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SNS（Social Networking Service）の普及に伴って，災害時における情報提供のための被災者支援システムも SNS を用
いて提供される見込みがある．システムに用いられる SNS が利用者の日常的に使っている SNS と異なる場合，利用
者は使い慣れない SNS を操作することになる．システムの利用を促すために，日常的に使っている SNS を模したク

ライアントアプリケーション（以下，クライアント）からシステムに用いられている SNS を操作できればよいが，複
数の SNS と連携するクライアントを開発するにはそれぞれで異なる API を把握する必要がある．本稿では，クライ
アント開発を支援するために，複数の SNS のデータ入出力を統合するフレームワークを提案する．フレームワークが

再利用性および拡張性を備えていること，および，フレームワークによって機能追加が容易にできることを示してい
る． 
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1. はじめに     

度重なる災害の経験から，被害を未然に防ぐための防災

だけでは不十分であり，被害を最小限に留めるための減災

もまた重要であると認識されるようになってきている．減

災の取り組みのひとつに，被災者へ正確な情報を伝えるこ

とで適切な行動を支援するものがあり，そのための被災者

支援システムがある．このようなシステムは，主に政府機

関や自治体などの公共機関が提供している． 
被災者支援システムは，SNS（Social Networking Service）

の普及にともなって，SNS を用いて提供される見込みがあ

る．このとき，被災者支援システムが用いる SNS は，利用

者が日常的に使っている SNS とは異なることがある．被災

者支援システムは，利用者情報の登録時や災害発生時に利

用する機会が限られているため，災害が発生した際には，

利用者がシステムを使い慣れていない状態で使う場面が出

てくる．使い慣れない SNS で提供されるシステムは，使い

にくいと感じやすい．災害時のような非常時にあっては，

その心理的な傾向は増すであろうと考えられる．こうした

状況は，システムが利用されないことにつながる． 
図 1 に示すように，システムの利用者が日常的に使って

いる SNS を模したクライアントアプリケーション（以下，

クライアント）から，日常的に使っている SNS に加えて，

被災者支援情報が提供される SNS を操作できれば，使い慣
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れた GUI でシステムを使うことができる．このようなクラ

イアントを提供することを考えると，SNS は多数存在する

ことから，複数の SNS に対応することが望ましい．しかし，

各 SNS はそれぞれ異なる形式でデータをやり取りし，クラ

イアント開発にはそれらデータ形式の把握が必要になるこ

とから，複数の SNS に対応したクライアントを開発するに

は，対応する SNS の分だけコストがかさむ． 
 本稿では，複数の SNS に対応したクライアント開発を支

援するための，SNS のデータ入出力を統合するフレームワ

ークを提案する．フレームワークを用いてクライアントを

試作し，試作クライアントのフローズンスポットとホット

スポットについて考察を与え，再利用性と拡張性について

評価する． 
 以下，2 章では，SNS の活用事例から，SNS が被災者支

援システムの情報基盤として利用される見込みがあること

を説明する．3 章では，SNS と連携するクライアント開発

の課題を説明し，課題を解決するための SNS のデータ入出 

 

図 1 使い慣れた GUI による被災者支援システムの操作 
Figure 1 Operation of the disaster information system by 

familiar GUI. 
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力を統合する仕組みについて述べる．4 章では，3 章で述べ

た仕組みを実現する方法について議論する．5 章では，フ

レームワークの基本的な性質を説明し，その性質を満たす

ように定めた設計について述べる．6 章では，フレームワ

ークの実装，および，フレームワークを用いて試作したク

ライアントについて述べる．7 章では，実装したフレーム

ワークについて，再利用性，拡張性の観点から評価する．

最後に 8 章でまとめる． 

2. 被災者支援システムと SNS 

2.1 災害時における SNS の活躍 
 2011 年 3 月に発生した東日本大震災において，Twitter
や Facebook などの SNS が活用されたことが報告されてい

る．家族・知人の安否確認や被災状況など，主に情報入手

を目的として利用された．SNS は日常的に利用されるサー

ビスであり，使い慣れていた人により，災害時のような非

常時に積極的に使われたと考えられる．SNS を通じたやり

取りは電話が不通のときでも可能であったり，メールや災

害伝言板よりも早く情報を入手できた[1]ことも，SNS が活

用された一因である． 
 また，震災後に公共機関のソーシャルメディアへの注目

が高まった[2]という指摘もある．公共機関は災害時におけ

るソーシャルメディアの有効性に注目していると考えられ

る． 
2.2 SNS 利用者の増加 
 総務省[3]は，スマートフォンやタブレットなどの携帯端

末が普及することで，ソーシャルメディアの利用が広がる

可能性を指摘している．実際に，総務省の調べでも SNS の

利用者は年々増加している．また，大手 SNS に利用者年齢

制限緩和の動き[4][5]もあることから，今後幅広い世代に浸

透してゆくことで，より利用者が増加することが予想され

る． 
2.3 公共機関による SNS の利用 
 公共機関が提供するシステムに SNS が用いられるよう

になってきている． 
総務省消防庁は Twitter 上で災害情報タイムライン[6]を

提供している．また，SNS を通じて 119 番通報する仕組み

を検討しており，実証実験の準備を進めている[7]． 
佐賀県武雄市 [8]をはじめとした，複数の自治体は

Facebook 上でホームページを運用している．特に佐賀県武

雄市は，ホームページの完全移行や，Facebook 上で通信販

売ページを展開[9]するなど，SNS の活用がめざましい． 
SNS を用いることには，システムの構築・運用・管理に

かかるコストが減少することや，情報が人から人へと伝わ

りやすく，広がりやすいこと，既存の会員基盤を利用でき

ることなどのメリットがあることから，今後，公共機関が

SNS を用いてシステムを構築する事例が増加することが考

えられる． 

2.4 被災者支援システムの SNS 利用 
2.1 節から 2.3 節までに述べたことから，被災者支援シス

テムもまた SNS を用いて提供される事例が増加すると考

えられ，本研究でもそのような状況を想定する．このとき，

利用者が普段使っていない SNS をシステムが用いている

と，システム利用の阻害要因となる． 
そこで，使い慣れた SNS の GUI を模したクライアント

を提供することでシステムの利用につなげることを以下で

は考える． 

3. クライアントアプリケーションの開発支援 

3.1 クライアントアプリケーション開発の課題 
 SNS と連携するクライアントを開発するには，各 SNS
が公開しているAPIを用いて SNSサーバとやり取りしなく

てはならない．クライアント開発者は，それらの API の仕

様を把握することが必要になる．SNS 運営事業者は，クラ

イアント開発者に API を提供するとともに，API の仕様を

リファレンスマニュアルとして Web サイトなどを通じて

公開している．API の仕様はしばしば変更されることがあ

り，仕様を把握し直した上で，クライアントに反映させる

作業が発生することがある．素早く仕様変更に対応するに

は，クライアント実装コードの変更が最小限となるような

構成となっていることが望ましい． 
ここで言及している API とは，一般に Web API と呼ばれ

るものであり，図 2 のように，主に HTTP 通信を用いて呼

び出すものである．呼び出しに対する応答は JSON
（ JavaScript Object Notation）形式や，XML（Extensible 
Markup Language）形式などで返される．したがってクライ

アント開発では，HTTP 通信機能や，JSON あるいは XML
データのオブジェクトへの変換機能を実装することになる． 

一方，クライアント開発を支援するため，HTTP 通信や

オブジェクトへの変換を自動で行うライブラリが各 SNS
それぞれで公開されている．ライブラリによって機能実装

の作業コストは削減されるが，SNS ごとに扱いの異なるラ

イブラリを用いるため，学習コストは対応する SNS の分だ

け必要となることに変わりはない． 
以上を踏まえると，クライアント開発において以下を満

たすことが求められる． 
 

クライアント
アプリケーション

SNSサーバ

HTTPリクエスト

HTTPレスポンス

JSON

XML

 

図 2 Web API の流れ 
Figure 2 Flow of Web API. 
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 API を容易に呼び出すことができる 

 API の仕様変更に柔軟に対応できる 

 新たな SNS に対応する際でも，API の仕様やライブ

ラリの仕様を把握することなく対応できる 

3.2 データ入出力の共通化 
 API の仕様を把握することは，入出力データを把握する

こと，および，どの API を用いれば目的を果たせるかを把

握することである．図 3 に示すように，API と入出力デー

タが SNS ごとで異なることが，複数の SNS に対応したク

ライアントの実装を難しくしている．各 SNS のデータ入出

力を共通化できれば，複数の SNS への対応が容易になり，

クライアントの開発を支援することができる． 
 データ入出力の共通化を実現する方法として，図 4 に示

すような仕組みが考えられる．まず，クライアントと SNS
サーバの間に，データのやり取りを仲介するインターフェ

ースを挿入する．クライアントからの入力も，SNS サーバ

からの出力も，データは入出力が規定されたインターフェ

ースを通じてやり取りされる．クライアントから入力する

データは共通形式とし，入力されたデータは対象となる

SNS 専用の通信モジュールによって SNS 固有の形式に変

換される．変換されたデータを用いて API が呼び出され，

SNS サーバへ入力される．SNS サーバから出力されるデー

タは SNS 固有の形式であるが，通信モジュールによって共

通形式へと変換された後，クライアントへ出力される． 
このような仕組みがあれば，クライアント開発者は統合

されたインターフェースが提供するひとつの API のみ理解

すれば，複数の SNS に対応したクライアントを開発するこ

とができる．すなわち，新たな SNS に対応することになっ

たときでも，対象 SNS の API を把握しなくともよくなり，

学習コストがかからずに済む． 

4. データ入出力統合フレームワーク 

災害の発生は容易には予測できない．いつ起こるかわか

らない災害に対しては，迅速にシステムを構築し，災害が

発生したときに備えた運用がなされているべきである．そ

のために，開発の工程をできるだけ短縮できることが求め

られる． 
 ソフトウェア開発を支援するものの代表にライブラリが

ある．ライブラリは，ソフトウェアに必要となる機能をひ

とまとめにして提供するものであり，コーディング作業を

削減することができる．一方で，コーディングよりも，設

計作業の方がソフトウェア開発の中で時間のかかる工程と

されている．したがって，設計も支援できることが望まし

い． 
 本研究で開発対象とするクライアントは，各自治体など

が提供する被災者支援システムに合わせて複数開発される

ことが想定されるが，どのクライアントにもある程度共通

の設計が現れてくると考えられる． 
 本稿では，コーディングだけでなく，設計も支援するこ

とを考え，SNS のデータ入出力統合フレームワークを提案

する．フレームワークを用いた開発では，ライブラリのよ

うにまとまった機能を提供するだけでなく，ソフトウェア

の設計の一部がフレームワークによって規定されているこ

とで，設計作業の削減が可能となる． 

5. フレームワークの設計 

5.1 設計方針 
5.1.1 フレームワークの基本的な性質 
 ソフトウェアの開発において，一度作成された設計やモ

ジュール，コーディング技法などを別の開発の際に再利用

することで，開発効率や品質を高める取り組みがなされて

きた．フレームワークは，そうした中で見出されてきた，

複数あるソフトウェア再利用技術のひとつである． 
 一般的な実装では，アプリケーション開発者の記述する

コードがアプリケーション全体の制御を行う．フレームワ

ークを用いた実装では，フレームワークがアプリケーショ

ンの制御を行い，アプリケーション開発者が記述するコー

ドはフレームワークに呼び出される形になる．この現象は

制御の反転（Inversion of Control）と呼ばれ，フレームワー

クの重要な性質のひとつとされる．同じく再利用技術であ

るライブラリとは，この点において異なる． 

 
図 3 SNS ごとに異なる API とデータ入出力 

Figure 3 API and input-output different in each SNS. 

 
図 4 SNS のデータ入出力を統合する仕組み 

Figure 4 A mechanism of integrating SNSs' input-output. 
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 アプリケーション開発者は，フレームワークが提供する

共通機能を利用してアプリケーション固有の機能を実装す

ることになる．共通機能は，別のアプリケーションを開発

するときにもそのまま使えるように，すなわち，再利用性

が高くなるように設計されるべきである．一方で，アプリ

ケーション固有の機能は実装がしやすいように，すなわち，

拡張性が高くなるように設計されるべきである． 
5.1.2 フローズンスポットとホットスポット 
 再利用性と拡張性を持たせるためには，ユーザ（フレー

ムワーク利用者）の要求を実現しやすい構成としなければ

ならない．そこで，ユーザが「どのような機能を実現した

いと考えているか」という要求を分析する． 
Pree[10]は，フレームワークの構成をフローズンスポット

とホットスポットという概念で表している．クライアント

共通の機能として用意し，今後，追加・変更をしないと定

めた箇所をフローズンスポットという．クライアント開発

者は，フローズンスポットにある機能を利用してクライア

ントを開発する．フローズンスポットは，クライアントに

依らず常に利用される，つまり再利用される箇所になる．

対して，クライアントごとに異なる機能の追加・変更を容

易にできるよう定めた箇所をホットスポットという．クラ

イアント開発者が実装する箇所はこの部分になる．ホット

スポットは，それぞれのクライアントで独自に実装，つま

り拡張される箇所になる． 
本稿では，被災者支援システムのクライアント開発者の

要求を以下のように想定する． 

(1) GUI を自由にデザインできること 
クライアント開発者は，ある SNS を模したクライアン

トを開発するために，GUI を自由にデザインできなけ

ればならない． 

(2) 画面表示するデータの取り扱いが容易であること 
クライアント開発では，SNS 上のデータを画面表示す

るように実装する．SNS ごとに形式の異なるデータの

取り扱いが容易になれば，迅速なクライアント開発が可

能になる． 

(3) 被災者支援システム独自の機能追加が容易であること 
クライアントは SNS 上の情報を表示するだけでなく，

被災者を支援する機能を追加されることが期待される． 

 要求が明確化されることで，再利用する部分と，拡張す

る部分が切り分けられる．(1)，(3)はクライアントごとに異

なるものであるから，ホットスポットとすることが望まし

い．(2)はデータ形式を共通化することで実現できることか

ら，常に固定の機能として，フローズンスポットとするこ

とが望ましい． 
5.1.3 パターン 
 再利用性と拡張性を高めるためには適切な設計が求めら

れる．そのためにはパターンの適用が不可欠とされている

[11]． 
 パターンは，ソフトウェア開発の過程で発見されてきた，

開発上で頻繁に現れる特定の問題を解決するための方法論

である．これまでに様々なパターンが提案・主張されてき

たが，それらはすべて同じレベルの抽象度ではない．

Buschmann ら[12]は，抽象度レベルに応じて 3 つにパター

ンを分類している．抽象度の高い順に，アーキテクチャパ

ターン，デザインパターン，イディオムである．このうち，

アーキテクチャパターン，およびデザインパターンが設計

に関わるパターンである．本研究では，抽象的な設計から

段階的に具体化することで，設計品質を高めることができ

るという考えのもと，はじめにアーキテクチャパターン，

その後デザインパターンを適用して設計している．なお，

イディオムはコーディングの際に適用するパターンであり，

フレームワークの性質に関わるものではないため，本稿で

は言及しない． 
5.2 設計 
5.2.1 フローズンスポットとホットスポットの設定 
 フレームワークの構成は図 5 のようになっている． 
 SNSサーバから取得したデータを保持するデータ保管部

はフローズンスポットとする．データ形式を統一すること

で，本来 SNS によって異なる形式のデータを画面表示しや

すくなる．その他，SNS に応じた通信処理を記述するデー

タ通信部や，SNS データを整形するデータ整形部，データ

処理の完了通知をやり取りする通知送信部および通知受信

部，データ処理を制御する制御部も同様にフローズンスポ

ットとし，クライアント開発に必要な機能をあらかじめ実

装した状態で提供する． 
ホットスポットとして，GUI にあたる画面入力部と画面

出力部を設ける．これにより，クライアント開発者が GUI
を自由にデザインできるようにする．また，フローズンス

ポットとして前述したデータ整形部は，拡張可能なように

一部をホットスポットとする．SNS データの取り扱いを容

易にすることで，SNS データを利用した独自機能の追加が

容易になる． 
 以上のようにすることで，クライアント開発者は，制御

の流れや API の呼び出し，データの取り扱いを考えずに

GUI の設計・実装ができるようになる． 
5.2.2 パターンの適用 
 フローズンスポットとホットスポットを設定したことに

より，再利用する部分と拡張する部分が定まったことにな

る．さらに，パターンを適用することで再利用性と拡張性

の向上を図る． 
 ソフトウェアの基礎的な構造を定めるアーキテクチャパ

ターンには，対話型アプリケーション（GUI アプリケーシ

ョン）の構築に適している MVC（Model-View-Controller）
パターンを適用した．MVC パターンは，既存の GUI アプ 
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リケーションのためのフレームワークでも多く用いられて

いる．処理（Model），入出力（View），入力に応じた処理

の制御（Controller）を分離することで M，V，C 間の依存

性を下げることができる．依存性が下がることで，M，V，

C のいずれかひとつを変更した際でも，他のふたつへの影

響を減らすことが可能になる．特に，GUI を構成する View
はしばしば変更されるが，その場合に Model や Controller
の変更は最小限で済み，再利用性が高まる．図 5 のフレー

ムワーク構成図に MVC パターンを適用したものが図 6 と

なる． 
 デザインパターンは，アーキテクチャを構成するサブシ

ステムが持つさらに小さなアーキテクチャである[12]．
Gamma ら[13]がまとめたデザインパターンを含む，ソフト

ウェアの機能を構造化するためのパターンが集められてい

る．本フレームワークでは，Observer パターンと Strategy
パターンを適用した． 
 View（GUI）は，Model で処理されたデータを取得し，

出力（画面表示）する．View と Model は相互に干渉するた

め密結合になりやすい．一方で，GUI は変更されやすい箇

所であり，それに伴う Model への影響は最小限に留めたい．

Observer パターンは，処理（Model）の完了の GUI（View）

への通知を疎結合にするパターンであり，MVC パターン

を適用したフレームワークでよく用いられている．クラス

間の関係は図 7 のようになる．SNS サーバより受け取った

データの整形が完了すると，通知クラスによって，Observer
インターフェースを通じて GUI（View）へ通知されるよう

になっている．クライアント開発者は，整形されたデータ

をどのように表示するかを画面表示クラスに記述するだけ

でよい．以下に，Observer パターンの実現例を示す．Java
を用いた例で示しているが，一般的なオブジェクト指向言

語でも同様にして記述できる． 

(1)通知受信時の処理インターフェースを規定する 

/* 監視クラス */ 
public interface Observer{ 
    public abstract void update(); 
} 

(2)通知のひな形を規定する 

/* 通知クラス */ 
public abstract class Notifier{ 
    private ArrayList observers = new ArrayList(); 
    public void notifyObservers(){ 
        Iterator itr = observers.iterator(); 
        while(itr.hasNext()){ 
            (itr.next()).update(); 
        } 
    } 
} 

(3)データ整形処理後，GUI へ通知する 

/* データ整形処理クラス */ 
public class FormatA extends Notifier implements Format{ 
    @Override 
    public void format(){ 

        // データ整形処理 
        notifyObservers(); 
    } 
} 

(4)通知受信時の画面表示処理を記述する 

/* GUI クラス */ 
public class Display implements Observer{ 
    @Override 
    public void update(){ 

        // データの画面表示処理 
    } 

} 

 
図 5 フレームワークの構成 

Figure 5 Structure of the framework. 

 
図 6 MVC パターンを適用したフレームワークの構成 
Figure 6 Structure of the framework which applied MVC 

pattern. 

ConcreteFormat

<<interface>>
Observer Notifier

Display
(ConcreteObserver)

 
図 7 Observer パターンを適用した Model から View への

通知 
Figure 7 Notice applied observer pattern from 

 a model to a view. 
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 SNS に応じた処理を容易に切り替え可能にして，クライ

アントを複数の SNS との連携に対応するために次のよう

に Strategy パターンを適用する．Strategy パターンはアルゴ

リズムを切り替えるためのパターンであり，これによって，

Controller より呼び出される各 SNS に応じたデータ処理

（Model）を容易に切り替えることとする．クラス間の関

係は図 8 のようになる．あらかじめインターフェース（抽

象クラス）としてメソッド名，および引数を規定しておき，

それにしたがって各 SNS サーバとの通信機能や SNS サー

バから受け取ったデータの整形機能を具象クラスとして記

述することで，フレームワーク利用者は，本フレームワー

クで規定された API を通じて各機能を使用できるようにな

る．これにより API が統合され，SNS ごとの API の差異が

吸収される．以下に，各 SNS サーバとの通信機能を Strategy
パターンによって実現する方法を，Java を用いた例で示す． 

(1) はじめにインターフェースを規定する． 

/* 通信用インターフェース */ 
public interface Communicator{ 
    public abstract void sendMessage(String message); 
} 

(2) 抽象メソッドに対して，SNS に応じた処理を記述する 

/* Twitter 用通信クラス */ 
public class ComForTwitter implements Communicator{ 
    @Override 
    public void sendMessage(String message){ 

        // Twitter 用メッセージ投稿処理を記述 
    } 
} 

/* Facebook 用通信クラス */ 
public class ComForFacebook implements Communicator{ 
    @Override 
    public void sendMessage(String message){ 

        // Facebook 用メッセージ投稿処理を記述 
    } 
} 

(3) インターフェースを通じて，目的の通信クラスを利用

する 

/* 制御クラス */ 
public class Controller{ 
    private Communicator twitter; 
    private Communicator facebook; 
 
    public Controller(){ 
        twitter = new ComForTwitter(); 
        facebook = new ComForFacebook(); 
    } 

    // 何らかの処理（対 Twitter） 
    public void processingA(){ 
        twitter.sendMessage("message"); 
    } 

    // 何らかの処理（対 Facebook） 
    public void processingB(){ 
        facebook.sendMessage("message"); 
    } 
} 

6. 実装 

6.1 実装したフレームワーク 
5 章で述べた設計に基づき，データ入出力統合フレーム

ワークを実装した．全体のクラス構成は図 9 のようである．

開発言語には Java を用いた．開発環境を表 1 に示す． 
本稿では，Facebook と Twitter に対応した実装について 

表 1 フレームワークの開発環境 
Table 1 A framework development environment. 

言語 Java (JDK 1.7.0_09) 

ライブラリ 
Twitter4J 3.0.3 

RestFB 1.6.11 

 

Controller

<<interface>>
Communicator

<<interface>>
Format

ComForTwitter Format
ForTwitterComForFacebook Format

ForFacebook  
図 8 Strategy パターンを適用した各 SNS 固有の処理 
Figure 8 A peculiar processing of each SNS which applied 

strategy pattern. 

Controller
<<interface>>
Communicator

<<interface>>
Format

Concrete
Communicator

Concrete
Format

Storage

<<interface>>
Observer Nortifier

Display
(ConcreteObserver)

 
図 9 フレームワークのクラス構成 

Figure 9 Class constitution of the framework. 
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述べるが，API が公開されている任意の SNS を追加可能で

ある．ここでの API の呼び出しにはオープンソースのライ

ブラリを用いている． 
 本フレームワークによるデータ入出力統合の例を以下に

示す．ここでは，SNS サーバへのメッセージ投稿における

API 呼び出しの例を示している． 

(1) 各 SNS が公開している Web API の呼び出し 
Twitter： 

[HTTP リクエスト] 
https://api.twitter.com/1.1/statuses/update.json 
[POST データ] 
message=TestMessage 

Facebook： 
[HTTP リクエスト] 
https://graph.facebook.com/me/feed 

[POST データ] 
status=TestMessage 

(2) ライブラリによる API の呼び出し 
Twitter（Twitter4J[14]）： 

String message = "TestMessage"; 
twitter.updateStatus(message); 

Facebook（RestFB[15]）： 
String message = "TestMessage"; 
Parameter param = Parameter.with("message", message); 
facebook.publish("me/feed", FacebookType.class, param); 

(3) 本フレームワークによる API の呼び出し（*は SNS に

応じたオブジェクト） 
SNS に依らず共通： 

String message = "TestMessage"; 
*.sendMessage(message); 

 SNS が公開する Web API を呼び出すには，(1)のように

HTTP リクエストによって各 SNS サーバにアクセスするこ

とになるが，HTTP 通信の実装が別途必要になる．一般的

には，(2)のようにライブラリを利用して実装する．しかし，

SNS ごとに Web API は異なっている．本フレームワークを

用いると，どの SNS に対しても(3)のようにコードを記述す

ることで，それぞれの SNS サーバとやり取りすることがで

きる．したがって，クライアント開発者は，本フレームワ

ークによる API の呼び出し方を覚えるだけで複数の SNS
に対応したクライアントを開発することが可能になる．

API の呼び出しを行う通信モジュールは，Strategy パターン

の適用により容易に差し替え可能であり，API の仕様が変

更された際の対応は最小限で済む． 
6.2 評価用クライアントアプリケーション 

災害発生時には，外出していることや，避難のため移動

することなどがあり，携帯端末で情報を入手することが多

くなると考えられる．そこで，Android 上で動作する Java
クライアントを実装したフレームワークを用いて開発した．

クライアントの開発環境を表 2に，操作画面を図10に示す． 
本稿では 2 種類のクライアントを開発している．

Facebook の GUI を模したものと，Twitter の GUI を模した

ものであり，どちらも Facebook と Twitter の両方を同時に

操作可能である． 

7. 評価 

7.1 フローズンスポットとホットスポットの比率 
 試作した 2 つのクライアントについて，フローズンスポ

ットとホットスポットの比率を計測した．2 つのクライア

ントの比率の平均を表 3 に示す． 
 フローズンスポットはアプリケーションに依らない共通

の部分であり，ここで提供される機能をもとにクライアン

トを開発する．フローズンスポットの内，フレームワーク

として構成するために規定したインターフェース部分はオ

ーバーヘッドであり，その割合は 3.4%であった．したがっ

て，クライアントを試作するのに 63.5%のコードを記述せ

ずに済んだことになり，再利用性を備えているといえる．

また，フローズンスポットを変更する必要があった場合は，

フレームワークの設計に不備があったことになる．今回の 

Twitter上
のデータ

Facebook上
のデータ

Facebookを模したクライアント Twitterを模したクライアント
 

図 10 試作クライアントの操作画面 
Figure 10 Operation screen of prototype client application. 

表 2 クライアントアプリケーションの開発環境 
Table 2 A client application development environment. 

言語 Java (JDK 1.7.0_09) 

SDK Android SDK rev. 21.0.1 

 

表 3 フローズンスポットとホットスポットの比率 
Table 3 The ratio of frozen spots and hot spots. 

フローズンスポット 66.9% 

ホットスポット 33.1% 

 

― 1919 ―



試作ではフローズンスポットを変更することはなかったた

め，設計は適切であったといえる． 
 ホットスポットはアプリケーションごとに固有の部分で

あり，それぞれで異なる実装をするものである．したがっ

て，ホットスポットが存在することが拡張性を備えている

ことの条件となる．今回の試作では，33.1%がホットスポ

ットとなった． 
GUI は作り込むことのできる余地が大きく，作り込むの

にともなってコード量が増す部分である．GUI によってコ

ード量が増すことになればホットスポットの割合も高まる

ことになるが，過度に実装すると，有意な比率が計測され

なくなる．試作クライアントでは，GUI は最低限の実装を

しており，フローズンスポットの割合が多くなること，す

なわち再利用可能な部分が多くなることが確認された． 
7.2 被災者支援システム独自の機能の追加 
 実際に被災者支援システムが提供される際には，それぞ

れのシステムごとに，単純な情報提供以外の独自の機能を

追加されることが考えられる．本フレームワークでは，そ

うした独自の機能を容易に追加できるような構成としてい

た．以下では，救援要請機能を機能追加の例として示す． 
 救援要請機能の操作画面を図 11 に示す．機能の概要は次

の通りである． 

(1) 救援を要請したいユーザは，クライアントのメニュ

ーから救援要請ボタンを押すことで，「タスケテ！」

というメッセージとともに現在地が送信される． 

(2) 「タスケテ！」というメッセージを見た別のユーザ

は，メッセージの横に表示される「Help me！」と表

示されたボタンを押す． 

(3) 地図アプリケーションが立ち上がり，救援要請者の

現在地を知ることができる． 

 このような機能を，Facebook と Twitter の双方で動作す

るように実装したところ，ライブラリのみを用いて実装し

た場合では，SNS にかかわらない共通部分に 27 行，

Facebook サーバとの通信に 9 行，データの整形に 59 行，

Twitter サーバとの通信に 9 行，データの整形に 33 行のコ

ードを要した．一方，本フレームワークを用いた実装では，

Facebook サーバとの通信のために 1 行のコードを記述する

が，この 1 行のコードを書き換えるだけで Twitter サーバと

の通信が可能になる．つまり，一度作成された機能は，最

小限の書き換えで新たな SNS へ対応することができる．な

お，ここで示しているコード行数は，救援要請機能の機能

部分を追加するのに必要となったコード行数であり，GUI
の実装コードは含まれていない． 
 また，ライブラリを用いた場合，本機能の追加のために

SNS サーバと通信するのに必要なコードは，Facebook と

Twitter でそれぞれ 9 行と示したが，これらのコードを記述

することは容易でないこともある．なぜなら，ライブラリ

には，SNS が公開する API の仕様を把握していないと使え

ないものもあり，APIの仕様が複雑であると必要とするAPI
が見つけられないことがある．また，「API の仕様が詳細に

記載されていない」，「記載されている情報が古い」，「記載

そのものがない」など，リファレンスマニュアルが十分に

整備されていないことがあると，試行錯誤によって目的の

API やデータを入手することになることも二つ目の理由と

してあげられる．さらに，SNS によって API の仕様が異な

ることから，別の SNS へ新たに対応するときには上記二点

の困難さが顕在化する．これらの開発の遅滞の要因に対し

て，本フレームワークでは，各 SNS で公開されている API
の仕様をアプリケーション開発者がすべてを把握する必要

なく SNS サーバとやり取りすることができることから，本

フレームワークを利用することで開発を迅速に進めること

ができる． 
 以上のように，本フレームワークを用いることで，機能

を拡張するのにかかる作業コストを抑えることができる．

この評価用クライアントアプリケーションの実装において

は，従来では，Facebook と Twitter の双方について API を
把握しなければならなかったが，本フレームワークを用い

れば，フレームワークで規定されている API さえ理解して

おけばよい．これは，Facebook と Twitter 以外の SNS につ 

(1)
「タスケテ！」ボタンを押下

(2)
「Help me!」ボタンを押下

(3)
救援要請者の現在地を確認

 
図 11 救援要請機能の操作画面 

Figure 11 Operation screen of a function of rescue request. 
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いてもフレームワーク開発者が対応すれば同様であり，対

応する SNS が増えれば増えるほど，アプリケーション開発

者の学習コストの削減効果は大きくなる． 

8. おわりに 

 SNS の普及から，自治体などの公共機関が提供する被災

者支援システムも SNS を基盤として提供される見込みが

ある．システムの利用を促すため，クライアントは利用者

にとって使い慣れた GUI で提供されることが望ましい．シ

ステムの利用者が日常的に使っている SNS を模したクラ

イアントによって達成できるが，一方で，複数の SNS と連

携するクライアントを開発するには，SNS ごとに異なる

API を呼び出さなければならないため，対応する SNS の分

だけコストがかさむ． 
 本稿では，被災者支援システムのクライアント開発を支

援するため，SNS のデータ入出力を統合するフレームワー

クを提案した．提案フレームワークにより，どの SNS に対

しても同じ入出力でデータをやり取りできるようになる． 
フレームワークの再利用性と拡張性を高めるため，ソフ

トウェアパターンに基づき設計した後，フレームワークを

実装した． 
 評価として，試作クライアントのフローズンスポットと

ホットスポットについて計測し，再利用性と拡張性を備え

ていることを確認した．また，被災者支援システム独自の

機能追加の例を示し，拡張が容易にできることを示した． 
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