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1. はじめに 
GUI アプリケーションのユーザビリティを評

価することを目的に、画面デザインが既知のデザ

インパターンに適合しているかどうかをソース

コードで確認する方法がある。しかし、この方法

では言語ごとに文法が異なるため、プログラミン

グ言語に依存する問題がある。 

そこで、画面デザインをプログラミング言語に

依存しないモデルとして定義し、モデルを通じて

既知のデザインパターンの適合の有無を確認す

るモデルベース画面デザイン評価手法を提案す

る。 

本論文では、画面デザインを表現するために

KDM をベースとしたメタモデルと、既存のいく

つかのデザインパターンの適用有無を確認する

ための OCL 実装例を示し、提案手法の妥当性を

議論する。 

 

2. モデルベースデザイン評価手法 
ソースコードではなくプログラミング言語に

依存しないモデルに対してデザインパターンを

検出することで、GUI アプリケーションの画面デ

ザインを評価するモデルベースデザイン評価手

法を提案する。 

2.1. 画面デザインのためのメタモデル 

メタモデルにはソフトウェアの様々な要素や

関連を表現できる KDM (Knowledge Discovery 

Metamodel)[1]を採用する。その中で基本的な画

面デザインの要素と構成を表現する UIPackage

をベースに、携帯端末などの画面を表現できるよ

うに拡張し、またデザインパターンを検出する手

がかりとなる要素を追加する。 

KDM メタモデルを拡張して定義したメタモデ

ル(Extended KDM)の一部を図 1 に示し、拡張し

た一部のクラス(ステレオタイプ<<extend>>を記

入したクラス)について以下にて説明する。 

・TextArea：画面上の任意のフィールドを示す

UIField を拡張して、文字が書込可能なフィール

ドまたは文字表示だけのフィールドを表現する

テキストエリアを表現する。 

・MobilePage：画面を表現する Screen を拡張し、

携帯端末画面を表現する。 

・TextClearButton：テキストを一括消去するボ

タンを表現する。 

2.2. モデルに対するデザインパターン検出方法 

画面デザインにデザインパターンが適用され

ているかどうかをモデル上で検出するために、モ

デルの制約記述言語である OCL (Object 

Constraint Language)を利用する。あるデザイン

パターンが満たすべき条件をモデル上の制約と

して定義し、これを OCL で実装する。 

文献[2]で提案されている携帯端末に関する画

面デザインのデザインパターンの中のいくつか

を題材に、Extended KDM に基づくモデル上でそ

れらデザインパターンを検出するための OCL で

の実装例を表 1 に示す。 

表 1 画面デザインのデザインパターンと OCL 実装例 

デザインパターン OCLでの実装例

サムネイルとテキスト

のリスト

context UIResource

inv checkText: self.type = 'Text' implies

self.position = 'RIGHT'

inv checkThumb: self.type = 'Thumbnail' implies

self.position = 'LEFT'

タッチ表示ツール

context TouchTools

inv ToolSwitching: self.toolSwitch = true and

		(self.to.type = 'MotionPicture' and

self.from.type = 'Tools')

テキスト消去ボタン

context TextArea inv checkButton:

	self.writable = true and self.hasButton = true

context UILayout inv buttonIncluding:

	self.to.type = 'TextArea' and self.from.type =

'TextClearButton'

縦方向のスタック

context UIResource

inv checkStack: self.type = 'Contents' implies

self.position = 'CENTER'

無限リスト

context UILayout

inv checkInfinity: self.from.type =

'InfinityButton' and self.to.type = 'Window'

context UIResource

inv checkPosition: self.type = 'InfinityButton'

implies self.position = 'UNDER'
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図 1 Extended KDM 
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3. モデルベースデザイン評価の手順 

Extended KDMと OCLを利用したモデルベー

スデザイン評価の手順を例で示す。ここで想定す

る画面イメージを図 2 に示す。なお、この画面イ

メージは携帯端末対応のブラウザアプリの想定

である。 

この画面デザインには、テキスト消去ボタンパ

ターンと縦方向のスタックパターンの 2つが適用

されている。 

・テキスト消去ボタンパターン：ボタンを 1 回タ

ップする操作によって、文字書込可能なフィール

ド内のテキストを消去できるようにする。 

・縦方向のスタックパターン：モバイル向けペー

ジのコンテンツを縦 1 カラムの構成で示し、横並

びの要素を用いないようにする。 

3.1. 画面デザインのモデル化 

図 2 に示した画面デザインを、Extended KDM

のモデルで表現した様子を図 3のオブジェクト図

に示す。 

画面を表す Screen は、TextClearButton を持

つ TextArea と、2 つのコンテンツ(contents1 と

contents2)を表現する UIResource を持ってい

る。 

TextArea は属性として文字の書込の有無を表

現する writable を持ち、ここでは true である。 

UIResourceは属性として typeを持ち自身がコ

ンテンツ(contents)であること表し、位置を表現

する position を持つ。ここでは contents1 と

contents2が共に CENTER(中央)であり同列に並

んでいることを表現している。 

3.2. OCLによるデザインパターンの検出 

ExtendedKDMのモデルに対してOCL実装(表

1)を適用することで、モデルに適用されているデ

ザインパターンを検出する。 

本研究での OCL の実行は、Eclipse OCL[3]を

利用し、図 2 に適用されている 2 つのパターンを

図 3 のモデル上で検出することができた。 

テキスト消去ボタンパターンのOCL実装では、

TextArea に対して writable 属性が true かつ

TextClearButton を持つことを、制約を通じてチ

ェックでき当該パターンを検出できる。 

また縦方向のスタックパターンの OCL 実装で

は、type が contents である場合に、position が

CENTER であることを制約を通じてチェックで

き当該パターンを検出できる。 

 なお制約を満たさない場合は、Eclipse OCL に

よって制約違反が出力されるので、画面デザイン

が既知のデザインパターンに適合していないこ

とを検出できる。 

 

4. おわりに 
GUI アプリケーションの画面デザインをモデ

ルを通じて評価するモデルベースデザイン評価

手法を提案した。いくつかのデザインパターンが

画面デザインに適用されている場合に、実際それ

らを検出できることを明らかとした。 

今後は検出できるデザインパターンの拡充を

考えている。また画面からモデルを作る作業は現

在人手のため、画面を実装したソースコード等か

らモデルを自動抽出する技術を開発・組合せるこ

とで効率化を図り、GUI アプリケーションのユー

ザビリティ評価手法を発展させていく。 
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図 3 画面デザインのモデル表現 

図 2 画面デザイン例 

テキスト消去ボタン 

縦方向のスタック 

Copyright     2019 Information Processing Society of Japan.
All Rights Reserved.1-214

情報処理学会第81回全国大会


