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1 はじめに
携帯端末の高機能化に伴い, 携帯端末上ではさまざま

なアプリケーションが動作するようになった. 携帯電話
を例にすると, 通話機能だけでなく, メーラやブラウザ,
Javaなどのアプリケーションが動作している. これらの
アプリケーションのなかには, サウンドや通信デバイスな
どの端末内のリソースを使用するアプリケーションがあ

る. 携帯電話はリソースが限られているため, あるリソー
スが使用されていた場合, 同じリソースを必要とするアプ
リケーションは起動できないといった状態に陥ることが

ある. また, 着信の際には電話アプリケーションを起動さ
せるなど, 優先的に行う処理がある. この場合, 実行中の
アプリケーションは中断するなど, ある決められた状態へ
と遷移する [1]. このように, アプリケーションの起動が
阻害されたり, 他アプリケーションの起動によって状態が
遷移する状況をアプリケーション競合という.
　本論文では, 携帯電話のようにリソースが限られている
携帯端末をターゲットとし, 上記のアプリケーション競合
について現状の問題点の分析を行い, それを解決する方法
について述べる.

2 携帯端末の競合処理
本章では, 携帯端末のアプリケーション競合に関して,
携帯電話を例として競合処理の概要および問題点につい

て述べる.

2.1 PCと携帯電話の競合処理の違い

PC(パーソナルコンピュータ)は, リソースが枯渇した
場合, その旨をユーザに通知する. この際, ユーザは, ア
プリケーションを終了するなどの処理を行う. このよう
に, リソースの枯渇による PCの競合処理はユーザに任さ
れているため, アプリケーション開発者は競合処理を考慮
する必要がない. これに対し携帯電話は, 競合処理をすべ
て端末内のみで解決する. すなわち, リソースの枯渇を事
前に防ぐため, アプリケーションの起動や状態遷移の要求
があった際に, その要求の可否を判断する. このため, ア
プリケーション開発者は, 常に端末内のリソース残量を考
慮して開発を行う必要がある.
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2.2 携帯電話の競合処理

携帯電話の競合処理の例を図 1に示す. これは, アプリ
ケーション 1が起動中にアプリケーション 2が起動しよ
うとする際の例である. この場合, 競合マネージャは, 競
合判定部が競合テーブルを参照し, アプリケーション 2に
競合結果を返す. 競合テーブルとは, アプリケーション間
の競合判定が記述されているテーブルであり, 起動や状態
遷移の許可/不許可はこのテーブルを基に決定される [2].
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図 1: 携帯電話の競合処理の例

2.3 現状の問題点

現状の競合処理には, 以下の問題点がある.

1. 競合テーブルの巨大化・複雑化

2. アプリケーション追加時の開発工数の増大

1．は, アプリケーションの状態毎に競合判定を行うた
め, 競合テーブルはアプリケーション数が増加するとその
状態分大きくなることを指す. すなわち, 携帯端末の高機
能化が進むにつれ, 競合テーブルが巨大化することを指
す.
　 2．は, 追加するアプリケーションに対する競合判定を
既存の全アプリケーションに追加する必要があるため, 競
合テーブルの作成, 検証の工数が増大することを指す. こ
れにより, 不具合の発生率の増加が危惧される.

3 アプリケーション競合管理方式
本章では, 我々が提案するアプリケーション競合管理方

式について述べる. 本方式は, 競合管理を簡易化すること
で以下を達成することを目的とする.

• 競合関連の不具合の発生率減少

• アプリケーションの新規/追加導入のしやすさの実現
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3.1 概要

アプリケーション競合管理方式の概要図を図 2に示す.
競合マネージャは, 競合データ生成部, 実行制御部および
データベースを備えている. 競合データ生成部は, アプリ
ケーションの競合に関する属性を持たせた記述ファイル

を解析し, 競合に関する情報 (競合データ)をデータベー
スへと格納する. 実行制御部は, アプリケーション実行時
にデータベースを参照することにより競合管理を行う.
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図 2: アプリケーション競合管理方式概要図

3.2 方法

本アプリケーション競合管理方式は, 以下の方法で競合
管理を行う.

• リソースに着目した分類
アプリケーションが使用するリソースに着目し, 競合
管理を行う. リソースは, 携帯端末内に実在する実リ
ソースおよび実在しない仮想リソース (後述)を含む.

• 仮想リソースの導入
実リソースに基づかない競合処理を定義するために,
仮想リソースという概念を導入する. これにより, 例
えば通話しているときはいかなる場合でも Javaは起
動不可とするというような, 実リソースの奪い合い
ではなくユーザの操作感を優先した競合動作を記述

することが可能となる.

• 記述ファイルの提供
アプリケーション毎に記述ファイルを用意し, その
ファイル中にアプリケーションが要求するリソース

を指定する.

• 競合データの生成
記述ファイルを解析し, 競合データを生成する.

3.3 記述ファイル

前節で述べた記述ファイルには, 以下を指定する.

• 状態
アプリケーションの状態名と優先度を, アプリケー
ションが取り得る状態分記述する.

• 起動条件
アプリケーションが上記状態に遷移する際に必要な

リソースと, そのリソースが確保できなかった場合
の動作を指定する.

• 消費リソース
アプリケーションが上記状態に遷移した後に必要と

するリソースを指定する.

アプリケーション競合が発生した際, 起動中のアプリ
ケーションの消費リソースと起動や状態遷移を要求して

いるアプリケーションの起動条件リソースとを比較する.
リソースが一致した場合は起動不可となり, 一致しない場
合は起動許可となる. 起動不可となった場合, 起動を要求
したアプリケーションは, 起動条件に指定されている動作
を行う. すなわち, 起動条件にアプリケーションの終了が
指定されている場合は終了する.
　起動条件に指定するリソースと消費リソースとを区別

して指定可能とした理由は, アプリケーションの起動後及
び状態遷移後は必ずしもそのリソースを占有しない, すな
わち他のアプリケーションが対象リソースを利用するの

を許可するというケースが存在するためである.

3.4 効果

本アプリケーション競合管理方式は, 前節までに述べた
ように, 記述ファイルから自動生成された競合データを基
に競合管理を行う. 記述ファイルはアプリケーション毎
に独立しているため, 他のアプリケーションを意識せずに
アプリケーションを開発することが可能である. これに
より, 携帯端末開発時の新規アプリケーション追加だけで
なく, ダウンロードによる追加にも容易に対応できる競合
処理を提供することが可能である.

4 まとめ
本論文では, 競合管理を簡易化するアプリケーション競
合管理方式について述べた. 本方式は, アプリケーション
毎に用意した記述ファイルを解析し, 競合管理に必要な競
合データを自動生成する機能を提供する. これにより, 競
合関連の不具合の発生率が減少し, また新規アプリケー
ション追加に対応した競合管理が可能となる.
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