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1 はじめに

Webアプリケーションは，マルチプラットフォーム
なサービスをグローバルに提供できるため，企業内グ

ループウェア，BtoB，BtoC分野で広く普及しつつあ
る．一方，中小規模組織や個人を対象とした比較的小

規模な情報システムへのニーズも高まっているが，経

済的・技術的な理由から導入が困難であるという問題が

ある．将来，エンドユーザ自身がWebアプリケーショ
ンを開発可能になればこの問題は解決するが，技術的

課題が多く，現実的ではない．

本論文ではエンドユーザ自身によるWebアプリケー
ション開発実現の第一歩として，エンドユーザと SEの
協働を前提とした開発においてエンドユーザの積極的

関与を容易にするWebアプリケーション設計モデルを
提案する．まず既存技術の利点，問題点を述べ，その

後我々の提案するモデルを示す．次に提案モデルに基

づいたエンドユーザと SEの協働開発体制を提案し，最
後に本提案の適用例を示す．

2 既存技術の位置付けとその課題

Webアプリケーション開発を効率的に行うための技
術にフレームワーク，モデル化がある．島田らの，エン

ドユーザによる開発負荷軽減を目指したフレームワー

ク [1]は実践的な提案であるが，特定の業務ドメインに
依存したもので汎用性に乏しい．

Webアプリケーション開発で一般的に用いられるモデ
ル化技術として，MVCモデルが挙げられる．[2]．MVC
モデルは，ビジネスロジックを表現するModel部と，結
果の表示を担当する View部，さらにそれらを制御す
る Controller部から成る．同モデルはドメインに依存
しない技術であるという利点があるが，MVCモデルの
各部 (特にModel部)の構造は具体的には定義されてい
ない．そのため開発にはある程度の経験が必要となり，

現状ではエンドユーザ主導の開発には適用できない．
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3 設計モデルの提案

我々はMVCモデルの利点に着目し，上記問題を解
決するためにMVCモデルのModel部の構造をユーザ
が関与できるように体系化することとした．Webアプ
リケーションにおいて，一般にエンドユーザが自ら表

現できる部分は画面の内容や画面遷移である．従って，

ユーザの視点からはシステムは次表示画面決定部と画

面出力部にモデル化される．

次表示画面決定には前画面 ID，次画面 ID，遷移条
件が必要である．前画面 ID，次画面 IDは定数であり，
エンドユーザ自身の指定をそのままプログラミング言

語内に挿入することで実装できるが，エンドユーザに

とって遷移条件をプログラミング言語で表現するのは

困難である．また，画面表示部には画面テンプレート，

データ抽出関数，データ合成関数が必要であるが，こ

れらのプログラミング言語による実装もエンドユーザ

には難しい．これらを，SEによるサポートの要不要と
いう観点で整理すると，次の通りになる．

[次表示画面決定部]
• 評価エンジン (図 1(1))
遷移条件の評価を行う

• 分岐エンジン (図 1(2))
評価結果を元に次に表示すべき画面を決定する

[画面表示部]
• データ抽出エンジン (図 1(3))
表示すべき画面に必要なデータを収集・加工する

• データ合成エンジン (図 1(4))
抽出されたデータを画面テンプレートに合成する

• 画面出力エンジン (図 1(5))
出来上がった画面をクライアントに出力する

データ抽出・挿入部

次表示画面決定部 ブラウザによる
HTTPリクエスト

(2)分岐(2)分岐(1)評価(1)評価画面遷移

構成要素

(5)出力(5)出力(3)抽出(3)抽出

(4)合成(4)合成

利用者画面

構成要素

図 1: 提案モデル
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(2),(5)に関しては SEによるサポートが不要であり，
エンドユーザが主導的に開発を行うことができる．(1)
に関してはエンドユーザが遷移条件を自然言語で表現

し，それを元に SEが実装する．(3),(4)に関してはエ
ンドユーザが画面概要を自然言語で表現し，それを元

に SEが画面テンプレート，データ抽出関数，データ合
成関数を実装する．定義が必要な構成要素を整理した

結果は表 1,2の通りである．

表 1: 画面遷移構成要素
エンジン 項目名 データ型 担当

(2)
画面遷移 ID 数値 自動
前画面 ID 数値 ユーザ
次画面 ID 数値 ユーザ

(1)
遷移条件 (自然言語) 文字列 ユーザ
遷移条件 (プログラム) 文字列 SE

表 2: 画面構成要素
エンジン 項目名 データ型 担当

(3)(4)(5)
画面 ID 数値 自動
画面概要 文字列 ユーザ

(3) データ抽出関数 文字列 SE

(4)
画面テンプレート 文字列 SE
データ合成関数 文字列 SE

4 提案モデルに基づいた協働開発体制

4.1 開発体制

提案モデルに基づいた具体的な協働開発体制のイメー

ジを図 2に示す．エンドユーザと SEが，ツールを用い
て必要な項目を定義・実装していくことでシステムを

作り上げていく．

画面定義画面定義

エンドユーザ

SE
画面実装画面実装

画面遷移実装画面遷移実装

画面遷移定義画面遷移定義 画面遷移
構成要素

画面
構成要素

図 2: 開発体制イメージ

4.2 開発手順

本提案モデルによる開発は，画面遷移構成要素 (表 1)
と画面構成要素 (表 2)を入力していくことで行うが，例
えば画面遷移構成要素の前画面 ID，次画面 IDが画面
構成要素の画面 IDに依存しているように，各項目には
依存関係があるため，開発順序に制約がある．これら

を考慮すると，開発手順は次の通りとなる (図 3)．

(1) ユーザによる画面定義
(2) SEによる画面実装
(2) ユーザによる画面遷移定義
(3) SEによる画面遷移実装

SE

エンドユーザ

(1)画面定義(1)画面定義 (2)画面遷移定義(2)画面遷移定義

(2)画面実装(2)画面実装 (3)画面遷移実装(3)画面遷移実装

図 3: 開発の手順

5 本設計モデルの適用例

本モデルでの動作を確認するために，下記の通り例題

Webアプリケーションを提案モデルに沿って実装した．

特徴
• ログイン機能を有する
• ユーザは「利用者」，「管理者」の 2クラス
• 利用者から情報を集める
• 管理者に情報を提示する

実装情報
• 実装環境:Apache1.3.33, PHP4.3.10
• 画面数:7
• 画面遷移数:9

実装の結果，全ての画面遷移が正常に動作し，全ての

画面が正常に出力され，想定通りの動作を確認できた．

6 まとめ

エンドユーザの積極的関与を容易にするWebアプリ
ケーション設計モデルとして，MVC モデルにおける
Model部を整理し，エンドユーザによる開発への関与
を容易にするモデルを提案した．また，エンドユーザ

自身による開発への第一歩として，本モデルに基づい

てエンドユーザが SEと協働で開発する枠組みを提案し
た．本モデルを具体的なWebアプリケーションに適用
し，正常に機能する事を確認したものの今回適用した

事例だけではモデルの汎用性の確認として不十分であ

るため，今後はさらにいくつかのWebアプリケーショ
ンを対象として適用を試みる．さらに，エンドユーザに

よる関与部分を拡大し，エンドユーザ自身によるWeb
アプリケーション開発の実現に近づけていきたい．
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