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1 はじめに

ソフトウェア開発においてパターンは重要な解決策
を提供する。UMLエディタでは、GoFのデザイン
パターンなどがあらかじめ用意されていて、それ
を編集中のクラス図に取り込んで使うようになって
いるものが多い。パターンの適用は品質の高いソ
フトウェアの設計に結びつくばかりではなく、ソフ
トウェアの再利用の意味のおいても重要な役割を持
つ。MDAに代表されるモデル駆動型ソフトウェア
開発では特に、単に設計者がパターンを用いると
いうだけではなく、開発ツールが成果物におけるパ
ターンの存在を認識していることが、ソフトウェア
再利用にとって重要になる。この観点からは、UML
エディタにおいてデザインパターンを取り込んでモ
デリングを行うことができるというだけではパター
ンは設計過程における初期値として使われていると
いうだけであり、充分とはいえない。
本報告では、一般的なUMLエディタを構成する

インターフェイス要素に、構造化ビューを付け加え
ることで、クラス図の編集においてパターンと成果
物を、設計者にとっても設計ツールにとっても、よ
り緊密に結びつけるための方法を提案する。

2 ソフトウェア再利用とパターン

OMG が標準化を進める Model Driven Architec-
ture (MDA)[1] では、実現しようとするものをプ
ラットフォームに依存しない形でモデル (PIM)に
表し、これを実現のためのプラットフォームに依存
するモデル (PSM) に変換することで開発を進める
とされているが、このプラットフォームが何である
かについては、必ずしも明確な定義がなかった。こ
れに対して、Atkinsonら [2]は、プラットフォーム
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とは、言語と、あらかじめ用意されたタイプとイン
スタンス、そしてこれらを利用するルール、すなわ
ちパターン、の四つの側面から定義できると提案
している。このモデルの特徴は、プラットフォーム
の指定に実行基盤といった概念が必要ではないこと
にある。プラットフォームを定めるためにパターン
が本質的な役割を持つことから、モデルをプラット
フォーム間で変換することでソフトウェア開発を駆
動するMDA のスタイルでは、パターンは、単に
設計者が質の高い成果物を作るための解決策に収
まらない。パターンはモデル変換における本質的情
報で、その認識なしに変換は困難となることが示唆
される。また、必ずしもモデル変換に関わらなくて
も、成果物にパターンあるいはモデルに特徴的な構
造をツールが認識することで実現される有用な機能
は他にも考えられるだろう。
パターンをUMLで表す場合、図1のように、パ

ターンをコラボレーションとして表すことが多い。
この記法は説明用に使われ、実際の設計でこうした
書き方をすると設計した部分と説明用の部分の区
別がつかないため、実際の設計で用いることは難し
い。設計者も設計ツールもパターンの存在を明確に
認識することが重要であることを考えると、この状
況は望ましいとは言えない。getNamegetSizeprint Listadd Entry

getNamegetSizeprint ListFile getNamegetSizeprint ListaddDirectory
CompositeLeaf Composite Component
図 1: クラス図にパターンを明示する方法

この問題を解決するため、次節で、まず、一般
的なUMLエディタのインターフェイスの構造をレ
ビューする。
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3 UMLエディタのインターフェイス
UMLクラス図を編集するために様々なツールがあ
るが、そのインターフェイスには共通した構造が見
られる。図2にこれを示した。その主要部品は、Re-
source View、Diagram Edit、Meta-Model Palette
と示した三種類のインターフェイスである。StructureViewResourceView DiagramEditMeta� Model PaletteAtt rClass getNamegetSizeprintListaddEntrygetNamegetSizeprintListFile getNamegetSizeDirectory
図 2: 灰色で示した Resource View、Meta-Model
Palette、Diagram Edit 編集の三つが一般的 UML
編集ツールによく見られるインターフェイスパーツ
である。Structure Viewが本論で提案する四番目
のインターフェイスパーツ。

Resource Viewは、おもに成果物にアクセスする
ためのインターフェイスである。ツリー配置にする
ことで多くの成果物要素へのアクセスを容易にして
いる。Meta-Model Paletteは UMLメタモデルに
定義されたものをダイヤグラム部品としてインスタ
ンス化することを容易にしている。Diagram Edit
インターフェイスは、作業対象のダイヤグラムを表
示/編集するためのエリアである。ダイヤグラム編
集作業はこの他に、選択されたインスタンスの詳細
情報を表示するウィンドウや、コンテキストに応じ
てポップアップしてくる種々のインターフェイイス
を使いながら行われるが、その中にはAtkinsonら
[2] が指摘した、用意されたタイプやインスタンス
を取り込むためのものも多く見られる。
インターフェイスの構造を見ると、ダイヤグラム

とパターンを区別する方法が提供されていないこと
がことがわかる。

4 構造化インターフェイス
先に述べたように、パターンやイディオムなどの形
で現れる解決策が開発成果物に埋め込まれている様

子は、重要な関心事である。そこでこの情報を扱う
ための第四のインターフェイスを提案する。これが
図2の Structure Viewである。
その実装は様々考えられるが、直感的には図1の

パターンに相当する楕円が Structure Viewに表示
され、さらに何らかの方法で構造要素とダイヤグラ
ム要素との関係を示す機能があれば良い。無論、こ
の関係を示すことができるのだからツールがその関
係を認識している。
構造要素とダイヤグラム要素の関係を表すには、

一般的なUMLエディタの動作パターンを応用する
ことができる。例えば、ダイヤグラム要素を選択す
ると、プロパティ表示ウィンドウに選択要素の情報
が自動的に表示される動作パターンを応用して、選
択されたダイヤグラム要素が含まれる構造要素がハ
イライト表示されるといったものが考えられる。逆
に構造要素を選択すると対応するダイヤグラム要素
がハイライトされるというものも考えられる。
関係の識別ばかりではなく、モデル要素の構造化

作業を行う場合にも、インターフェイスが独立して
いることを利用できる。図2では、構造と要素が明
確に区別されるので、その対応を指定する操作が容
易になる。例えば、ある構造要素が選択された状態
でモデル要素をインスタンス化するとう操作で、テ
キスト的な設定を行うのに比べより直感的にモデル
要素を特定の構造の部分として生成できる。

5 まとめ
モデル駆動型開発では成果物に埋め込まれるパター
ンの存在を開発ツールも認識する必要が生じる。提
案した UML エディタの第四のインターフェイス
は、設計者のパターンを通した設計と、ツールよる
パターンの認識に有効と考えられる。
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