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1 ． はじめに

計算機の前に座っている時間のほとんどは，

エディタを使っている時間であるとよくいわ

れるように， エディタはユーザと計算機との

最も重要なインタフェースである． したがっ

て， 最近のディスプレイ端末の進歩にあいま

って， 使いやすさの向上のためにスクリーン

をフルに利用したスクリーン・エディタが数

多く作成されている[1,2].

しかし，機能のキィーヘの割り付け方がエ

ディタこ､とに異なり， ユーザがそのエディタ

を使いこなすにはキィーの割り付け方に十分

慣れる必要がある． しかし， キィーに機能を

自由に割り付けられるスクリーン・エディタ

があれば， ユーザの好みや慣れに合ったキイ

ー割り付けが可能となり ，憶えやすく ，使い

やすいものとなる． 実際， ユーザがキィーに

機能を割り付けることが可能なエディタもあ

る［3，4］が， ごく一部のキイーにしか割り付

けることができなかったり ， 多くのキィーに

割り付けができても， その手続きが非常に面

倒であったりすることが多い．

そこで，本発表ではキィーに機能を容易か

つ自由に定義できるスクリーン・エディタに

ついて述べる． まず， 第2節では本エディタ

の基本的な部分の設計について述べた後， キ

ィー定義の考え方を例により説明する． そし

て， 第3節で基本命令について述べ，第4節

で基本命令を組み合わせてできるマクロ命令

とそのキィーヘの定義について述べる． さら

に，第5節で標準エディタのキイー定義につ

いて述べる． インプリメントについても， 第

5節で簡単に触れる．

なお，本スクリーン・エディタは, VAX-11

/780のVAX/VMS上のRatfor(ごく一部はア

センブラ）で記述され, DECの端末VT100と

NECのパソコンPC-100に対して稼動してい

る．

2． エディタの概要

まず，本節ではスクリーン・エディタの基

本的な部分について述べた後， キィー定義の

考え方について例を中心に述べよう．

2． 1．基本設計

スクリーン・エディタを設計するときに，

まず考えておくべきことがある． それらは，

画面には常に何を表示するか．

カーソルはどの範囲に移動可能か．

テキストはどのようにして入力するか．

コマンドはどのようにして入力するか．

同時に編集できる範囲はどれくらいか．
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などであろう． （1）一（4）に対して， 本エデ

ィタでは以下のように決めた．

（1 ）については，画面全体でファイルの一

部を表示するようにし，画面の下部や上部に

コマンド入力領域などは設けない． これは，

編集時にできるだけ多くのテキストを見える

ようにするためとスクロール・アップやスク

ロール・ダウンのときにディスプレイ端末の

機能を利用しやすくするためである．必要な

ときのみ，画面の下部に入力領域やメッセー

ジ領域を設け，不必要になれば， テキストの

表示に戻すようにする．

（2）については， カーソルはテキストの部

分にしか移動できないものと画面全体のどの

場所にでも移動できるものが考えられる．本

エディタでは，垂直方向のカーソル移動時の

視覚的追随性を考え，画面のどの場所にでも

移動できるようにする．

（3）については， すべての印字可能キィー

によりその文字をカーソル位置の左に挿入す

るか， その文字でカーソル位置の文字を書き

換えるようにする． そのため，挿入モード／

書き換えモードの区別を行なう．挿入モード

では，画面の1行の最大文字数を越えては入
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に定義できることを考え, Wangのロボット言

語［5，6］風の記述にしてある．

例をあげて具体的に述べよう．

力できないようする．行の終わり （行の最後

の文字の1つ右）にカーソルがあるときは，

どちらのモードでもその文字を挿入するよう

にする． また， カーソルが行の終わりより右

にあるときは， どちらのモードでも行の終わ

りからその位置の前まで空白を補ってから，

その文字を挿入するようにする． これは表な

どの作成を考慮したからである．

（4）については, CTRLキィー, ESCキィー

を使用する．我々が想定している靖末では，

ファンクション・キィーおよび別モード時の

補助キィーボード （テン・キィー）はESCで

始まる文字列を発するのでこのESC系列も考

慮する． パラメータを必要とするコマンドも

CTRLキィーとESCキィーで起動してから，

画面の下部に入力領域を作り， そこからパラ

メータのみを読み込むようにする．

（5）については， ファイルの一部をバッフ

ァに取り出しj それを順に編集していくもの

と， ファイルのどの部分でも自由に編集でき

るものがある．後者は使いやすいが， ファイ

ルの処理が多くなり応答速度が遅くなる危険

性がある． しかし， ここではユーザの使いや

すさを考えて，後者にする． インプリメント

において，直接編成ファイル上の双方向リス

トを使用して高速化を図ろ． さらに，画面の

行数十2行分だけの画面用バッファを用いる

が，行をファイルに戻すのはその行が画面用

バッファから外れ， かつ，修正がある場合に

のみ行なう．

［例1 ] 1文字消去

基本命令として，

D: カーソル位置の1文字を削除する

<K: カーソルを1つ左に動かす

があるので， これらを使って，

D

<KD

DEL

BS

二
一
一
一

とすると, DELキィーには「カーソル位置の

1文字を削除する」を定義でき, BSキィー

には「カーソル位置の1つ左の1文字を削除

する』を定義できる．

もちろん， いままで使用してきたエディタ

で, DELキィーを『カーソル位置の1つ左の

1文字を削除する」 として使い慣れているユ

ーザは，上の定義とは逆に，

ＤＫく
Ｄ

専
一
一
一

Ｌ
Ｓ

Ｅ
Ｂ

Ｄ

とすればよい

［例2］ ページ・スクロール

1行分のスクロールを行なう基本命令，

2．2． キィー定義

本エディタでは，印字可能キィー以外のす

べてのキィーに対してユーザは自由に機能を

定義することができる．機能の定義はウ スク

リーン・エディタに必要な機能をできるだけ

簡単な形に分解した『基本命令」を組み合わ

せることにより行なう．

基本命令は，

アップさせる

ダウンさせる

U:画面を1行スクロール

U:画面を1行スクロール

を使って, &U(CTRLU)キィーと&D(CTRL

D)キィーにページ単位のスクロール機能と

して， 1画面分に当たる 24行のスクロール

を割り付けるには，

英字 く英字 へ英字 24U

24AU

&U

&D

一
一
一
一

のいずれかの形をしており， 〈とへは「逆」 ，

r否定」などの意味をできるだけ表わすよう

にしてある．

基本命令の組み合わせ方はできるだけ簡単
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とすればよい． もし，画面の半分のスクロー

ルにするならば，
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一ン・エディタに必要な機能をできるだけ簡

単な形に分解したもので，

&U= 12U

&D= 1"U

ヴ

英字． 〈英字 へ英字とすればよい．

のいずれかの形をしている. 〈とへは「逆」

『否定」などの意味をできるだけ表わすよう

にしてある．

現在，基本命令は表1に示すように57個

あり ， これらは次の7つに分類できる．

［例3 ] RETURNキィー

RETURNキィー(&Mキィー）はスクリーン

・エディタでは， いろいろに定義される．

例えば，次の行の先頭への単なるカーソル

移動と考えるならば，

モードの変更に関する命令

削除と挿入に関する命令

カーソル移動に関する命令

ファイルに関する命令

探索と置換に関する命令

アキュムレータに関する命令

その他の命令

<E:カーソルを行の先頭へ移動する

M': カーソルを1つ下に動かす

ｊ
ｊ
ｌ
ｊ
ｊ
ｊ
１

１
２
３
４
５
６
７

！
く
く
Ｉ
く
ｌ
く

という基本命令を使って，

RETURN= <EV

とすればよい． しかし, RETURNキィーを 「行

の終わり」 という文字を挿入すると考えて．

カーソル位置の前で行を分割する命令と考え

るならば，

以下， この分類に従って，順に基本命令を

説明していこう．

（1）モードの変更に関する命令

本エディタには，現在のところ 「挿入／書

き換え」 というモードしかなく ， 印字可能な

文字のキイーに対して，挿入モードならばカ

ーソル位置の前もこその文字を挿入し，書き換

えモードならばカーソル位置の文字をその文

字で書き換えるという働きをする．ただし．

行の終わり又はそれより右にカーソルがある

ときには， モードとは無関係に（必要ならば

空白を補って）その文字を挿入する． これに

関係する基本命令には, N(挿入モードにす

る) , <N(書き換えモードにする) , ､N(挿

入モードと書き換えモードとを反転させる）

の3つがある．

<L: カーソル位置の左で行を2行に分割する

という基本命令を使って，

RETURN= <L

とすればよい． また， プログラミング言語に

よっては， プログラムを人力するとき字下げ

をしたい． このときは，

RETURN=<EWV

とすればよい． ここで, Wは

（2）削除と挿入に関する命令

多くのスクリーン・エディタでは，文字や

単語や行を削除すると， それが削除されると

同時に対応するバッファにコピーされ，必要

に応じてそれをテキストに復帰できる． スク

リーン･エディタには， この機能は文字列の

移動， 削除ミスの回復などの機能として不可

欠であるが，基本機能としてはバッファヘの

コピーと削除は､分けておく方が便利である．
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W:カーソルを次の単語の先頭の文字に移す

という基本命令である． したがって， このと

き RETURNキィーを押すと，次の行にカーソ

ルが移動し、 現在の行の最初の英数字と同じ

位置までカーソルが移動した状態になる．

3．基本命令

2．2節で述べたようにタ基本命令はスクリ
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表1 ．基本命令一覧表

A:アキュムレータの主ポインタを1つ下げる．

A:アキュムレータの主ポインタを1つ上げる．

挿入モードにする．

書き換えモードにする．

挿入モードと書き換えモードとを反転させる，

●
●
。
＄
ｃ
Ｇ

Ｎ
Ｎ
Ｎ

ｆ
、
《

■

B:､アキュムレータの副ポインタを1つ下げる

B: アキュムレータの副ポインタを1つ上げる 0: ファイルを開いて， それを新たな鎬集対象に

する．

カーソル位置の文字を文字バッファに入れる．

カーソル位置に文字バッファの内容をもどす．

文字バッファの内容をアキュムレータに移す．

●
●
●
●
。
●

ｃ
ｃ
Ｃ

／
、
《

P: タブ位置を設定する．

P:印字後のカーソルの動く方向を設定する．

Q:選択されている文字列を探索バッファに入れ

る．

<Q:選択されている文字列を置換バッファに入れ

る。 『

カーソル位置のl文字を削除する．

カーソル位置から行の最後までの文字列を削

除する．

●
●
争
●

，
Ｄ《

カーソルを行の終わりへ移動する．

カーソルを行の先頭･へ移動する．‐

カーソルのある行がファイルの最縛行か？

●
●
ゆ
●
■
ｇ

Ｅ
Ｅ
・
Ｅ

く
《

R:選択されている文字列を置換バッファの内容

で置き換える．

<R:置換バッファの内容を設定する．

F:カーソルをファイルの最後の行へ移動する．

F:カーソルをファイルの先頭の行へ移動する． S: ファイルの終わり方向へ探索バッファの内容

を探索する．

<S:探索バッファの内容を設定する．

S: ファイルの始め方向へ探索バッファの内容を

探索する．

G:カーソル位置から行の最後までの文字列老行

バッファに入れる．

<G:カーソル位置に行バッファの内容をもどす．

タブ設定に従って右方向にカーソルを動かす．

タブ設定に従って左方向にカーソルを動かす．

カーソルのある行がファイルの先頭行か？

基本命令一覧表を表示する．

キィーに定義されたマクロ命令とコメントの

一覧表を表示する．

■
●
■
●
◆
。

Ｔ
昌
幸
１
－
１

／
、
〈

H：

〈H：

I:アキュムレータにカーソルの疑方向の画面座

標を入れる．

<I: カーソルの察方向の画面位置をアキュムレー

タの示す座標にする．

アップさせる．

ダウンさせる．

U:画面を1行スクロール

U:画面を1行スクロール

カーソルを1つ下に動かす

何もしない．

カーソルを1つ上に動かす

V：

〈V：

AV：J: アキュムレータにカーソルの横方向の画面座

標を入れる．

<J:カーソルの横方向の画面位置をアキュムレー

タの示す座標にする．

Ⅳ： カーソルを次の単語の先頭の文字に移す．

<W: カーソルを1つ前の単語の最後の文字に移す．

X: カーソル移動キィーにより文字列を選択する．

<X:画面をリフレッシュする．

K: カーソルを1つ右に動かす．

<K: カーソルを1つ左に動かす．

Y: アキュムレータの内容を探索バッファの文字

列に追加する．

<Y: アキュムレータの内容を置換バッファの文字

列に追加する．

Y: アキュムレータの内容を文字バッファに入れ

る．

L: カーソルのある行と次の行とを結合する．

<L: カーソル位置の左で行を2行に分割する．

キィー<こマクロ命令を割り付ける．

マクロ命令のキィーヘの割り付けをすべて解

除する．

●
●
●
ｐ

Ｍ
Ｍく

Z:現在開いているファイルの処理を篤了する
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そこで，基本命令D(カーソル位置の1文

字を削除する）およびC(カーソル位置の文

字を文字バッファに入れる） とへD(カーソル

位置から行の最後までの文字列を削除する）

およびG(カーソル位置から行の最後までの

文字列を行バッファに入れる）がある． そし

て， テキストへの復帰のために<C(カーソル

位置に文字バッファの内容をもどす） と<G(

カーソル位置に行バッファの内容をもどす）

という基本命令がある． なお，現在のところ，

単語の削除と挿入に関する基本命令はない．

RETURNを印字可能文字と考えて, RETURN

の削除と挿入により行を結合したり ，分割し

たりするエディタも多いが，本エディタでは

RETURNは印字可能文字とは考えない． その

代わりに, L(カーソルのある行と次の行と

を結合する）および<L(カーソル位置の左で

行を2行に分割する） という基本命令を使う．

これはRETURNキィーを単なるカーソル移動

キィーとして使用したいユーザのためである．

マクロ命令を使って, RETURNを印字可能な文

字と考えたときの動作を実現することは可能

である．

ンさせる）を基本命令に入れてある．

また，単語単位のカーソル移動の基本命令

としてW(カーソルを次の単語の先頭の文字

に移す） と<W(カーソルを1つ前の単語の最

後の文字に移す）がある．単語の定義にはい

く通りか考えられるが， ここでは英数字の列

としている．

そして, E(カーソルを行の終わりへ移動

する） と<E(カーソルを行の先頭へ移動する）

およびF(カーソルをファイルの最後の行へ

移動する） とへF(カーソルをファイルの先頭

の行へ移動する） という基本命令がある．

さらに， タブ設定に基づくカーソル移動と

してT(タブ設定に従って右方向にカーソル

を動かす） と<T(タブ設定に従って左方向に

カーソルを動かす） という基本命令がある．

タブの設定はPという基本命令を使って行な

う． これは，画面の下部に窓をつくり ，現在

のタブを表示するので，→キィー，←キィー

でタブの変更場所に移動させ， ↑キィーで設

定， ↓キィーで解除を行なう． なお， タブの

初期設定は72文字目までが8文字ごとで，以

降は1文字ずつになっている．

最後に，表を作成するのに便利な基本命令

がある．普通，印字可能なキィーを押すとそ

の文字を挿入するか，その文字で書き換えて，

カーソルはその文字の1つ右に移る． しかし，

表などを作成するときは， その文字の下に移

動する方が便利である． このときに使うのが

へPという基本命令である． これにより ， 印字

後のカーソルの位置を上下と左右と斜め4個

所と印字した文字の場所の計9個所のうちの

いずれかに移すことができる．

（3）カーソル移動に関する命令

カーソル移動の基本は，上下左右への，文

字分のカーソル移動である． このために, K

（カーソルを1つ右に動かす) , <K(カーソ

ル患1つ左に動かす) , V(カーソルを，つ

下に動かす) , ､V(カーソルを，つ上に動か

す） という基本命令がある．

左，右へのカーソル移動では， カーソルが

行の先頭，画面の行の終わりにあるときには，

ベルを鳴らし， カーソルを移動しない． また，

上，下へのカーソル移動では，画面の最上行，

最下行にカーソルがあるときには， それぞれ

スクロール・ダウン， スクロール・アップを

行斌う． もちろん， ファイルの先頭行，最終

行のときは，ベルを鳴らし， カーソルは移動

させない．

スクロール・アップとスクロール．ダウン

は， カーソルを画面の最下行または最上行に

移動させて，下または上にカーソルを移動さ

せても実現できるが，機能としてはより基本

的なので, U(画面を，行スクロール・アップ

させる） とへU(画面を，行スクロール・ダウ

第26回プログラミング
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（4） ファイルに関する命令

最初に編集するファイルはエディタを実行

させたときに指定するが， あるファイルを編

集中にさらに別のファイルを開いて，編集す

ることができる． そして， そのファイルの編

集を終えると，そのファイルを開く直前と同

じ状態になるので，前のファイルの編集の続

きを行なうことができる． これは，編集対象

のファイルがスタック構造をしていると考え

ればよい、 この機能は分割コンパイルが可能

な言語のプログラムの編集などに非常に有用

である．
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…の文字以外の1文字

直前パターンの0回以上の繰り返し

脱出記号

まず， ファイルを開き， それを新たな編集

対象にする基本命令が0である． この基本命

令は，画面下部に窓を作り ， ファイル名の人

力を促す． もちろん， システムに存在しない

ファイル名を指定すると新たにそのファイル

を作成する．

一方，現在，編集しているファイルの編集

が終わったので， そのファイルを閉じて， 1

つ前のファイルに編集対象を戻すには, Zと

いう基本命令を用いる． これは，画面下部に

窓を開いて、終わり方避きいてくるが， この

とき， 3種類の縛わり方がある． すなわち．

[～…］：

‘ 美：

、：

ここで， ［…］ または ［~…］の中の･･･には，

単なる文字列以外に「文字一文字」の形の文

字列を書くことができ，前の文字から後ろの

文字までのすべての文字を表わす（例えば，

a－z･はすべての英小文字を表わす） ．

テキストを探索して，パターンにマッチす

る文字列を見つけると， その文字列全体の白

黒を反転し， その文字列の先頭にカーソルを

移動する （以下，画面で白黒が反転した文字

列は選択されているということにする） ・ マ

ッチした文字列が画面内にあるときは， その

まま画面内の文字列の白黒を反転し， カーソ

ルを移動させるだけだが，画面内にないとき

は， マッチした文字列を含む行が画面の中央

にくるように画面をすべて書き直す．

選択されている文字列は置換の対象になる・

置換は基本命令R(選択されている文字列を

置換バッファの内容で置き換える）により行

なわれる． そして，置換バッファに文字列を

人力するには<Rという基本命令を使えばよ

い．置換文字列は普通の文字列であるが， ＆

により選択されている文字列を表わすことが

できる．

また，探索を使わずに文字列を選択するこ

とも可能である． このための基本命令がXで，

カーソル移動キィーにより文字列を選択する

ことができる． ただし，選択できる文字列は

1行のなかの文字列だけで，複数行に渡る文

字列を選択することはできない（これは探索

でも同じ） ．､そして， このようにして選択し

た文字列を探索バッファまたは置換バッファ

に移すことができる． これはQ(選択されて

いる文字列を探索バッファに入れる） または

<Q(選択されている文字列を置換バッファに

入れる） という基本命令により行なわれる．

これにより，画面上のテキストから，探索パ

ターンや置換文字列を取り出すことができる．

(a)存在しているファイルに上書きする

・・･ RETURNのみを入力

(b)新たにファイルを作成する

・・・ ファイル名を入力

(C)編集結果を無効にしファイルを作らない

・・・ ／を人力

の3種類である． この場合, (a) を標準と考

えて，簡単な人力で済むようにしてある．

（5）探索と置換に関する命令

大きなファイルを編集するときには，探索

の機能は必須である．探索時に探索用のパタ

ーンを入力させ， そのパターンを探索し， そ

れ以降は同じパターンでも探索できるという

機能をもったエディタが多い． しかし，本エ

ディタでは，探索バッファ （探索用のパタ－

ンをいれておくところ）へパターンを入力す

る基本命令Sとそのパターンに従ってファイ

ルの終わり方向へ探索を行なう基本命令Sと

ファイルの始め方向へ探索を行なう基本命令

へSに分けている．

探索のパターンは正規表現を可能とする．

これは，デバッグ時にはあまり必要としない

かもしれないが， プログラムのデバッグ後に

書法の統一を図りたいときなどには必須であ

る．探索パターンの表記法は，文献［7］に従

っている． まとめると以下のようになる．

（6）アキュムレータに関する命令

アキュムレータに関する基本命令は，全部

で 14個あるが， アキュムレータの概念はマ

クロ命令に関連しているので，次節のマクロ

第溺回プログラミング
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改行符号を除く任意の文字

行の先頭

行の終わり

…の文字のうちの任意の1文字

守
●
●
●
ゅ
●
■
●

ワ
。
画
ん
全
宰
司
ｊ■ｅ●に

102



子

@: ESC

$: ESC [又はESCO又はESC 1

命令のところで述べる。

（7）その他の命令

その他の命令には，実用上重要なものが多

い． これらは， マクロ命令， ヘルプ機能，画

面のリフレッシュ， ノー・オペレーションに

関するものである．

まず， マクロ命令に関する基本命令として，

M(キイーにマクロ命令を割り付ける） とくM

:（マクロ命令のキィーヘの割り付けをすべて

解除する）がある． ただし, ， キィーにマクロ

命令を割り付ける方法については， 3．2節で

詳しく述べる．

次に， ヘルプ機能の基本命令には, H(基

本命令一覧表を表示する） と<H(キイーに定

義されたマクロ命令とコメントの一覧表を表

示する）の2つがある．基本命令の一覧表は

決まったファイルの内容を書かせるだけであ

るが． マクロ命令の一覧表は現在定義されて

いるものをコメント付きで表示する#

画面のリフレッシュは<Xという基本命令

で行なう． これはエディタを使用していると

きに他のユーザからメッセージが送られて，

画面が乱されたときなどに使う．

最後に， ノー・オペレーションに当たる基

本命令として<Vがある．

を表わす． ESC [とESCOは, DECの端末

VT100のファンクション・キィーと別モード

の補助キィーボード （テン・キィー）が発す

るESC系列であり , ESClはユーザが入力し

やすいように考えたESC系列である． これら

はすべて同じキィー記号に対応するので， い

ずれのESC系列でも同じマクロ命令を実行す

ることになる． キィー記号の制約がらすると，

2．2節の例lのBS, DELという表記と例3の

RETURNという表記は，実際には上記のキィ

ー記号を使って書き直す必要がある．

基本命令Mはマクロ命令のキィ一記号への

割り付けが済むと， ユーザにコメントの入力

を促す． そして， マクロ命令とコメントを組

にして憶えておいて，基本命令Hが実行され

ると， マクロ命令とともにコメントも表示す

るようになっている．

4．2． マクロ命令

マクロ命令はWangのロボット言語[5,6]風

に記述する． マクロ命令を作るとき，

順次実行

固定回数の繰り返し

アキュムレータの使用

？［ ］［ ］による選択

ｊ
ｊ
ｊ
ｌ

ｌ
２
３
４

ｔ
く
く
Ｉ

4． キィー定義とマクロ命令

前節では基本命令について述べた．本節で

はキィー定義とマクロ命令について述べよう．

を使って記述できる．以下，順に述べよう

4． 1 ． キイー定義

キィー定義は基本命令Mを実行することに

より行詮われる． この基本命令を実行すると，

画面下部に窓をつくるので，

（1 ）順次実行

命令を単に並べると，左から順【こ実行する．

基本命令を順に実行する例は2．2節で例をい

くつか示した． しかし，並べることのできる

のは，基本命令だけではなく ， ，文字列， ，

，，文字列‘‘ ， キイ一記号，そして， （2）－ （4）

も並べることができる． ここで， ，文字列．

と”文字列，‘ はモードにより文字列をカーソ

ル位置に挿入するか又はカーソル位置からそ

の文字列で書き換えるかする． また， キィー

記号を書くとそのキィー記号に定義されてい

るマクロ命令を実行する． これは，手続き呼

び出しに対応すると考えられる．

キィー記号＝マクロ命令

と人力すると， キィー記号で表わされるキィ

ーヘマクロ命令が割り付けられる． したがっ

て， これ以降， このキィーを押すと対応する

マクロ命令が実行されることになる． ここで，

キィー記号は， ＆、 、， ＄の後ろに英字を並べ

たもので， ＆’ ＠， ＄は

&: CTRL

第泌回プログラミング
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ファとアキュムレータ間でデータを移動させ

るための基本命令がある． これらは, '､C(文

字バッファの内容をアキュムレータに移す）

およびへY(アキユムーレータの内容を文字（､ソ

ファに入れる） と Y(アキュムレータの内容

を探索バッファの文字列に追加する）および

<Y(アキュムレータの内容を置換バッファの

文字列に追加する）である．

また．画面のカーソル位置をアキュムレー

タに取り込む基本命令として, I (アキュム

レータにカーソルの綴方向の画面座標を入れ

る） と J(アキュムレータにカーソルの横方

向の画面座標を入れる）がある． そして， こ

れの逆を行なう基本命令として, <I (カーソ

ルの綾方向の画面位置掻アキュムレータの示

す座標にする） と<J(カーソルの横方向の画

面位置をアキュムレーダの示す座標にする）

がある．

（2）固定回数の繰り返し

符号のない整数を命令の前に付けると， そ

の回数だけ命令を繰り返して実行する．基本

命令を繰り返して実行する例は2．2節の例2

で示した． ここで注意すべきことは，繰り返

し指定は次の命令にしか有効でないことであ

る． したがって，複数の命令を繰り返したい

ときには，命令列を（ ）でくくる必要がある

（3） アキュムレータの使用

ロボット言語では， アキュムレータと呼ば

れるメモリを1個だけもっていて，簡単な計

算や不定回数の繰り返しを実現している． こ

こでは．少し拡張して､アキュムレータを配列

とする． しかし，参照と操作についてはかな

りの制限を設ける． すなわち，主ポインタと

副ポインタという2つのポインタを考え，参

照はこれらの指している所だけに限定し，操

作は主ポインタの指している所だけに限定す

る．

いま，主ポインタを受で表わし， 副ポイン

タを％で表わすとすると， より具体的には，

繰り返し指定のところに饗と％を書くことが

でき，主ポインタの指している所に「 1 を加

える」 という演算＋と 「 1 を引く」 という演

算一を可能にする． これら＋と－は基本命令

と同じレベルで書くことができる．

これらを使って，例えば

（4）選択

条件による簡単な分岐を記述できる．

？ ［命令列1 ］ ［命令列2 ］

により ， アキュムレータが正ならば命令列l

を，正でなければ命令列2を実行する． もち

ろん，命令列の中にも選択を書けるので，入

れ子も可能である．

これと関連した基本命令がある． それは，

H, <カーソルのある行がファイルの先頭の行

か？） とハE(カーソルのある行がファイルの

最後の行か？）である． これは条件が成立す

ればアキュムレータに1 を，成立しなければ

Oを入れるので， ？［ ］［ ］を使って実行を制

御できる．

アキュムレータをクリアする

（受の内容十％の内容）行だけカー

ソルを下へ移動する

受－5

%+xV:

と書ける．なお，単にアキュムレータという

ときは，主ポインタの指している所を指すも

のとする．

ここで， 3節で説明できなかったアキュム

レータに関する基本命令について述べよう．

まず，主ポインタを動かすために, A(主

ポインタを1つ下げる） とへA(主ポインタを

1つ上げる） という基本命令がある． また，

副ポインタについても同様で, B(副ポイン

タを1つ下げる） とへB(副ポインタを1つ上

げる）がある．

また， アキュムレータでは＋， －の演算を

使って， 簡単な計算ができるので，各種バツ

104

キィー定義も含めたマクロ命令の構文は図

Iの構文図のようになる．

5．標準エディタ

3節では基本命令について，ド 4節ではキイ

ー定義とマクロ命令について述べた．

キィーにマクロ命令を定義をしておいて，

ユーザがそのキィーを押すと，対応するマク

ロ命令をインタプリタが実行する． しかし，

最初， キィーに何も定義されていないならば，

第調回プログラミング

シンポジウム1985.1



補助キィーボードの部分のキィー割り付けは

図3のようになる． また． ESCMにキイー定

義用の基本命令が割り付けられているので，

これを使ってエディタの中で， キィー定義を

変更したり ，追加したりできる．

そして， キィー定義は， エディタを緯了す

るとき （基本命令Zを実行するとき）に，標

準ファイル又はユーザの指定したファイルに

出力することもできる．そして，次にエディ

タを使用するときにそのファイルを使うわけ

である． このようにして，標準キィー定義フ

ァイルを自分が使いやすいように改良してい

ける． また，編集対象に合わせて， いろいろ

なキィー定義ファイルを利用できるようにも
なる．

インプリメントについては， スクリーン・

エディタとしての基本機能と基本命令を実現

している核部分と， キィー定義されたマクロ

命令を実行するインタプリタに分れる．核部

エディタにはいるたびに， キィーに使いたい

機能を定義しなければならない． これでは，

まったく使いものにならない．

そこで，基本命令Oを実行するときに，編

集対象のファイルを開いて，読み込むだけで

はなく ， ファイルからキィー定義とそのコメ

ントを読み込むようにする． これは，編集対

象のファイル名の最後に－を付けるとエディ

タはキィー定義ファイルの名前をきいてくる

ので， キィー定義ファイルの名前を指定すれ

ばよい． しかし， もし－がなければ，決まっ

た名前の標準キィー定義ファイルを読み込む．

この標準キィー定義ファイルは図2に示すよ

うなものである． ここで， ＄0というキィー

定義はこのファイルを読み込んだらすぐに自

動的に実行してしまうキィ－定義である．

この標準キィー定義ファイルによるエディ

タ （標準エディタ）はVAX/VMSのEDTエディ

タと同じように補助キィーボードを利用する．

キィー定義
↓

。－→【キィー記号】－→＝－→【マクロ命令】－→

キィー記号
↓

。－→＆ 一→・－→【英字】－→
↓ ↑
。 ．－→・ ＠一一歩 。

↓ ↑
・一→・ ＄ －→， 。

マクロ命令
↓
◆→●

↑

↓◆
０
０
曲
ロ
●

↓
一

、
』
一

今
市
一

〈
叩
一

ｒ
Ｌ
｜

↓
一

一
↑

命令
↓

・－－－－－－－－－－－－－－－→【基本命令】一一一一一一一一一一一一一一一一一→・→
↑

↓
● ・一■一－一一一→●－→ ｡ －→【文字列】－→ ’ 一→, 。一一一一一一一一一→．

↓ ↑ ↑
●－－ ，， －→【文字列】一一 “ 一一・

↓

・－･--一一一一-－－－．－－－－－→【キィー記号】－－．－-一一一一一一一一一一→, 。
↑

↓

。－→・→【符号なし整数】→・→。一一一→【基本命令】一一一一→・一→。

、－－－－． 二 －－－－→． 、－－－－→【キィー記号】 __－__→1 ，
↑ ↓ ↑

．一一一→％ 一一一→。 ・→ （ →【マクロ命令】→ ） →・

↓

。－→？→ ［ →【マクロ命令】→ ］→〔 →【マクロ命令】→］ 一→。

図1 キィー定義とマクロ命令の構文図
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二
一
一
一
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Ｃ
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＠
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一
一
一
一
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$C

&D

&D

$D
$D

&F

&F

K
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一
一
一
一

へD
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一
一
一
一

＜K
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一
二
一
一

O

ctrl F: openfile

一
一
一
一

Ｆ
Ｆ

＠
＠
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一
一
卓
一

G
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Ｇ
Ｇ

８
８
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一
一
一
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Ｇ
Ｇ
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、

一
一
一
一
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ctrlH (BS): deletethePreviouscharacter
&H

&H

一
一
一
一

@H
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H

escH: helpmacros

一
一
一
一

$H
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一
一
一
一

T
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図3．標準エディタのキイー割り付け(VT100 )

による所が大きい．深く感謝する．分は，以前にPdp-11/45用に作成したスクリ

ーン・エディタ［8]をVAX-11/780に移植し，

改良したものである． インタプリタは新たに

作成した．実現にはVAX-11/780のVAX/VMS

上でRatforを用いたくごく一部はアセンブ

ラである） ．概念的に核部分とインタプリタ

というように大きく2つの部分に分れている

ので，実現は比較的容易であった． なお、 使

用端末はDECのVTIOOである． したがって，

標準キィー定義ファイルのキィー割り付けは

この端末向けである． また，最近は, NECの

パソコンPC-100でも使用可能になっている．

さらに，他の端末装置への移植も容易である

と思われる．
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6． おわりに

以上， キィーに機能を容易かつ自由に定義

できるスクリーン・エディタについて述べた．

本エディタにより， ユーザは自分の好みに

あったスクリーン・エディタを定義して利用

することができるだけでなく ，編集対象(こ合

わせたエディタも使用できるようになる．

基本機能の中には，必要でないものもある

だろうし， もっと重要なものが欠落している

かもしれない．今後は，使用経験に基づいて

基本命令などの強化を図っていきたい．

最後に，本エディタの実際のインプリメン

トは， 当時本学の学生であった，笹川敬章君．

広田直之君，下佛美奈子さん，高尾朋子さん
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