
情報処理 Vol.51 No.1 Jan. 2010 9

特集　社会に浸透する新たなコンピュータ／ネットワークの世界

2 動的な空間表現を可能とする
Web技術の開発
─ PositLog/SaasBoard/Crowkee ─

久保田 秀和　（産業技術総合研究所，JST CREST）

■■ Web における空間表現

　空間的な表現を見たり生み出したりすることは我々に

とって日常の活動である．たとえば新聞や雑誌を読むこ

と，ノートやホワイトボードに描くこと，地図を頼りに

歩くこと，自分の部屋を模様替えすること，いずれも情

報の空間的な配置がもたらす意味に触れることと不可分

である．

　現在，Webは人の日常的な活動の場として大きな位置

を占めつつあり，Web上でも自由な空間表現を実現でき

ることは望ましいと言える．情報通信技術を土台とした

空間表現の研究には歴史があり，オフィス内あるいは遠

隔地間での共同作業を支援する電子ホワイトボード技術

が 1980年代後半から検討されてきた．これは現在では

Web会議システムとして商業ベースでの開発が広く行わ

れている．また KJ法 1）のような空間表現を用いた発想

支援法を強化するための技術も多数提案されてきた．

　本稿では，Web上での動的な空間表現を可能とする

スプライトモデルについて紹介する．スプライトモデル

を用いることによって，紙面やホワイトボードのような

感覚で文章や図表，その他コンテンツをWebページ上

の任意の位置に描き込んだり，エンドユーザプログラミ

ングによって操作することを統一的な手法で実現するこ

とができる．また，スプライトモデルを応用したシステ

ムである PositLog2)/SaasBoard2)/Crowkee3)についても概

要と利用例を紹介する．

■■ スプライトモデル　

　Web上のコンテンツには文章のほか，音楽や映像な

どの各種メディア，電子地図やブログパーツなどのプロ

グラムが含まれている．また将来，新たな種類のWeb

コンテンツが登場する可能性もある．スプライトモデル

とは，このように雑多なWebコンテンツをカプセル化

することによって，中身を考慮することなしに統一的な

手法で操作や配置を実現するための概念である．

◉マイクロコンテンツと空間表現
　スプライトモデルの背景にはマイクロコンテンツ

(microcontent)とカード型の知識表現の考え方がある．

マイクロコンテンツとは 2000年代のWebコンテンツ

の持つ特徴の１つであり，小さなひとまとまりのコンテ

ンツが，固有の URLや日付，タイトル，作者情報，タ

グといったメタデータを伴う形で記述されたものである．

Blogの記事や Flickrの写真，Twitter上のつぶやき，RSS

の項目などに代表されるマイクロコンテンツは，人間に

とっても計算機にとってもその内容を理解するための手

がかりをほどほどに持つため，人々のWebにおけるコ

ンテンツの作成や集積，コンテンツを中心としたコミュ

ニケーションが計算機システムの支援のもと加速的に発

展してきた．

　マイクロコンテンツのようなコンテンツ形式はWeb

の世界に限らず広く活用されてきた．京大式カード 4），

KJ法のようなカードや紙片を用いた知識生産，発想支

援のための手法は 1960年代後半から知られている．カ

ードを電子的に取り扱う手法としてはカード型データベ

ースや KJ法支援システムが提案されてきた．また，筆

者はこれまでにカード型の知識表現が人間向けの絵や映

像，文章を含んだコンテンツの制作に適していると考え

て，会話エージェントやコンテンツ構築システムへの応

用を進めてきた 5)．

　ここで筆者は，マイクロコンテンツを動的，空間的に

拡張した考え方に対してスプライト（sprite）という言葉

を与えることにした．もとは小さな妖精を指す言葉であ

るが，8-bitのコンピュータやゲーム機に触れてきた人

にとってはキャラクタなどの小さい画像を背景とは独立

にアニメーション表示させるための技術としても親しみ

のある言葉である．このスプライトを概念として捉える

とそれは表現や操作のための直感的な単位であり，情

報科学の文脈で言うところのオブジェクト，あるいは

Webの文脈におけるマイクロコンテンツにも通じる点

がある． 

　スプライトモデルを用いて目指す動的な空間表現の世

界は次の通りである．
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☆ 1 https://addons.mozilla.org/ja/firefox/addon/748
☆ 2 Scriblink(http://www.scriblink.com/)，Twiddla（http://www.

twiddla.com/），openmeetings（http://code.google.com/p/
openmeetings/）など

☆ 3 NOTA（http://nota.jp/）
☆ 4 wema（http://wema.sourceforge.jp/），lino（http://ja.linoit.com/）

図 -1　マイクロコンテンツを用いた空間表現

（a） Web ページ上にマイクロコンテンツを自
由に作成，レイアウトできる

　　　1つのページを任意の位置に置かれた複

数のマイクロコンテンツで構成する．マ

イクロコンテンツは日付，作者等のメタ

データを伴い，固有の URLによって空間

内での位置を同定可能とする．マイクロ

コンテンツはコピー＆ペーストやアップ

ロードによって外部から取り込むか，組

込みのツールで作成する．こうしてペー

ジ上に配置したマイクロコンテンツのこ

とをスプライトと呼ぶ（図 -1）．
（b）シンプルなデータ構造を持ち，エンドユー

ザにとって操作しやすい形式でページを
出力する

　　　エンドユーザがデータ構造を知りたい，

そして自由に操作したいと思う気持ちを大切にし

たい．特に，動的な Webページの書き換えを実装

するためのアプローチとしては Flashや Silverlight

等を用いた方法があるが，エンドユーザによる情

報の閲覧，保存，再利用が無理なくできるように， 

HTML4を中心とするWeb標準に沿った HTMLソ

ースとしてページを出力する．

（c）エンドユーザプログラミングによってマイクロコン
テンツを動的に変化させることができる

　　　スプライトという名前を与えた理由には，マイク

ロコンテンツをアニメーションや音楽も伴うゲー

ムのような豊かなメディア表現へ発展させたいと

いう気持ちもあった．

◉モデルとWeb 標準に沿った実装
　スプライトモデルでは，spriteと呼ばれるノードを親

とする入れ子構造のノードを用いてマイクロコンテンツ

を表現する（図 -2(a)）．

• sprite ノード（必須）：IDと配置情報（絶対座標，幅，

高さ，重ね合わせ順）を示す．プログラムはこの ID

を用いることにより特定のスプライトに対する操作

を行うことができる．

• region ノード（必須）：エンドユーザの操作に対す
る反応領域の形状を示す．

• plugin ノード（オプション）：RSSのインポートなど，

スプライトの内容を動的に変化させるプラグインを

示す．

• contents ノード（必須）：小さなひとまとまりのコ
ンテンツを示す．

• info ノード（必須）：作者，更新時刻，URL，タグな

ど ID以外のメタデータを示す． 

　スプライトの各ノードは HTML4における構造化のた

めの要素（div，span）を用いて実装する．スプライトの

IDは要素の id属性の値と対応し，ノードの名前は class

属性の値と対応する．図 -2(b)に記述例を示す．配置は

CSS2に従って spriteノードに絶対位置へ配置可能なス

タイルを与え（position属性の値が absolute），top, left

等の属性値で絶対座標とサイズ，重ね合わせ順を指定す

る．contentsの中身は HTMLや CSS，JavaScriptなどブ

ラウザが解釈可能な仕様に基づいて記述する．図 -2(b)

のように記述されたスプライトをWebブラウザ上で表

示した例を図 -2(c)に示す．

　Web上にはこれまで大量のコンテンツが蓄積されて

おり，それらはおよそWeb標準の HTML DOMに従っ

た構造で記述されている．スプライトモデルも HTML 

DOMに沿った入れ子構造を持つため，文章をはじめ

各種メディア，ブログバーツなど従来コンテンツを

contentsノードの子要素として埋め込んで再利用でき

るほか，Greasemonkey☆ 1のようなユーザスクリプト

を用いて容易に操作することもできる．

■■ 応用システム，サービスの展開

　Webにおける空間表現は，Web会議システムの中

心的要素☆ 2であるほか，個人向けのWeb構築システ

ム☆ 3やオンライン付箋紙☆ 4という形でも知られている．

一方，スプライトモデルを用いた動的な空間表現を実現
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☆ 5 http://positlog.org/

図 -2　スプライトモデルとその実装

するものとして筆者は，個人向けのWeb構築システム

「PositLog」，ホワイトボードを中心としたビジュアルコ

ミュニケーションサービス「SaasBoard」，手描きの絵や

文章，写真，動画，ソースコードなど，あらゆるコンテ

ンツをWebへ描き込むことのできる次世代スケッチブ

ックサービスである「Crowkee」の 3つを開発してきた．

◉Web 構築システム「PositLog」
　PositLog（ポジログ）2）はスプライトモデルに基づい

た CMS☆ 5である．PositLogを用いて作成したページは，

ユーザがWebブラウザで URLを指定することによって，

プラグインをインストールする必要なしに開いたり編集

したりすることができる．PositLogのサイト内には複数

のページが存在し，一般的なWebページ同様，相互に

URLを用いたハイパーリンクで接続することができる．

ページを作成する基本的な手順は，スプライトを作成し

それをブラウザ上の任意の位置に配置することの繰り返

しである．1ページの縦横の広さには制限がない．ペー

ジの作成は複数人で行うことも可能であり，ユーザには

それぞれ読み書き権限を与えることができる．

　PositLogはサーバ・クライアント型システムであ

り，ページやスプライトのデータをサーバ側に保存する

（図 -3(a)）．ここでは，データベースを利用できないこ

とが多い安価なレンタルサーバでも導入できるようにす

るため， Apacheと Perlのみでサーバを構築できるよう

にした．また，サーバとブラウザ（クライアント）間の通

信には Ajax技術を用いており，ブラウザ上での操作結

果を即時的かつスムーズに反映できる．

　ブラウザ側は，JavaScriptを用いてページのソースを

パースすることによって，スプライトのノード情報を

取得する．ユーザがブラウザ上でスプライトをドラッ

グ＆ドロップ操作した場合，このパース結果を基にス

プライトの位置データを変更することによってスプラ

イトが移動する．このとき，変更された位置データは

XMLHttpRequestを用いてサーバに送信，そして記録さ

れる（図 -3(a)）．位置データ以外の変更も同様の手法で

行われる．ページに新しいスプライトを作成する場合は，

新たなスプライトのノードをページの HTML DOMに追

加するとともに，同じデータをサーバへ送信，記録する． 

　PositLogの画面を図 -3(b)に示す．スプライトの作成

手法としては，HTMLを直接記述する以外にも，GUIを

持つテキストエディタや画面に手描きで図画を入力でき

るツール，ファイルをアップロードするツール，矢印を

簡単に引くツール等を用いることができる．

　ページを閲覧する方法としては一般的なスクロールバ

ー表示だけでなくドラッグスクロールも可能な地図型の

インタフェースを提供する．広いページ全体を俯瞰する

ためのズーミングインタフェースと全体地図を備え，現

在の表示範囲（倍率と座標）は固有の URLを持っている．

スプライトもそれぞれ固有の URL（Permalink）を持って

おり，これらの URLがブラウザで開かれた場合は対応

する情報が中央となるようにページを表示する．また，

ページに含まれるスプライトのリストを RSS形式で頒

布している．

　PositLogは 2007年 5月にオープンソースソフトウ

ェアとして公開以来，約 4,000件ダウンロードされた．

PositLogの用途としてこれまで確認されたものは，コミ

ュニティサイト，グループ創作のページ，年表，個人ポ

ータルページ，ニュースや動画のクリッピングページ，

掲示板，メモ帳，落書き帳などである．また，筆者もミ



情報処理 Vol.51 No.1 Jan. 201012

　

特集　社会に浸透する新たなコンピュータ／ネットワークの世界

（b）　画面例
図 -3　PositLog

（a）　システム構成

ーティング支援や講義支援，議論の可視化，オンライン

マニュアルの構築などに利用している．

◉ ビ ジ ュ ア ル コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン サ ー ビ ス
「SaasBoard」
　PositLogは個人でサーバに設置するため，インストー

ル方法に関する質問が数多く寄せられた．そこで，サー

バに関する知識のない一般的なユーザでも利用できる

SaaS型の PositLogとして SaasBoard（サースボード）2)

を開発した☆ 6．SaasBoardは PositLogの空間表現機能

にWeb会議と SNSを追加することによってビジュアル

コミュニケーションサービスとして展開しており，ユー

ザは SaasBoardサイトへアクセスし，サインアップする

だけでコミュニティのメンバとビデオチャットをしなが

らページを作成することができる．

◉次世代スケッチブックサービス「Crowkee」
　Crowkee（クローキー）3）は PositLogにおける空間表

現の動的な側面を強化したWebサービスである☆ 7．文

章や絵などの静的なコンテンツの作成と並行して，エ

ンドユーザがブラウザ上で JavaScriptのソースコードを

記述し，その場で実行することができる UIを持つ．ま

た，描線に沿ってスプライトを動かしたり，手描きの絵

を IDとして取り扱うなど，絵的な表現を用いたプログ

ラミング方法も新たに追加した．

　スプライトモデルそのものも PositLog，SaasBoardで

の経験を基に拡張した．画像，矢印オブジェクト，ソー

スコードなど定型化可能なマイクロコンテンツについて

☆ 6 http://saasboard.jp/
☆ 7 http://crowkee.jp/
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（a）　旅行記
図 -4　ページの作成例

（ｂ）　自転車に関するノウハウ

は spriteのサブクラスとして設定することによって，ア

スペクト比を保持した画像の拡大縮小などその性質に特

化した編集のための UIを持たせた．

◉空間表現の例
　PositLogと SaasBoardの空間表現機能は共通してい

る．図 -4(a)は旅行中の写真とその紹介，手描きの地図

を描き込んだ旅行記ページである．また図 -4(b)は自転

車に関するノウハウのページであり，左上に自転車の

写真，右側にサイクリング装備に関する手描きの絵が

配置され，それぞれ解説文が添えられている．左下には

GoogleMapsが貼り付けられており，駅前の駐輪場の位

置が地図上に矢印とともに記入されている．

　Crowkeeでは PositLog/SaasBoardの空間表現に加え，

図 -4(a)の旅行記をアニメーション再生したり，クイズ

ゲームを提供するような動的な表現を容易に制作するこ

とができる．

■■ 今後のWeb標準，その他技術との　　
かかわり

　次世代のWeb標準技術である HTML5と CSS3では，

図形の描画（Canvas要素）や CSSを用いたアニメーショ

ンなど空間表現のための機能が拡張されている．現在，

スプライトモデルは主だったブラウザ（Internet Explorer, 

Firefox, Google Chrome, Safari, Opera）で動作するHTML4

と CSS2を中心とした機能を利用して実装している．ス

プライトモデルの肝はマイクロコンテンツに対して配置

情報を与えるという枠組みであり，今後主要なWeb技

術が変化したときにもその実装技術を更新するだけで，

外部仕様を大きく変える必要はないと予想している． 

　HTML5が主流となる時代のWebへ向けては，空間表

現の強化のほかリアルタイムWebコラボレーションの

ための技術にも期待が高まっている．関連するプラッ

トホームとしては，Adobeの RTMPプロトコルを話す

サーバ技術が先行し，複数の実装が登場している．ま

た 2009年 10月の段階ではまだプレビュー版であるが，

GoogleWave技術も注目されている．現在，SaasBoard

では RTMPベースのビジュアルコミュニケーション技術

の開発を進めている． 
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