処理を記述することが

できた． 

しかしながら各手法には欠点が存在する．今後の課題と

して GUI と複数の個別プロパティと共通コードそれぞれ

の利点を組み合わせ欠点をカバーする仕組みを，検討して

いきたい． 
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