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はじめに（2007 年度卒業生）	 

法政大学経営学部児玉ゼミナールは設立以来４年が経ちました。そこで本年度卒業生を中

心にゼミナール活動の成果を後輩に残すために文集を作成し，内外に発表することにしまし

た。これまで、年度末に各年度の活動内容をプレゼンテーションという形で発表してきまし

たが、なかなか活動自体を外部に発表していくことはできませんでした。本年度はプレゼン

テーションに加え文集という形で残そうという試みです。	 

これまでの卒業生も本年度の卒業生に負けないくらい充実した内容の研究を行い卒業し

て行った学生は多くいます。新しいゲームを作成しインターネット上に公開した学生、アル

バイト先のお客さんにアンケートをとり、マーケティングの観点から分析を行った学生、数

値データを解析する手法の一つとして時系列データを解析した学生、コンピュータグラフィ

ックスを学び様々な３D グラフィックスを作成した学生など挙げればキリがありませんが、

このような文集として残すことができなかったのが残念です。今後、ゼミナールの続く限り

卒業文集を作成し研究発表を行っていきたいと思っております。	 

	 

平成 20 年３月春	 

児玉靖司	 
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小澤	 槙規	 

経営学部	 経営戦略学科	 ４年 J 組	 04F0911	 

テーマ“デザインパターンへ” 
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活動内容３年生 

コンピュータリテラシー学習 

入ゼミ当初は、研究ネタ探しの前にコンピュータに関する知識をつけるため、大学院で使

われる、コンピュータリテラシーの教科書（英語版）の翻訳からスタートしました。約３ヶ

月ほどでした。やり終えたとき、特に興味を持った分野はプログラミング言語でした。いく

つもあるプログラミング言語の中から私が興味を引かれたのがオブジェクト指向プログラ

ミング言語である Java 言語でした。オブジェクト指向というのは、定義を読むだけではさ

っぱりでしたが、“要は、ソースコードを再利用してプログラミングを楽にして開発効率を

上げましょう”ということだという印象を受けました。これが、私がこの言語を学習しよう

と思った決定的な理由です。本格的に学習すること６ヶ月が経過してある程度、簡単なアプ

リケーションを作れるようになりました。私なりに何か役に立つ、意味のあるアプリケーシ

ョンを実際に作ってみたいと思うようになりました。そこで私は、前々から仕事というのは、

やはりどれだけ数をこなしたか？が、理解への近道であると実際に学習して感じていました

が、参考書などでは、問題が不足気味で、新しく問題集を買おうとすると結構な額になって

しまい手軽に問題に対して金をかけずに解けるものがあれば便利であると感じていて、簿記

の学習ソフトのようなものを作りたいと考えていました。そして、簿記の学習ソフトのよう

なプログラムを作ることに挑戦しました。ソフト作成についての前に夏期中の活動について

まとめたいと思います。	 

 

夏期（サブゼミ） 

夏休み中は、サブゼミを数回行いました。基本情報処理試験に出てくるような基本的なこ

とを学ぶ勉強会のようなものでした。一日中で、しかも資料作成が意外と大変でした。どう

すれば、スムーズに相手が理解してくれるか悩みました。サブゼミを行った感想としては、

非常につらかったです。しかし、考えよりも実際に物事を行うということは大変であるとい

うことを体感できたという意味では、非常に有意義なサブゼミだったと思いました。	 

 

夏期（ゼミ合宿） 

入ゼミして初めての合宿になります。研究テーマは、・・・、正直まだ決まってませんで

した。私がパソコンに興味を持ったきっかけである、P2P についてとりあえず調べて発表し

ようと思いました。そして、初めて人前で、パワーポイントを使ったプレゼンテーションを

行いました。反省点としては、やはり見た目にはあまり出て来てなかったと自分では思いま

すが、緊張していたということだと思います。質問されてもたまに人の質問内容が理解でき

ないことがありました。それから、こう発表したら、この質問が返ってくるだろうという質

問に対する準備も全くできてませんでした。初めてのプレゼンテーションは、あまり出来が
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よくなかったと思います。しかし、反省点は見つかったので今のプレゼンテーションに生か

されていると思います。	 

 

簿記学習プログラム作成 
夏期中の活動についての内容が中間に入りましたがいよいよ、本題である、簿記学習プロ

グラムについての話に移りたいと思います。私は、バイト先や、ネットなどからダウンロー

ドしたソフトを使う際、やはりわかりづらい、見づらい、不便だ、というような見栄えがよ

いもの（GUI）に、こんな感想を持つ場面が多々ありました。例としては、バイト先の出勤

退勤システムです。キーボードからの選択でした。正直画面に、ボタンをつけとけば、誤操

作しないですし、オーナーもそれを修正するという微妙に手間のかかる作業をしなくてすむ

のではないかと思いました。自分自身が作るソフトは、とにかくこのような欠点がなく、見

やすく使いやすいものを作ろうと思いました。	 

	 コンピュータ上で実際にプログラムを実現する際に、一番大切なことは、使う側が使いや

すいと感じることだと思います。GUI を作る時特に気を使ったという点は、視覚的に見や

すい、誤操作をしない（誤操作をすることができない）の２点でした。	 

三年時の活動は、この GUI を実現する作業だけでプログラム言語の学習に時間の大半を割い

たため、終了してしまいました。	 

	 

	 

	 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

１．まず、通常のダイアログボックスでな 
く、Undecoratedダイアログボックスを使 
いバーを取り除き、フルスクリーンにする 
ことで誤操作を防ぎました。 
２．GUIは、とにかくどんな方でも見やす 
いように文字やボタンの大きさや色を背景色 
とは、違う色にし、大きくしました。 
 
これらにより上記で述べた事を実現しまし

た。 
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活動内容４年生 

夏期（サブゼミ） 
２回目にして最後？のサブゼミです。今回は、パソコンの自作（ゼミ専用機）をすること

になりました。私もそのころ自宅でファイル共有用の掲示板のためのサーバをノートパソコ

ンで立てました。しかしそのときはハードの知識がまったくなく、または、意識していなく

ノートパソコンを一つだめにしてしまったという体験をしていたので、パソコンのスペック

というものに興味を持ち始めていましたのでちょうど良い機会だと思いました。これを機に

パソコンの自作に興味をもち、また、要求を満たすようなものが、自作できるようになるこ

とができればと思います。体験した感想としては、１つのパソコンを複数の人たちで作るも

のではないな（ほとんど経験者の方に任せっきりでした）ということでした。しかし、流れ

を見ることができたので、おそらくは、今度は自分自身だけで作れるのではないかと思いま

す。意外と組み立てるパーツは少なかったです。ただ、パーツの相性というのがあって、指

定されたパーツを使っても動かなかったり不具合が発生したりして数万円が一瞬で飛ぶこ

とがあるのが恐ろしいと感じました。	 

	 

簿記学習プログラム概要 

３年生の時は、主に GUI の仕様をどのようにするかということを中心に行い、４年生の時

は、実際に簿記学習プログラムのソースコード作成が活動の中心になりました。ここでもや

はり、実際にソースコードを見る方々のことを考慮して、つまり、ソースコードを把握し

やすく、書き換えたりするのが容易であるようにするべきだと思い、この２点に気を使い

ながら作業を進めてきました。実際のソースコードの全体図（階層構造）は以下のようにな

りました（付録 1参照）。	 
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ここでは、勘定科目ボタンの選択によりパッケージ 1にアクセスしたと仮定してプログラ

ムの全体の流れを説明したいと思います。main クラスは、Sho.java であり、このクラスの

役割は、2つであり、1つ目はパッケージ内の Hash1.java のインスタンスを生成して

Hash1.java 内の hash1 メソッドを呼び出すことです。hash1 メソッドは、Frame クラスによ

り作られ格納された問題(Frame11～)たちをランダムに１つ呼出すメソッドです。２つ目は

ランダムに取得された問題（Frame）を表示することです。main クラスで行うことはこれだ

けです。他のクラスでは、役割は１つずつしか持っていません。ここで言いたいことは、役

割ごとにクラスを作ったということです。それにより、階層構造の把握のしやすさとプロ

グラムの容易な書き換えを実現しました。いったい何をするプログラムなのかここまでの

説明だけでは、わかり辛かったと思います。とにかくこのプログラムは、勘定科目の書かれ

たボタンを任意で押してもらい、その勘定科目の仕訳の問題がランダムに呼出され、それを

解くということを延々と繰り返す、シンプルなプログラムです。全部で１００問ほど作るこ

とができました。これを大学内のデジタルコンテンツ 2008 というイベントに出品してみま

した。入賞は残念ながらすることができませんでした。これを機に、このプログラムの仕様

全体について考えてみることにしました。これから規模が拡大していった時（バージョンア

ップなど）本当に修正がしやすく拡張性などがあるのだろうかということです。	 

	 

デザインパターンへ	 

私は、まず、何を基準に上記の事を考えればよいのか悩みました。正直、ただ実現したい

機能を知っている知識だけを使って無理矢理このプログラムを作ってしまったなという感

じはしていたので、専門家などの方々はどのようにプログラム開発をするのか？自分とどこ

がプログラム開発をするとき違うのか?と疑問に持ち、とにかく彼らの開発の仕方を基準に

考えたいとはその時漠然と思っていました。そこで、出会ったのがデザインパターンです。

デザインパターンは 23 個のプログラム開発でよく使う、例えるならビルを建てるための建

築方法のようなものです。私は、“Java 言語で学ぶデザインパターン入門”という本を読

み、この本を基準に上記で述べたことを考えようと思いました。	 

一通り２ヶ月ほどかけて完璧に理解したとはいえませんが、この本を読み終えた感想とし

ては、同じ機能のメソッドやクラスはなるべく作らない、インターフェースや抽象ク

ラスによる継承、委譲を利用して再利用ができるようなプログラミングをする方が好

ましいということでした。私はこれらがデザインパターンの重要な部分だと思いました。

これらを基に簿記学習プログラムのソースコード全体を見直してみることにしました。２つ

ほど欠点が出てきました。第一に hash メソッドの機能の重複した記述、第二にそれぞれ

のクラスは機能ごとに分けて作ったので、完全に独立している状態であるがあまりに独立し

すぎていて規模が小さいうちはいいが、大きくなるにつれて Frame クラス、Hash クラス、

Ac クラス(抽象クラス)をいちいち増やさなくてはならない、つまりソースコードの修正と

全体把握がどんどん困難になっていくということでした。これら二つの欠点をとにかく

私が本を読んで重要だと思った事柄に当てはめて修正しようと思います（付録 3、4参照）。	 
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第一の修正点は Hash クラス（抽象クラス）を Hash1 から Hash7 のスーパークラスにし、

Hash1 から Hash7 では、hash1 から hash7 メソッドを消去し、新たに make メソッドをおき、

make メソッドで、ハッシュテーブル（問題のデータベース）のクローンを返すようにした

ことです。これにより Call クラス内でクローンを使い、問題の呼出し方法を記述したメソ

ッドを柔軟に作ることができ、無駄なメソッドの記述を避けることができます。この修正に

より上記で記述した第一のソースコードの欠点である“hash メソッドの機能の重複した

記述”を解決しました。第二の修正点は、機能階層と実装階層の二つの階層に分け、委譲

を利用した緩やかな二つの階層の結びつきにしたことです。実装階層では、Hash1 から Hash7

は、完全に Frame クラスで作られた問題を蓄えるデータベースとしての役割を確立し、また

データベースとして必要なメソッドだけを記述しました。例としてデータベースのクローン

（コピー）を作るためのメソッド make です。機能階層では、実際に make メソッドを使い、

Call クラス内で、問題の呼出し方法を記述したメソッド（ランダムに問題を呼び出すため

のメソッド hash）を記述しました。これにより、メソッドの機能修正等を行う際 Call クラ

スをベースに（継承して）新たにメソッドを追加するだけで済み、またクラスの関係図全体

把握、拡張の見通しもずっと良くなり、第二のソースコードの欠点である“ソースコード

の修正と全体把握がどんどん困難になっていく”を解決することができました。	 

	 

なぜデザインパターンなのか?	 
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今回は、デザインパターンにより問題を解決しました。しかしデザインパターンを持ちい

らずとも、効率的なプログラムの書き方や解決法はいくらでもあります。ではなぜデザイン

パターンでプログラムを書いたのか？ソースコードの詳細な説明をする上で、大まかな構造

を説明する際、開発者同士の意思疎通のための共通の語彙をデザインパターンが与えてくれ

るという点です。開発が大規模になれば、すべてを一人で担当することが不可能となります。

無限の時間が与えられていれば、大規模なソースコードの理解と開発をすることは、一人ま

たは少人数で可能かもしれませんが現実には不可能です。共通の語彙を与えられることによ

り開発についての複数の人々の間で交わされるコミュニケーションの解釈の誤差を埋めて

くれます。それにより開発者同士の誤解から生じる開発の遅延、人件費の増加等を減少させ

ることができます。企業でシステム開発の需要が逼迫する現在ではデザインパターンなる共

通の語彙を用いてシステム開発することが納期、人件費の削減に繋がり需要逼迫による受注

見送りの減少、売上や利益率の上昇に貢献することになると思われます。	 
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３年次の研究の方向性 

３年次の合宿の際、Flash をテーマとして発表した。まず初めになぜ、私が情報系のゼミ

に入ろうと思ったかについて、次に Flash を研究しようと思った経緯について述べる。これ

からの日本社会は二つのことが出来ないと社会で通じないと新聞で見たからである。その２

点とは英語と情報技術である。私は、英語に関しては中学校から学んでいるが情報技術に関

しては大学に入ってから情報関連の授業を履修して初めて興味を持った。私は次のロジック

で情報の勉強の仕方を考えた。私は情報のことについて勉強したいと思っていた。情報の授

業を履修しようと考えた。しかし、私は経営学部に所属しているので、情報のことについて

勉強しても経営学部の意味がないと考えた。	 

n では経営と情報の繋がりは？	 

→私は Web に魅了される。	 

以上のロジックでまず Web に関心を持った。私は具体的に次に挙げる部分に関心を寄せた。	 

n 時間、場所の物理的制約がない	 

n 知りたい情報をすぐに検索で引き出せるところ	 

n 一方的ではない（コミュニケーションが取れるところ）	 

	 

	 経営学部に所属している観点から	 

n 広告を好きなだけ流すことができる点	 

n 消費者が好きなときに選択	 できる点	 

	 →買い手市場の現在の経済と合致	 

	 →希少なものでも欲しいものが手に入る	 

	 	 	 （ロングテールの法則）	 

n 企業と消費者がコミュニケーション	 できる点	 

	 →商品改善に繋がる	 	 

	 

ロングテール現象とは？	 

インターネット上での現象は、生起頻度の低い要素の合計が全体に対して無視できない割

合を占めるという法則である。少数の上位で全体の大半を占めるという、いわゆる「20:80

の法則」に対するアンチテーゼで、ネット上での人々の行動の特徴を表す理論として注目さ

れている。米 WIRED 誌の編集長だった Chris	 Anderson(クリス・アンダーソン)氏が 2004 年

10 月に発表した「the	 Long	 Tail」という記事の中で提唱した法則である。	 

マーケティングなどの分野では伝統的に「上位 2割の合計が全体の 8割を占める」という

経験則が知られてきた。これは「2割の顧客から 8割の売り上げ」「2割の社員が 8割働く」

などの形でよく知られているが、オンラインショップの売り上げなどを調べると、少しずつ

しか売れない商品の売り上げをすべて合計すると無視できない割合になり、逆に売り上げ上

位の少数の製品を合計しても大した割合にはならないことが分かった。この現象をグラフに
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描画し、縦軸に生起頻度(オンラインショップで言えば販売数量)をとり、横軸に頻度の高い

順に要素を並べると、頻度の低い要素(あまり売れていない商品)の部分が横に長く伸びてい

ることが分かる。これを動物の尻尾に見立て、「ロングテール」(long	 tail：長い尻尾)と

名付けられた。物品の販売だけでなく、オンライン広告や Web ページのアクセスなどでも見

られる現象と言われている。	 

	 

一方 Web のデメリットは	 

n 	 企業の情報が漏れる可能性がある。	 

n 	 顧客の情報漏洩で信用が失われる可能性がある。	 

n 	 ウィルスなどによりデータが破壊される可能性がある	 

	 →完璧には防げないがモラル向上や対策ソフトで	 防止はできる	 

続いて Web の利用者数について考える。2003 年には Web の利用者数は 7730 万になり Web

が一般化されている。またブロードバンドも進み Web が高速化し水道、電気、ガスなどと同

様にインフラもなっている。更に 2004	 年には Web の広告費が 1814 億円になりラジオの広

告費 1795 億円を上回る。この結果、企業としては完全に無視できない存在になった。	 

	 

Flash	 との出会い	 

Flash	 との出会いについて記す。企業の Web のページを閲覧すると Flash が組み込まれて

いることが多く興味を持ったからである。企業の Web のページに Flash が組み込まれている

ことが多い理由は次に理由が考えられる。Web ページでの滞在時間を 1秒でも延ばしたいか

らである。Webサイトに入ってから出て行くまでに見ているページ数は平均3.75ページで、

1ページを見るのに使っている時間は日本の場合平均 35 秒である。	 

続いて Flash の特徴について説明する。ベクター画像が規格の中心で、それにスクプリト

で制御することによりマウスの動きに合わせてアニメーションしたり、音を鳴らしたりなど、

インタラクティブなサイトを作成するのに向いている。アニメーション、ゲーム、ウェブサ

イトのナビゲーション、音楽再生などのコンテンツを作るためのソフトウェアである。再生

環境への依存度が低く、ベクター画像であるためウインドウサイズを変えても画質が劣化し

ないという特徴がある。マクロメディア社が開発した動画を扱うための規格及びそれを制作

する同社のソフトウェア群の名称である。略称は Flash、フラッシュである。旧称は

Macromedia	 Flash で、	 マクロメディア社は 2005 年 4 月にアドビシステムズ社に買収され

た。	 拡張子は SWF,FLV である。	 

次に Flash	 のメリット・デメリットを次に挙げる。まずメリットは	 ビットマップ画像で

はなくて、ベクター画像であることから、ファイルサイズを軽くできることである。拡大縮

小をしても、線がガタつかないこと、動きを持たせることが出来るため、表現力が増すこと

と自由なインターフェースを構築できることである。一方、Flash のデメリットは検索エン

ジンに引っかからないし、悪魔でブラウザのプラグインである。TOP ページで SKIP ボタン

がない場合ビジターにとっては悪い印象を与えることである。	 
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Flash	 を研究しよう思った経緯	 

まず、Flash	 のデメリットから述べる。Flash	 のアニメーションは企業の一方的な考えに

なる可能性があるので良くない。これは相手先のブラウザに Flash プレーヤがインストール

されていなく見られない、仕事時に見た際音が自動で出て迷惑をかけてしまう、ページが重

くなるので閲覧者のフラストレーションが溜まってしまうなどの可能性である。またウィル

スソフトを入れていると Flash	 が遮断される可能があるので良くない。ではなぜそれでも

Flash にこだわるのか。それは消費者に選択できるところがあるからである。具体的に説明

すると消費者に合わせたものを作ることができる点、消費者が楽しむことができる点、マウ

スなどで簡単に操作ができるが点がある。その利点を生かし私はユニバーサルデザインの考

えで Flash を研究しようと考えた。ユニバーサルデザインの定義とはさまざまな人たちが、

いつでも、どこでも、わけへだてなく安心して使える製品を生み出すこと、これが未来をめ

ざす製品作りの基本になる	 （米国ノースカロライナ州立大学ロン・メイス博士ら	 の呼びか

け）今までは「作る人たちの考え」でモノを生み出してきた。しかし、「ユニバーサルデザ

イン」の考え方によると、それは「使う人たちの身になってモノを作る」に変わる。使う人

の年齢、性別、能力（のうりょく）、経験（けいけん）などの違いに関係なく、同じように

使いこなすことができる製品を作っていこうということ。しかも見た目にも美しい、親しみ

あるデザインに仕上げる。これが「ユニバーサルデザイン」コクヨより引用

http://www.kokuyo.co.jp/eco_ud/ud/aboutud/index.html	 

では Flash	 で何を作るのか？使う人の年齢、性別、能力、経験などの違いに関係なく、同

じように使いこなすことができるもの。具体的にマウスだけまたは限りなく簡単な様に扱え

るものを作る。誰にでも見やすいように文字を大きくする。	 

	 

理想とする商用素材 

私の定義する、商用素材料金がかかるという意味でなく配布などの制限があるということ

である。Web	 で動く Flash	 ではなく HDD（ハードディスクドライブ）	 に残して動く Flash	 の

素材である。また	 商品の説明書を作りたいと考えた。マウスをあてると説明がでてくる。

見やすいように文字が大きくなる。	 

	 例：車、テレビなどあらゆる商品の詳細を作りたい。	 

	 

２００６年の後期	 

３年生で共同のテーマで研究することになった。その共同テーマはプログラミング言語を

学びながら簿記の学習できるコンテンツを作ることである。なぜ簿記学習なのかというと私

たちのゼミはコンピュータを研究するゼミであるが、あくまでも経営学部なので簿記学習の

コンテンツにすることに決定した。プログラミング言語は Java、JavaJservlet,JSP(Java	 
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Servlet	 Pages),JavaScript を勉強する３組に分かれた。私は Java の勉強（クライアント

の端末の Web ブラウザで動く JavaApplet）組に属していた。以上の理由から私は Java の特

徴について述べる。	 

	 

Java	 

１、Java は、1995 年頃に	 Sun	 Microsystems	 社(サンマイクロシステムズ)によって発表さ

れたプログラミング言語である。	 

２、オブジェクト指向プログラミング（詳細は後述）が可能である。	 

３、Java	 の語源はコーヒーの	 Java（ジャワ）である。ただし、プログラミング言語の時は

「ジャバ」と表記することが多い。英語の発音は「ジャヴァ」である。何故、コーヒー

の名前になったかには諸説あり、本当の理由は謎につつまれている。	 

４、プログラミング言語は、プログラムを逐次解析しながら実行する	 インタプリタ型言語	 

と、あらかじめマシン語コードに変換しておく	 コンパイル型言語	 に大別される。Java	 は

基本的にはコンパイル型言語であるが、CPU	 に依存したマシンコードではなく、CPU	 に依

存しない中間コード	 にコンパイルするのが特徴である。	 

５、CPU	 に依存したマシンコードは	 CPU	 が実行するが、Java	 のような	 CPU	 に依存しない

中間コードは、Java	 の実行環境に含まれるソフトウェアが読み込み、CPU	 依存のマシ

ンコードに変換しながら実行する。このソフトウェアを	 Java	 VM（Virtual	 Machine：

仮想マシン）と呼ぶ。	 

６、Write	 Once,	 Run	 Anywhere	 「一度書いたら、どこでも動く」。Java	 では	 CPU	 や	 OS	 に

依存しないプログラミングが可能で、一度書いたプログラムは、Windows	 や	 UNIX 系 OS	 

や携帯電話など、様々なプラットフォームで動かすことが可能と言われている。ただし、

Java	 VM	 のバージョンなどに強く左右され、まだまだ思うようには動かないのが現実で

ある。	 

７、メモリリークの可能性が少ない	 メモリリークのミスが少なくなるように設計され、確

保されたメモリは、誰からも参照されなくなると自動的に開放される（ガベージコレク

ション）。	 

	 

Java のエディション（J2SE,	 J2EE,	 J2ME）	 

Java	 2	 には複数のエディションがある。個人向けデスクトップなどで使用されるのが	 

J2SE、企業向けサーバなどで使用されるのが	 J2EE であり、組み込み系で使用されるのが	 

J2ME である	 。	 

J2SE(Java	 2	 Platform,	 Standard	 Edition)	 

	 	 →	 標準エディション	 

J2EE(Java	 2	 Platform,	 Enterprise	 Edition)	 

	 	 →	 企業向けエディション（Servlet、JSP、EJB	 ...）	 
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J2ME(Java	 2	 Platform,	 Micro	 Edition)	 

	 	 →	 組み込み向けエディション	 

	 

Java の配布形態（JRE,	 SDK）	 

J2SE	 は、下記の	 2つの形態で配布されている。Java	 のソフトウェアを動かすには	 JRE	 が、

開発するには	 SDK	 が必要である。SDK	 は	 Java	 1.1	 までは	 JDK（Java	 Development	 Kit）

と呼ばれていた。	 

	 

JRE(Java	 Runtime	 Environment)	 

	 	 →	 Java の実行環境のみ。	 

SDK(Software	 Development	 Kit)	 

	 	 →	 Java の開発環境、JRE を含む。	 

	 

オブジェクト指向言語	 

ソフトウェアの設計や開発において、操作手順よりも操作対象に重点を置く考え方である。

関連するデータの集合と、それに対する手続き(メソッド)を「オブジェクト」と呼ばれる一

つのまとまりとして管理し、その組み合わせによってソフトウェアを構築する。	 

すでに存在するオブジェクトについては、利用に際してその内部構造や動作原理の詳細を

知る必要はなく、外部からメッセージを送れば機能するため、特に大規模なソフトウェア開

発において有効な考え方であるとされている。データやその集合を現実世界の「モノ」にな

ぞらえた考え方であることから、「オブジェクト」指向と呼ばれる。	 

個々の操作対象に対して固有の操作方法を設定することで、その内部動作の詳細を覆い隠

し、利用しやすくしようとする考え方と言える。この考え方を応用したプログラミング技法

が、オブジェクト指向プログラミング(OOP)である。	 

	 

UML	 

UML は Unified	 Modeling	 Language の略で、オブジェクト指向分析，設計においてシステ

ムをモデル化する際の記法(図法)を規定した言語(ビジュアル・ランゲージ)である。UML は

現在のソフトウェア開発において事実上の標準となってきており、これを学ぶことは開発者

として必須要件になってきた。．では，何のために UML で図を書くのか？以下の理由が考え

られる。	 

レベル 1:	 プログラムを書く前に，図で自分の考えを整理する．	 	 

レベル 2:	 チーム開発において，図でコミュニケーションする．	 	 

レベル 3:	 ユーザや顧客と仕様を検討する．	 	 

それぞれのレベルでの使い方を簡単に説明する。	 
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■	 レベル 1	 

プログラミングを始めてしばらくすると，動くプログラムを書くことがシステム開発だと

誤解することがある。完全な間違いではないが，仮に一人で書いていたとしても，プログ

ラムの規模が 3,000 行を超えたあたりで壁にぶち当たるはずで行き当たりばったりでコ

ーディングしていたのでは見通しがたたず，つぎはぎだらけのプログラムになってしまう。	 	 

これを乗り越えるには，自分の考えを整理することが必要になる。プログラムだけを見て

いたのでは，どうしても視点が小さくなりがちで、このようなとき、プログラムを UML で図

解して見てみる。UML はプログラムの構造や動きを図でとらえることができるため，見通し

よく全体を目で捉えることがでる。これが，UML の利用法レベル１である。	 	 

■	 レベル 2	 

さらに，プログラムの規模が 30,000 行を超えると一人で開発するのが難しくなる。チー

ムを組んで開発することになるが、その際には分担を決めたり、システム全体の構造（アー

キテクチャ）を決めたりする必要がある。職業としてシステムを開発する，いわゆる「プロ」

の現場では，これが通常の姿であろう。	 

その際に，設計を検討するための図として UML を使うことができる。数人でシステムの設

計を討議することがよくある。ホワイトボードなどを使って絵を描く際にも UML は役立ち全

員が UML の語彙を持っていれば，簡潔かつビジュアルに設計の方針を示すことができる。あ

るいは，UML の図をきれいに効率良く描くことができる市販の CASE ツールがいくつか存在

する。これらを使ってもかまわない。これが，UML の利用法レベル２である。	 

■	 レベル 3	 

最後に、これがもっとも大切だが、システム開発とは「プログラムを正しく書く」ことで

はなく，「正しいプログラムを書く」ことである。プログラムが正しいかどうかを決めるの

は，そのシステムのユーザやそのシステムに対価を支払う人、すなわち顧客である。だから、

システム開発では開発者がユーザや顧客と対話をして、どういうシステムを作るのかを合意

する必要がある。この場面でも、UML は活躍し、ユーザや顧客は一般的にシステムを利用す

る機能に興味があり、プログラムの内部構造には興味はない。UML	 ではシステムがどういう

機能を持つのかをも表現することができる。UML で機能を記述し、それをもってユーザや顧

客と話合い、システムの仕様を決める。これが，UML の利用法レベル３である。	 

	 

	 

４年次の研究方向	 

４年生になり私はクライアントの端末の Web ブラウザで動く JavaApplet（以後 Applet）

からサーバ側サイドで動く Java プログラムのサーブレット（Servlet）、JSP（Java	 Server	 	 

Pages）に興味を持った。私が Applet からサーブレット、JSP に興味を移行した理由を以下

に挙げる。	 
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１、同学年である坂田匠さんの発表を聞いていてサーバ側の Java プログラムに興味をもっ

たからである。	 

２、特に JSP は HTML 形式で Java プログラムを書け、作成できる点である。	 

	 

３、Applet より動的なプログラムが作れると考えたからである。	 

	 

３点目の動的なプログラムである「動的」の根拠が曖昧であると発表後に指摘されたので

夏合宿の際に発表した。その発表の内容は以下の通りである。	 

	 

Applet とは？	 

次に Applet について説明する。Applet には次のような特徴がある。	 

１、クライアントサイドプログラムでありブラウザのウィンドウに埋め込まれて実行され

る Java プログラムのことである。	 	 

２、コンパイルした Java クラスファイルを埋め込む。	 

３、Web ブラウザのみで利用することができるネットゲームやチャットを開発できる。	 

１点目に挙げてある様に Applet はクライアントサイドプログラムである。しかし次のよ

うな問題点がある。	 

１、情報の加工ができない	 

データの見せ方は動的ではあるがデータ自体は悪魔でも静的なものである。	 

２、ロジックの複雑さがページの重さに比例する	 

クライアントが必要なデータを取捨選択できなということ。構造的にデータ処理を想定し

て設計されていない。	 

３、クライアント環境に依存する	 

クライアント環境のデバイスに応じて異なるプログラミングを余儀なくされる。適用範囲

も局所化されてしまう。	 

４、プログラムやデータが露出してしまう	 

ではクライアントサイドプログラムの反対側にあるサーバーサイドプログラミングには

どの様な種類、特徴があるのかを紹介する。代表的なサーバーサイドプログラミングには

CGI、PHP、JSP＆サーブレットが挙げられる。なぜ、CGI、PHP、JSP＆サーブレットの中から

私は CGI、PHP、JSP＆サーブレットを選んだのか。理由は CGI、PHP には以下の様な弱点が

あり JSP＆サーブレットには以下のような強みがあるからである。では CGI、PHP の弱点、

JSP＆サーブレットの強みについて述べる。	 

CGI の弱点	 

１、サーバーリソースの消費が激しい	 

CGIではユーザのリクエスト毎に新たなプログラム実行のプロセスを生成する必要がある。	 

２、Web プログラミングに特化した仕組みではない	 
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CGI に対応する Perl や C 言語はプログラミングする際に常に Web 特有のプロトコルを意

識しなければならない	 

	 

PHP の弱点	 

１、Java 言語ほど可搬性がない	 

ＵＮＩＸ系ＯＳの受け継いでいること	 

	 

２、パフォーマンスの問題	 

ＰＨＰはインタプリタ（逐次翻訳）型の言語のため動的なコードが要求される度に解析・

コンパイルされる必要がある	 

	 

ＪＳＰ＆サーブレットの特徴	 

１、Java 言語ベースの技術	 

	 ＪＳＰ→ＨＴＭＬベース・プレゼンテーション主体	 

	 ＨＴＭＬの中に断片的な Java プログラムを埋め込む形態	 

	 サーブレット→クラスベースロジック主体	 

	 Java プログラムをベースに処理の一環として	 

	 	 HTML を出力する。図１参照	 

下記の特徴は６ページ目に記した Java の特徴と同意である。	 

	 

２、コンパイル言語である	 

	 JSP&サーブレットでは処理に先立ち、コンパイル処理（一括翻訳）しコンパイル後のバイ

トコードはメモリ上に常駐するので、2度目以降の処理にあったてはプログラムの開始

に伴うオーバヘッドもほとんどなく、高いパフォーマンスを望める（図２参照）。	 

	 

３、豊富なクラスライブラリーを利用可能	 

	 ＪＳＰ＆サーブレットでは２５００を超える Java 標準ＡＰＩ（※注１）を利用すること

ができ、Java 自体がネットワークを強く意識した言語であることから標準 API 的にも

それに見合ったラインナップが揃っている。	 

	 	 	 

※注１	 Application	 Program	 Interface	 の略。アプリケーションから利用できる、オペ

レーティングシステムやプログラミング言語で用意されたライブラリなどの機

能の入り口となるもの	 	 

	 

４、プラットフォームを選ばない	 
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	 UNIX 系 OS でも WindowsOS でも、実行エンジン（コンテナ）さえ対応すればどこでも動作

することができる。	 

５、各種データベースへのアクセスが容易	 

	 フリーの MySQL や商用の Oracle、汎用的なデータベースインターフェースである ODBC な

ど主要なデータベース製品へのアクセス手段を標準に備えている。	 
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図	 1	 	 JSP&サーブレットのソースプログラムの違い

<%pagecontenttType=“text/html,,,%>
<html>
<head>
</head>
<body>

<%out.println(“This is JSP.”);%>

</body>
</html>

JSP
Import jvax.servelet.ServlletRequsuest;

Public class Servlet extends ,,,,,,,,
public void doGet・・・

response.setContentType(“text/html・・)
printWriter out=response.getWritter();
out.priotln(“<html>・・・”);
out.println(“Thisi is Servlet.”);
out.println(“・・・</html>”);

}  

}

サーブレット

	 

図	 2	 	 JSP&サーブレット実行手順	 

JSP

JSPファイル
（ｊｓｐ）

サーブレット
ソース（java)

コンパイル済み
（class)

実行

自動変換 自動コンパイル ロード

JSPファイルの更新時のみ
自動的に再変換・コンパイル

２回目以降はロード済み
のファイルを処理

サーブレット

コンテナ（実行エンジン）が自動処理

サーブレット
ファイル
（java）

コンパイル済み
（class)

実行

⼿手動コンパイル（javac) ロード

コンテナは実行のみ

サーブレットソースを更新した場合
は手動で再度コンパイル

2回目以降はロード済みの
ファイルを処理 	 

ＪＳＰ＆サーブレットの弱点	 

ＪＳＰ＆サーブレットの弱点をそれぞれ説明する。まずＪＳＰの弱点だがＪＳＰは HTML

形式でプログラムを記述するため膨大で複雑なプログラムを記述する際パフォーマンスが

落ちてしまう。	 
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一方、サーブレットの弱点であるがサーブレットはプログラム内のロジックに HTML 形式

を埋め込むのでデザインを考慮するのが面倒であり、プレゼンテーションには不向きである。	 

以上の様なＪＳＰ＆サーブレットの弱点を補うため、表示の部分であるプレゼンテーショ

ンに向いている部分を JSP に複雑なプログラムのロジックに向いている部分をサーブレッ

トに割り当てることで弱点を補う。	 

以上の点から、私は他の数あるサーバーサイドプログラミングの中からＪＳＰ＆サーブレ

ットを選んだ。	 

	 

卒業発表のテーマ	 

私の卒業発表テーマはＪＳＰ＆サーブレットを用いて電子メール（以下メール）を送信

するプログラムを作ることである。就職活動中にも頻度に利用し、また社会人になっても利

用する機会は多いと考えているのでこの機会にメールの仕組を理解するにも良いと考えた

ので題材をメールにした。	 

ではJSP＆サーブレットやＪａｖａでメール送信プログラムを作るにはどうしたらよいの

かを考えた。調べたところ次の２点が必要である。１つ目は JavaMail、２つ目は

JAF(JavaBeans	 Activation	 Framework)である。まず JavaMail について説明する。JavaMail

とは Java のプログラムから、メールの送受信を行うための API であり JavaMail の API を使

用して Java でメールを送受信するプログラムを作成することができる。JAF(とはデータの

種類に応じて適切な	 JavaBeans を呼び出す仕組みを提供する Java	 API のことである。ペー

ジにも説明したようにJavaは豊富なライブラリがあるためJavaでメールプログラムを作る

のも難しいことではない。	 

次にメールの基礎的な知識について説明する。まず電子メールのメッセージの構造につい

て説明する。電子メールの構造は送信者情報や受信先宛情報や同一受信先や題名やテキスト

形式などの情報が書かれたヘッダ部分と本文が書かれたボディ部分に分かれている。両者の

境界は、空行によって見分けることができる。例を以下の図３に記した。	 

図	 3	 電子メールのメッセージの構造	 

MIME=Version: 1.0

Date:Fri,7 Sep 2007 20:16

From: kamitanixxxxxxxxx@xxxxx.co.jp

To:xxxxxxxxx@XXXXXXXXX.co.jp

Cc:xxxxxxxxx@xxxxxxxx.co.jp

Bcc:WWWWWW@xxxxxxxx.co.jp

Subject:ＸＸＸＸＸＸＸＸＸＸ

Content-Type:text/ntml

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

ヘッダ

ボディ
（body)
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次にメールアドレスの簡単な構造を以下の図４に述べる。	 

	 

図	 4	 メールアドレスの構造	 

kami@yahoo.co.jp

アカウント名 ドメイン名

	 

図	 5	 簡単なメールの送受信の仕組み	 

@マーク以前はアカウント名で任意の文字列で構成され、＠以降はドメイン名（領域）を

表す。続いて簡単なメールの送受信の仕組みを以下の図５に表す。	 

	 

１、まず送信側クライアントが送信側のメールサーバ（以下 SMTP サーバ）に送信する。	 

２、次に SMTP サーバは送信側クライアントから送信された送信先のメールアドレス部分の

ドメインを DNS（Domain	 Name	 Systems）サーバに相手先の IP アドレスを問い合わせる。	 

３、SMTP サーバは DNS サーバで問い合わせた送信先のメールアドレスと照合し IP アドレス

を照合し送信する。	 

	 

送信側
クライアント

送信側
メール（ＳＭＴＰ）サーバ 受信側メールサーバ

受信側
クライアント

インターネット

DNSサーバ
問い合わせ

送信

	 

４、SMTP サーバはから送信された電子メッセージはインターネットを経由し相手の受信側

のメールサーバ（以下 POP サーバ）に送信される。	 
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５、受信側クライアントは POP サーバにメッセージが来ているか問い合わせ、ダウンロード

する。	 

	 

SMTP（Simple	 Mail	 Transfer	 Protocol）とはインターネットやイントラネットで電子メ

ールを送信するためのプロトコル	 

POP	 （Post	 Office	 Protocol）とはインターネットやイントラネット上で、電子メール

するためのプロトコル。	 

	 

最後に	 

メールは便利ではある反面、他人の SMTP サーバを経由して簡単に送信することができる

ため危険性も高い。その危険性を防ぐために SMTP サーバとユーザとの間でユーザアカウン

トとパスワードの認証を行い、認証された場合のみメールの送信を許可する SMTP	 

Authentication を設定し、関係の無い第三者が自由に、電子メール送信に用いる事が可能

なメールサーバである第三者中継を禁止する設定を行うことが必要である。	 

何事にもメリット・デメリットがあるが、メールは特に危険性が高いことが分かった。し

かし利便性も高いのでメールがなくなることはこれからもないと考えられる。私は、いつで

も、どこでも、誰とでもコミュニケーションがとれる時代（ユビキタス）が近い将来、来る

ことを期待し更に人間同士がコミュニケーションをとりやすいメール以上の技術の革新を

期待している。	 

	 

参考文献・参考サイト	 

今日からつかえる	 JSP＆サーブレット	 サンプル集	 JSP2.0＋サーブレット 2.4 対応版	 	 

秀和システム	 山田	 祥寛	 (著)	 

	 

IT 用語辞典	 e-Words	 	 	 	 http://e-words.jp/	 

wikipedia	 	 	 	 	 	 	 	 	 http://ja.wikipedia.org/wiki	 
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はじめに 

近年 PC の普及率は 70％を超え、各世帯で PC が 2 つ以上あることも珍しくなくなってき

た。それにつれインターネット普及率も 50％を超え、インターネットは新しい技術ではな

くもはや当たり前のものとなってきている。利用するだけでなく個人が情報を発信するとい

う行為も活発になってきている。そこで日本にインターネットが導入されてから現在までの

いわゆる個人サイトに焦点を当て考察していく。	 

	 

歴史	 

パソコン通信	 

インターネットが登場する以前に「パソコン通信」というサービスがあった。大きな違い

はパソコン通信には中心があるということだろう。ホストといわれるコンピュータに掲示板、

メールやゲームなどのデータがあり、利用者はホストに接続することによってそのネットワ

ークに参加できる。	 

パソコン通信は戦後、日本電信電話公社が民営化されると共に公衆電気通信法が法改正

された。電気通信事業法により通信の自由化がなされ、端子がモジュラージャックにされた。

これによりモデムをつなぐことも可能になりパソコン通信普及に一役買った。	 

しかし大手商用ホスト（ニフティサーブやアスキーネットなど）とは別に個人が運営する

草の根 BBS 増えるが通信回線が一本のところも少なくなく、人の少ない深夜が中心となり、

複数の人が一遍に接続すると回線がパンクしてしまうなど、まだまだ個人には贅沢なことだ

った。それゆえ遠くのホストにかけると電話代がかかり物理的に近いホストと接続し地域に

根ざしたコミュニティが形成されていった。初期のころは実験や研究的な場としてだったが、

法改正後に登場した商用パソコン通信により BBS の内容も技術一辺倒だったものから、知ら

ない人とのコミュニケーションや同じ趣味の集まりなどそれぞれの特色を帯びていくよう

になり、いままで「全員ほぼ知り合い」から「全員ほぼ他人」へと変化していく。	 

こうして利用者数を拡大させ盛り上がりを見せたパソコン通信だったが、90 年代中盤に

もなると商用パソコン通信各社がインターネットへの対応を始め、インターネットの爆発的

なブームによりパソコン通信は徐々に影を潜め、2006 年最後に残ったニフティが全サービ

スを終了させその歴史に幕を閉じた。	 

	 

インターネットの広がり	 

インターネットは 1969 年にアメリカの情報処理研究所から生まれた、大学、研究所間を

つなぐ「ARPANET」が起源といえる。後に USENET や CSNET が生まれるが、ARPANET のプロト

コル NCP から TCP/IP に切り替わっり CSNET と相互接続したことにより最初のの大規模ネッ

トワークが誕生しインターネットの産声が上がった。	 
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一方日本でもそのネットワークに繋がっていたが、日本インターネットの礎ともいえるの

が村井純が作った「JUNNET」である。これにより各大学、企業と徐々に数を増やしていき

USENET や CSNET に接続するとこもあらわれ国際的にも広がっていった。そして松下やアス

キー、ソニーなどが商用プロバイトを作る「WIDE プロジェクト」がたちあがり TCP/IP など

の統一のネットワークを作る、そしてパソコン通信業者が移行し始めるなど日本にもその根

が徐々に広がっていった。	 

日本でのインターネットが誕生したが、それでは個人サイトはいったいどうなのだろう？	 

インターネットが誕生したとはいえ、まだプロバイダ料金は高く個人の趣味で利用できる

ことは難しかった。しかしその中にも例外はいた。大学生である。大学では当時の最先端の

設備があり回線も太くインフラは整っていた。そこに余剰スペースを学生に分け個人サイト

文化が始まった。といっても最初のうちは手探りであり自己紹介程度のものだった。	 

しかしそこに変化が現れる。インターネットが登場する以前、自分の考えを伝える手段と

して同人誌、ミニコミといったような紙媒体が主流だった。そこに DTP が合わさりパソコン

上で作られた記事をインターネットで公表する人が出始めた。いわゆる「ｅ－ｚｉｎｅ」の

始まりである。ここに表現の場を模索していた大学生が飛びついた。その代表が九州工業大

の広告研究会の「Japan	 Edge」である。そのコンテンツとして研究と関係なく個人的なもの

でテクノ系の紹介やライブ情報、町で見かけたオシャレな人や投稿レビューなど、今考える

とすごい充実していた。まだ産声を上げたばかりで何をしていいかわからなかった人たちに

このサイトに人々が集まって行ったのもうなずける話である。それに加え早くから訪問用の

ゲストブックを設置したいたことにも注目したい。これは自動登録リンク集で、閲覧者はこ

こを起点として面白いサイトへ飛ぶ。そこで個人サイトのコミュニティが形成されていった

（もちろんメーリングリストの存在は忘れてはいけない）。もちろん「Ｊａｐａｎ	 Ｅｄｇ

ｅ」以外にも注目すべきサイトはある。伊藤が開設した「富ヶ谷」である。このサイトは有

名人にスペースを分け与えたりしていたが、重要なのは「Netsurf	 Team」というメーリング

リストである。ここに掲載されることが「Japan	 Edge」とともに面白いサイトの条件だとさ

れていた。その後アングラ系日記系など数々の個性的なサイトが生まれた。その活動は外に

も広がりイベントを開いたり学園祭に参加したりとしていた。しかし、管理人が大学生だっ

たこともあり卒業と共に「ｅ－ｚｉｎｅ」は収縮していった。その後「SHIFT」など有力な

サイトは出てきたが今までのようなコンテンツ志向ではなくデザイナー文化などの方向へ

吸収されていった。	 

	 

テキストサイト以前	 

ウェブ日記言っても確かな定義があるわけではなく、日付と内容をセットで更新する事位

である。しかし一番重要なのは続けることである。このことは発信する側、受信する側両方

に影響を与えた。まず発信する側だが、読者に飽きさせぬよう日々新しいものを求め感受性

が増していく、新しい視点が増えるなど日々の影響に影響を与え新しい自分を発見すること

もある。一方読者のほうはたまたま訪問した日記に共感したり興味を引かれそれに没頭して
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いく。そしてそれに満足せずもっと似た別の日記を探し始め自分のアンテナが広がっていく。

こちらも今まで自分のなかったものにふれ新しい自分に出会うこともある。そんなわけで

E-zine 以降に個人の日記とした文化が花開いていった。もっとも日記を書くということは

コンテンツに困って始めた面もあるのだが…。	 

しかしなぜこのような形式になっていったのか。その起源をたどっていくと「週間黒田」

にたどり着く。その内容は新聞やゲームの話題、日々の雑多な話題にコメントをつけるとい

うものだった。いわゆる情報サイトに日記をつけたようなものだった。そのことは当時先見

的でありこの世代に多大な影響を与えた。	 

しかし文化までに成長させた中心はほかにある「日記リンクス」である。基本的には日記

サイトのリンク集だが CGI を使い自分で登録できるといった点が人気だった。徐々に数を増

やしていき、そこにランキングが加わることにより外から人がやい内部で競いあい発展して

いった。またこの時代「ハイパーダイアリー」というものも登場した。これは HTML の日記

の文中に他日記のリンクを直接張り相互強く結びついていく、一種のコミュニティに育って

いった。ただこのような事は元々行われていたが現象として一気に広まっていった。その後

言葉自体はなくなっていったが形式は今でも生き残っている。	 

さてウェブ日記自体も 95 年に発売された Windows95 によりインターネットが注目されパ

ソコン通信各所もインターネットに移行し始めたため多大な初心者が参入してきて多く流

れが変わっていった。そのなかで「アンテナ」というものが出始めた。複数のサイトの更新

時刻を自動でチェックするリンク集である。このころにウェブ日記とは違う「テキストサイ

ト」と後に呼ばれるサイト、そしてそれと強く結びつくランキングサイト「Read	 	 ME」がう

まれる。	 

	 

テキストサイト	 

さて多くの新規が入ってことで混沌としたネット社会だが、日記サイトも変わってきてい

る。96 年以降の個人サイトはい以前のものとは流れが途切れている。では今までのものと

どのように変わって言ったのか。まず多くの初心者が加わったことである程度の輪郭が崩れ、

その内容も大学での身内向けから広く世間一般相手向けが多くなっていった。つまり身内で

共感できる批評なり日記から不特定多数向けの形は日記と呼ばれるが内容は別のものへと

変容していった。そこの受け皿としてできたランキングリンク集が「Read	 ME」である。当

初は何でもありの形式をとっていたこともあり以前のようなサイト同士の関係性というも

のは薄れていき、リンク集のコミュニティとしての独自性というものはなくなってしまった

が、なんでもありという新しいコミュニティイが形成されていった。そこにパソコン通信か

らやってきたものの中で、ショートストーリやエッセイといった短い文章、いわゆる「雑文」

という概念が持ち込まれた。その特徴としてきちんとした起承転結や高い文章力である。こ

れに刺激されたものたちが今までの日記から内容や構成を意識した「雑文」を取り入れてい

くようになっていく。このようにして広がりを持っていた雑文はそれぞれ同じようなコミュ



児玉ゼミナール卒業文集  3
5  

 35 

 

ニティを作り分離していったが、その礎を作った READＭＥのことは忘れてはいけない。そ

の後は社会現象を起こしたエヴァンゲリオンを考察する旨としたサイトや俗に渋谷系とい

われるジャンルの盛り上がりの影響などサブカル的な娯楽文章サイトが登場していき、雑文

もその個々の特色を強めていった。その後「ｓｈｉｆｔ」がオタク系とおしゃれ系をつなぎ

合わせ、今のようなデザインはおしゃれだが内容はオタクといったフォーマットが確立され

る。そのなかでオタクと親和性が高いゲーム批評で語り継がれている

「FunnyGasmer’sHeaven」の「背景黒＋文章中央揃え＋強調文字サイズ大」といったような

フォントいじりは後に数々のサイトに引きづかれており個々を期限と見る人も多い。	 

	 

個人ニュースサイト	 

インターネットが始まって初期の頃からあるジャンルとして日本のブログの元祖といわ

れる「ニュースサイト」がある。海外の情報や企業の情報紹介するサイトのことである。そ

のなかで個人ニュースサイトというジャンルが出てきた。これは個人といっても複数で管理

している、他サイトにリンクを張るだけで独自のソースが無いなどその実態をつかみにくい。	 

その出発点は商用ニュースサイト（新聞各社など）が取り上げないネタを扱うものだっ

た。例えばネット初期の mac ユーザによるヴァージョンアップやバグの報告である。	 

ただしこのようなものは「窓の杜」のように個人から企業へスポンサーを変え、商用サイ

トでも情報が充実してくると個人サイトはその質や内容にかなわずリンクを張るだけに留

まるようになっていき、体験レポートやお勧めにとどまるようになっていった。またリンク

を張るという対象がネット上の面白サイトや事件にも広がっていき、それを日々繰り返す内

に出来事や話題が時系列に網羅されるニュースサイトに変化していった。その後徐々にアン

グラ系ならアングラゲームならゲームとすみわけられていったが、基本的には取り上げる内

容はひとつもジャンルのとらわれず幅広くなっていく。つまり気になったものを片っ端から

紹介する総合型とひとつのジャンルに絞った専門型に分かれていくということになる。	 

	 

テキストサイト以降	 

テキストサイトは管理人同士のオフ会やイベントでコミュニティを強化していった中、新

たに登場する数も数え切れないほどとなっていった。そのなかで「日記系」というものがあ

る。いままで何かしら特徴があったサイトが多かったがコンテンツが日記中心という素朴な

感じで一般の人がやっている印象を受ける。その中で、日常で起こった信じられないことや

扱うネタが自虐的な自虐系などの～形などが生まれ多様化していった。	 

そんな中衝撃を与えたサイトが登場する。「侍魂」である。これはのちにフォントいじり

形と呼ばれるジャンルを生み出すきっかけとなったサイトである。もともとそのようなテク

ニックは各所で見られていたが、異常な人気振りをみせ（管理人本人も異常だったと供述す

る）普段テキストサイトなど覗かないような人にも火をつけ一大ムーブメントを巻き起こし

た。ニュースサイト系で突如現れたものとして「ちゆ１２歳」があげられる・このサイトは
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ちゆというバーチャルネットアイドルを作り出し、二次元の架空のアイドルがつくりだされ

た。このアイドルと扱う内容のマッチがあいまってその後多くの類似サイトを生み出した。	 

また 01 年は個人ニュースブームだった。そのせいかさまざまなジャンルが増えては消え

ていったが異文化交流やニュースサイトにリンクを張る孫ニュースサイトが誕生し、もはや

一括りにできなくなっていき混沌としていった。そこで新たに文章以外のコンテンツでもぬ

きんでたものが登場した。海外からの画像中心の「Pya！」といった画像中心の収集サイト

が出始めてきた。	 

さてここでニュースサイトをもう一度捉えなおすと全体の傾向として個人ニュースサイ

トをコミュニティと捉える動きが出てきた。何かを発信しようとするよりも面白そうなもの

に触れたい参加したいといったコミュニケーション重視のユーザが増加していった。コレは

ニュースサイトだけではなくほかのジャンルも同様だった。これからサイト単体で完結する

ものから他サイトと繋がることで成り立つニュースコミュ二ティが成立していった。	 

そこで「侍魂」以降は自分たちの居場所の再確認が行われた。テキストサイト論や批評サ

イトが流行したのもそういった動きからであろう。	 

また 2 ちゃんねるネットウォッチ板での日記系サイトへの陰口スレットが拡大しサイト

同士の口論に発展することもあり、サイト内容よりも管理人の性格やバトルなど人間関係に

も注目するものの見方が生まれるのもこの時期である。	 

しかしすべてのサイトが「侍魂」に影響を受けたわけはなく独自のスタイルを貫いていっ

たサイトも多い。その中で注目を集めたのが絵日記サイトである。テキストに画像を添える

時とイラスト中心の漫画的表現のときなどがある。画像を使う方法はいままでにあまりなか

った、それは画像のダウンロードにストレスを感じなくなった通信環境の向上やテキストサ

イトの表現のひとつとして進化していったともいえ表現の多様化に花を添えた。	 

	 

Flash	 

Flash の作り手として今は、プロやセミプロが活動の一環として手がける場合、サイト製

作会社やプログラマが新しい技術として取り入れる場合、最後にそれ以外の個人が新しい動

画作品として活用した場合である。	 

２番目の例は音の出るメニューとしてだけでアクセシビリティもユーザビリティも無視

した使い方で作品というには程遠い。注目するべきは最初と最後の事例だが近年盛り上がり

を見せているのは個人の方である。そもそも Flash が注目されたのは良くも悪くも一発芸的

なものであったからだ。最近はそれ以上に水準の高いプロにも引けを取らない作品が数多く

生まれているのはいうまでもないことだろう。	 

さて Flash 以前にはどのような受け皿があったのだろう。それまでは ShockWave や

QuickTime などの作品が主流だったがファイルサイズなどで不満があった。	 その次の主流

は Gif アニメである。Gif もはじめは味気ないものにアクセントを与える程度のアニメ機能

を使ったアイコン画像素材として出回った。さて Flash に繋がる作品は Gif で生まれたのだ
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ろうか。その点で重要なサイトは「いかそうめんファンクラブオフィシャルホームページ」

である。この「世紀末 Gif アニメーションシアター」で公開された「ピカプー」というアニ

メが大反響を呼んだ。コレ以前にも同じようなサイトは存在していたかもしれないが、多く

のサイトに転載されたり偽者が誕生したりというインパクトは過去にはなかった。この流行

はピカプーみたいなアニメを「作りたい」「もっと見たい」という需要と供給を生み出すほ

どの勢いを増した。それはやがて初期 Gif アニメの中心となってくる投稿掲示板サイト日本

Gif アニメ連合へと繋がっていく。さらにその輪を広げていった。	 

しかし Flash につなげる前にひとつの足がかりがあった。それは９０年代初頭のマルチメ

ヂアブームである。コレは CD-ROM を媒体としたもので「Macromedia	 Director」で製作され

ていた。Director は動画アニメーション編集の代表的なソフトであった。クリエイターは

やがてCDからWWWに移そうとしていたが公開に問題があった。まず当時のブラウザ（）Mosaic

や Nnetscape では Director で作った動画を表示することができずいったんダウンロードを

してから再生ソフトを別途立ち上げ投げればならず大変不便だった。そこで Macromedia が

開発したのが ShockWave である。これによりブラウザ上でも表示できるようになった。しか

しそれですべてが解決したわけではなく容量の大きさの問題が残っていた。このころはまだ

回線が細く定額料金制などなかった時代だったので、もしコストをかけて落とした動画がつ

まらなかったらという意識が働いて、なかなか利用者が増えなかった。そこでインターネッ

ト動画のシェアを増やしたい Macromedia は「Future	 Splash	 Animation」を持っていた

FutureWaveSoftware をソフトごと買収した。容量が小さくすむアニメーション作成ソフト

が手に入り「Macromedia	 Flash」の名で販売した。これが Flash の始まりである。アクショ

ンスクリプトの強化やMP３への対応など機能が充実したFlash4あたりでウェブと相性のい

いアニメーション作成ツールとしての地位を不動のものとする。そして今後インタラクティ

ブやモバイル方面にも力を入れていくことが予想される。	 

さて日本最古の Flashコミュニティは mad-cDesign の笠井氏が作ったｆｌａｓｈ-mlであ

る。初心者から上級者まで日本中の作者が集また一大コミュニティとなった。０３年にサー

バー移転で発展的に解消したが日本 Flash 文化に果たした役割は大きいものだった。	 

このあとFlashがトピックとなるとき2ちゃんねるのFlash板とかかわってくることが多

くなる。そのくらい盛り上がりを見せた。最初のほうは慣れ親しんだ AA キャラクターが動

くことに感動を覚えていたが、海外からの「ｈａｔｔｅｎ」というものが出始めてから流れ

が変わった。これは海外の曲を Flash 化したもので変な音楽と奇妙な映像があいまって何か

よくわからないけど「面白い Flash」として瞬く間に広まっていった。このあとも２ちゃん

ねるに新たな海外の Flash が発掘されていった。その後日本人製作者も出始めこちらも盛り

上がりを見せた。あるとき「吉野家コピペ」で有名なポエ山氏のサイトにおいてある「ｑｕ

ｉｎｏ」というＦｌａｓｈをついでに見た人たちが今までのお笑い的なものと違うシリアス

で壮大なアニメーションがＦｌａｓｈでもできるという可能性に気づいた。それからいわゆ

る感動系 Flash が出回り始めＦｌａｓｈ－ｍｌ的な文化と２チャンネル的なぶんかが混ざ

り合い。新たなシーンへと移っていった。その後２ちゃんねる寝るないで騒動がおきたとき

支援でＦＬＡＳｈが作られるようになり新たな才能が生まれていった。	 
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０２年は新たなジャンルが生まれいろいろな試行錯誤がうまれその盛り上がりは年末の

「第一回紅白Ｆｌａｓｈ合戦」へと結合していった。ここで無名の新人が一気に上り詰めた

ことから、最近は登竜門的な認識になっている。これとは別に数々のイベントが起こりまた

作者にファンがつくなどもはやひとつの文化としてｆぁｓｈはウェブに定着していった。い

ままでテキスト中心だったものから映像や音楽を絡めた新しい表現方法ができていったの

だった。	 

	 

ウェブログ	 

０２年１１月から日本でウェブログという言葉が急速に普及していったが、その始まりは

海外サイトの「robot	 wisdom」のジョンバーガー氏が９７年１２月に始めたものである。９

９年に同種のコンテンツを持つコミュニティが形成された後無料ホスティングサービス

「BLOGGER」を契機に広まっていった。	 

９.１１同時多発テロが起きたときには大手マスコミが伝えきれない個人の声を発信する

場として大いに注目を浴びた。日本にこの文化が輸入されたのは００年ごろだがもちろん似

たようなものはすでにあったしそれは海外でも同じことではある。ただ言葉が作られたこと

をきっかけに新しいコミュニティが形成されていったのは事実であった。	 

昔から似たようなものがあったとすればウェブログの定義とは何なのだろうか。それはウ

ェブ上で記事を出版するのに適したサイト運営スタイルで一日一回位更新しほかのサイト

へのリンクも多い、とこの程度のものらしい。今日本ではやっている RSS やトラクバック

云々はただのツールであり本質は表してはいない。しかし使っているうちに進化をしていく

のがツールであり今ではウェブログの概念に吸収され同軸で考えても問題ないのかもしれ

ない。今まで多くの個人サイトが生まれてきた、その中にはウェブログと似たコミュニティ

は数多く存在した。それとはどのような違いがあるのだろろう。そうした疑問は過去新たな

コミュニティができるたびに湧き上がってきたものだ。しかし明確な答えは出てこなかった、

それもしかたのないことである。なぜなら外見上はまったく変わらないからである。先ほど

言った定義も以前のどのコミュにも当てはまることだ、むしろ今までそのような境界線があ

いまいだったのだから、いまさらそれが一つ増えたところで大してかわらない。ではどこな

のだろうか、それは文化的思想とコミュニティである。	 

「低コスト流通と不特定多数の情報発信」「文章によるエンターテイメント」「ネット時

代の情報共有」など同じような敬意式だがスタイルとしてはこのような違いが出てくる。	 

日本では伊藤穣一と m.e.s..h の面々が創世記の立役者となった。その新しい形式だが今

までの個人サイトと変わらないスタイルに反発は起きたがじょじょにその便利さに飛びつ

き今まではテキストサイトや個人ニュースサイトとくくられていたかもしれないサイトが

ウェブログ封に鞍替えしていった。このようにして徐々に面白さが広まっていったときはて

なダイアリーが日本発の穂スティングサービスを行い徐々に無料レンタルサービスが増え

ていき潜在的にやりたいと思っていたユーザの底上げしていった。有名人のウェブログとい
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うことで話題を集めたサービスもあった。このように企業が飛びついていったのはいままで

なかなか儲けぐちが見つからなかったところに久々見えた光明だったのかもしれない。そん

なに期待はこめなかったにせよ、しかし結果としてハードルが下がりいままでの何十倍のユ

ーザ獲得という結果に繋がった。また構造的に見直すいい機会となった。	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 	 



児玉ゼミナール卒業文集	  

March	  8,	  2009	  
 

40 
 

	 

	 

	 

	 

	 

	 	 



児玉ゼミナール卒業文集  4
1  

 41 

 

坂田	 匠	 

経営学部経営学科	 

サーバサイドにおける Javaの利用に関して 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



児玉ゼミナール卒業文集	  

March	  8,	  2009	  
 

42 
 

背景 

昨今、ネットインフラの拡充にともない様々な Web コンテンツが生まれ、利用されている。

そんな中開発現場では生産性の向上を狙い実装段階において、各種プログラム言語に合わせ

たフレームワークが頻繁に使用されるようになっている。様々な言語が存在するなか、現在

でも Web アプリケーションの開発言語として人気のある「Java」に焦点をあてて研究を行っ

た。	 

	 

Java	 

特徴及び概要	 

創成期	 

サンマイクロシステムズによって開発された言語であり、95 年正式発表されに 96 年リリ

ースされた。現在もサンマイクロシステムズによって開発が行われており、Web アプリケー

ションを中心に汎用的な言語として使用されている。	 

c/c++の代替言語として、組み込みシステムの技術を開発することを目的に当初開発が行

われていたが、後に開発者たちはウェブ	 (World	 Wide	 Web)	 の世界に主眼を置くという方針

変更した。	 

開発される言語は c++の弱点を補うため重要な機能として「セキュリティ、分散コンピュ

ーティング、マルチスレッド、非プラットフォーム依存」を持たせることを目標とした。95

年デモにおいて、Java と Java アプレットの技術により、ウェブページ内でアニメーション

の表示やマウスによるインタラクティブな操作が可能であることをアピールした。その後、

Netscape での動作が保障されることが発表されたことにより爆発的に普及した。	 

	 

現在	 

クライアントサイドの Web アプリケーションとしての利用	 

Java アプレット、ブラウザ（ウェブのクライアント側）がウェブページ内でアニメーシ

ョンの表示やマウスによるインタラクティブな操作を可能とする技術がある。最近では

Flash や Ajax にとって代わられつつある。	 

	 

サーバサイドの Web アプリケーションとしての利用	 

JavaEE、サーブレット、JSP などの技術が存在し、JVM の改良が進むにつれ徐々に使用さ

れるようになってきている。これらの理由としては、(1)	 CGI のプロセスよりも軽量なスレ

ッド単位で稼働するため負担が少ないと言うこと。(2)	 ASP はサーバが高価、MS	 Windows	 NT	 



児玉ゼミナール卒業文集  4
3  

 43 

 

Server	 が必要となるため中小規模のネットワークインフラ構築に向かないことが挙げられ

る。そのため、Web アプリケーションの中でサーブレットの稼動は着実に増えてきている。	 

	 

デスクトップ環境	 (スタンドアローン)での利用	 

当初より、アプリケーションのために JavaSE	 パッケージが配布されているが、Java の普

及後もあまり使われてはこなかった。理由として(1)	 他の言語によるアプリケーションに比

べて大量のメモリを使用する。また、起動に時間がかかる。(2)	 当初、無償提供されていた

開発環境の品質が悪かった。(3)	 ユーザはアプリケーションが動くバージョンの JRE をイン

ストールする必要があったためである。だが近年、仮想マシン・コンパイラの改良、開発環

境の強化、JavaWebStart	 による容易なインストールによりソフトウェアが広まりつつある。

ソフトウェアの例としては、NetBeans、Eclipse といった（IDE:Integrated	 Development	 

Environment）、Lotus	 Symphony(IBM)、Sun	 StarSuite、OpenOfficeorg などのオフィスソ

フト、V2C(2ch ブラウザ)などがある。	 

	 

組み込みシステムとしての利用	 

JavaME というリソースが制限されたデバイス向けのパッケージがあり、携帯電話、PDA、

テレビなどで利用されている。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

	 

サーバサイドでの利用	 

サーバサイドの Java 技術	 

JavaEE	 

JavaSE に大規模なシステム開発に必要とされる API、ライブラリを組み合わせたパッケー

ジである。主に、Web アプリケーションなどのサーバサイド分野における開発で使用されて

いる。	 

	 

Java	 Servlet（ジャバ	 サーブレット）	 

Java を用いて、ウェブページのための HTML 文書などを動的に生成するサーバ上で動くプ

ログラム、またはその仕様のことである。単に「サーブレット」と呼ばれることが多い。通

常は Web アプリケーションのビジネスロジックを提供することに使用されるため、ファイル

や DB へのアクセスに多用されている。Java	 EE のコンポーネント（一機能という位置づけ

になっている）である。Servlet	 は事前にプログラムと URL を対応付けており、ブラウザ側

からの要求(GET,POST 等)を受けることで実行される。HTTP 要求からデータを読み込み、HTTP

応答に書き出す方法でブラウザとの対話を行う。	 
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Java	 Server	 Pages(JSP)	 

HTML 内に Java のコードを埋め込んでおき、Web サーバで動的に Web ページを生成してク

ライアントに返す技術のこと。JSP はサーブレットを自動生成して動作している。厳密に言

えばサーブレットと JSP は違う技術だが、これらは組み合わせて使うのが一般的なため、JSP

もサーブレットの一部として扱われることが多い。最初の読み取り時にサーバ側でコンパイ

ルが行われ、HTML を含む Servlet に変換され、Servlet として動作する。	 

	 

Web アプリケーションサーバ	 

Web アプリケーションを動かす際に必要となるサーバのこと。Web サーバに、プログラム

を動作させるための環境(API、ライブラリ)を追加したものであり、Java	 Servlet、JSP は

この上で動作する。Java 用の Web アプリケーションサーバとしては、Tomcat、JBoss、

GlassFish 等がある。これらの Web アプリケーションサーバは JavaEE の仕様を満たすよう

設計されている。	 

	 

JSP/Servlet の動作原理	 

Servlet	 

Servlet は、OS 上で動く JavaVM 上で Servlet	 Container（Web アプリケーション）を介して

動作を行う（図上、01.bmp）。	 

	 

	 
	 

ブラウザからのリクエストに対してサーバが HTML と Servlet との振り分けを行う。

Servlet が呼び出された場合、Servlet コンテナが Servlet をコンパイルし、実行結果をブ

ラウザに表示させるのである(図下、02.bmp)。	 
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具体的には、クライアントからリクエストがあった場合、サーブレットコンテナは、クラ

スパスをサーチして、該当するサーブレットのクラスファイルからインスタンスを生成し、

サーブレットコンテナにロードを行う。そして、init メソッドで初期化を行い、必要な処

理を行うためにメソッド(通常は、doGet もしくは doPost)を呼び出す。メソッド実行後、サ

ーブレットはコンテナに常駐し、以後、同じサーブレットに対してリクエストがあっても、

メモリへのロードや初期化処理などを行うことなく、メソッドを呼出して処理を繰り返し実

行する。管理ツールから何らかの指示があった場合 destroy メソッドの呼出しとサーブレッ

トコンテナからサーブレットをアンロードを行う(図、03.bmp)。	 

	 

	 

	 

最初の処理にはコンパイルの過程が入るので、処理に時間がかかるが、2回目以降のアク

セスではその処理がないためすばやいレスポンスを行うことができる。	 

	 

JSP	 
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ブラウザからリクエストを受けた場合、JSP ファイルを一旦 Servlet に変換し、コンパイ

ルを行う。そして、できたクラスファイルを JavaVM 上で実行し、ブラウザ画面に結果を表

示させる(図、04bmp)。	 

	 

	 
	 

HTML を用いた静的なページとの違い	 

静的なページは、常に表示されるページが変わらないため、クライアントサイドからの入

力に応答させることができない。そのため HTML だけでは、BBS やブログのようなアプリケ

ーションは構築できない。HTML と異なりステートレスでないため、ページを跨いで情報の

やりとりが可能である。また、クッキーでなく HttpSession という機能を使い、サーバ側で

セッション管理を行う。そのため、クライアントサイドでのウイルスやハード紛失による情

報流出の心配がない。	 

	 

Web アプリケーションに Java を使用することのメリット	 

開発に Java を使用することができるため、オブジェクト指向の利点を活かせることもち

ろんのこと、豊富にあるライブラリ・API 等を利用することが可能である。また、Java とい

うメジャーな言語を使用することで教育のためのコスト(人件費)を低く抑えられる。Web 上

での動作を考慮して開発された言語のため、Cなどの言語に比べライブラリ、ドキュメント

が豊富にあり生産性が高い。Peal 等の CGI がプロセスとして一つのプログラムを動かすの

に対し Java はスレッド単位で動作するため、軽量でありサーバへの負担が少ない。PHP と

異なりビジネスロジックを別のファイルとして用意するため小規模な Web アプリケーショ

ン開発での生産性を犠牲とするものの、保守性や拡張性の向上が期待される。	 

	 

JSP/Servlet を使用した Web アプリケーション開発の問題	 
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MVC の枠組みが用意されていない	 

プログラマ自身が MVC モデルを意識して開発を行わないと、MVC の処理が各ファイルに混

在することとなり、保守性や拡張性に問題をもたらす可能性がある。	 

	 

データの管理機能がない	 

ブラウザから送信された情報を保持し管理する機構が JSP/Servlet には標準で用意され

ていない。そのため、実際のアプリケーションでデータ管理を行うためには各セッションに

情報をもたせるなどをする必要がある。また、こういった動的ページの場合リロードのたび

に初期状態に戻ってしまうようなことがあり、現在の状態を保持させるコンテキストの作成

にはそれなりの手間を必要とする。	 

	 

GUI 構築のための機能が貧弱	 

GUI とビジネスロジックを明確に分離されておらず、状態保持やデータ管理のための機構

がない。また、GUI がコンポーネントかされていないため再利用が困難である。アプリケー

ション開発において同じことの繰り返しが多い。	 

Web アプリケーションは同じような処理をいくつも作成することが多く、表示形式の違い

があるたびに基本的なスタイルに変更点を加えた同じようなコンテキストをいくつも作成

することになる。このような定型的な部分を汎用化する仕組みが JSP/Servlet にはあまり用

意されてはいない。あるとしても、カスタムタグの使用、細分化したファイルのインクルー

ド程度である。	 

	 

JavaEE の問題(旧 EJB の抱える生産性の低さ)	 

サーバサイド Java の標準仕様である JavaEE の中に Enterprise	 JavaBeans(EJB)というパ

ッケージがある。これは、Java	 Beans をサーバサイドで実現したものであり、ビジネスロ

ジックをモデル化するための技術である。以前の EJB、以前はテストの困難さなどの問題点

があり、非常に生産性の低いものであった。これらの問題に対する解決策として、数多くの

フレームワークが開発され、様々な現場において利用されている。	 

	 

フレームワーク	 

フレームワークとは(ライブラリとの違い)	 

同様の処理が複数回出現する場合、サブルーチン(メソッド、関数)として呼出すようにす

る。こうすることでプログラム作業の減少、バグの減少につながる。ある目的に沿って組み

合わせたサブルーチン群(プログラム群)のことを、「ライブラリ」と呼ぶ。Windows では、
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ユーザインタフェース用に user32.dll,	 comctl32dll(Windows	 API)というライブラリが提

供されている。同様に、MacOS	 X にはユーザインタフェース用 API として、Cocoa があり、

Linux では Gnome の gtk+、KDE の qt などがある。	 

フレームワークもライブラリと同様に、汎用的に使用されるサブルーチンを組み合わせる

ことで作られている。フレームワーク自体はその大半が完成された半製品であり、ホットス

ポットとよばれるユーザが操作可能な場所を設定することでアプリケーション開発を容易

に行うことができる。ライブラリが開発者の作ったユーザプログラムによって呼び出される

のにたいして、フレームワークではフレームワーク内のプログラムであるコントローラが全

体制御を行いユーザプログラムを呼出している(図、05bmp)。	 

	 

	 

	 

開発にフレームワークを使用すること利点	 

フレームワークは必要な機能まとめて提供するものであり、開発ではアプリケーションの

雛型として利用されている。これを利用することにより、独自に必要とされる部分だけを開

発すればすむため開発効率の向上が見込める。ある一定の制約下で開発が行われるため、開

発者によって極端に異なるものができにくく、品質が一定に保たれる。そのため、GUI アプ

リケーション、Game、Web など統一したデザインを必要とするアプリケーションにおいて多

用されることが多い。	 

	 

サーバサイド	 Java	 で使用される代表的なフレームワーク	 

Apache	 Struts（Struts）	 

特徴及び概要	 

Jakarta プロジェクトによって開発が行われている、Java	 Servlet/JSP を用いた Web アプ

リケーション開発用のオープンソースフレームワークの 1種である。	 
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-Jakarta プロジェクト:オープンソースの Web サーバソフトなどを開発している Apache プ

ロジェ	 クトのサブプロジェクトであり、Java 技術に関連するソフトウェアを開発するプロ

ジェクトであ	 る。MVC(Model	 View	 Controller)の考え方にしたがって設計されており、GUI

とロジックを自然に分離した形で書ける点に特徴を持つ。	 

-MVC：アプリケーション開発において、プログラム内部のデータを model・view・controller	 

の 3 つの部分に分割して設計・実装するという技法、又はそのような構造	 のこと。	 

・JavaによるWebアプリケーション開発ではデファクトスタンダードのフレームワーク(1.x

系)であり、開発現場において広く使われてきた。	 

	 

Struts を使用することのメリット	 

開発の効率化	 

フレームワークの制約内で開発を行う必要があるため、開発者によって大きく異なるという

ことがなくなる。	 

MVC モデルに沿った構造	 

MVC モデルではそれぞれの結合が弱いので、作業の分担が容易となる。また、ロジック部分

とUI部分が分かれているため、JSP/Servletのみの開発に比べ画面デザインの変更に強い。

多くの現場で使用されてきたフレームワーク(Struts	 1.x 系はサーバサイドアプリケーショ

ンフレームワークにおけるデファクトスタンダート)であるため、他のフレームワークに比

べドキュメントが多く、導入しやすい。	 

	 

構造(Struts の主要なコンポーネント)	 

JSP ファイル	 

Struts でも GUI 部分は JSP を使用し作成する。ただし、通常とは異なる Struts 専用のカス

タムタグを使用する。カスタムタグを使用することで、煩雑な UI 開発の軽減を図っている。	 

Action	 Servlet	 

クライアントが	 JSP	 フォームなどのインタフェースを通して送信してきたリクエストを最

初に受け取るコンポーネントである。リクエストに応じて Action	 Servlet が適切なビジネ

ス・ロジックを呼出し、その結果を	 JSP	 に投げることでクライアントに応答する。Action	 

Servlet	 は	 Struts 自身に用意されているためプログラマが作成する必要はない。	 

	 

ActionMapping	 



児玉ゼミナール卒業文集	  

March	  8,	  2009	  
 

50 
 

Action	 Servlet は、ActionMapping	 にしたがって、要求に特定のモジュールをディスパッ

チ(割り当てる)する。ActionMapping	 は要求された	 URL	 パターンに対して、クラスの完全

限定名をマッピングしており、ビジネスロジックをカプセル化した Action	 Class へのマッ

ピングと、応答の	 JSP	 へのマッピングを行います。ActionMapping	 を介することで、Struts

はビューとコントローラは独立性を保っている。	 

	 

Action	 Class	 

MVC モデルにおける Controler を担当しており、sturuts-config.xml で指定したクラスにお

いて execute メソッドを呼び出すことで、JSP/Servlet における doPost,	 doGet メソッドを

実行する。	 

	 

ActionFormBean	 

ActionFormBean	 は	 Struts	 コンフィギュレーションファイル(Struts の設定ファイル)の	 

form-bean	 要素から呼出し、実行時に	 ActionForm	 オブジェクトを生成する。	 

	 

ActionForm	 

表示用 JSP から送信されたフォームの情報を管理する。この値は外部から読み書きすること

ができ、次に JSP を表示する必要が生じた際には，自動的にコンテキスト・コレクションに

格納された値を元にページが構築される。	 

	 

動作原理	 

a.ブラウザのリクエストを受け付ける。web.xml を参考に，RequestProcessor に処理を引き

継ぐ	 

b.引き渡されたリクエストが，どのアクションクラスに対応するか判断し，そのアクション

クラスに対応する ActionFormBean を生成する。アクションクラスに対応させる判断は，

struts-config.xml を参照します。	 

c.ActionFormBeanを参照し、リクエストのフォーム値をActionFormBeanへ代入。これ以降、

フォーム値を直接取得する(getParameter()する等)ことはなく，ActionFormBean のインス

タンスを参照する。	 

d.ActionFormBeanを作成し，リクエストのフォームインスタンスを作成するとき，Validator

により値の検証を行う(オプション)	 

e.Validator からの検証結果を得ます。もし入力値にミスがあり検証が失敗した場合，以降

の処理に移らずエラーのページへ遷移する(オプション)	 

f.ActionFormBean を引数として，Action クラスの Execute メソッドを実行する。	 
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g.ActionMapping から遷移先を取得。	 

h.取得した結果の指示を元に、遷移作業を行う。	 

い。	 

i.遷移結果を表示。	 

注 i:d.e はオプションであり、開発者がアプリケーション内に組み込まない限りは使用され

ない。	 

注 ii:これは、Struts1.x 系の動作原理である。Struts2 では ActionForm がなくなり JSP を

呼出したアクションから直接値をとるように仕様が変更されている。これは、軽量言語の生	 

産性の高さに対抗するためである(図、06bmp)。	 

	 

	 

	 

JSP/Servlet を用いた開発との違い	 

JSP/Servlet には以下の問題がある。	 

a.入力情報チェックや繰り返し処理機能などを追加するのが、Strutsに比べて面倒である。	 

b.MVC モデルに沿って開発されておらず、JSP ファイルにロジックが埋め込まれている。そ

のため、更改作業が非常に面倒なものとなる。また、開発者以外の人間が保守を行う際に全

体の把握に時間がかかる。そのため、上記	 a,	 b	 のような問題が発生しやすい以下のような

アプリケーション開発の現場では、Struts 導入することで生産性を高めることができる。	 

a.一定度の大きさを持つもの。	 

b.入力フォームなどユーザから情報を受け取るもの。	 

Java	 Server	 Faces(JSF)	 

特徴及び概要	 

Java ベースの Web アプリケーションフレームワークの一種である。Java	 Community	 

Process(JSR-127)で仕様検討が行われ、現在の JavaEE 最新バージョンである JavaEE5 には
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標準機能として組み込まれている。UI(ユーザインタフェース)開発支援に力が注がれており、

デザインツールを用いたビジュアルな開発が可能である。	 

-デザインツール：Sun	 Java	 Studio	 Creator,	 Web	 Tool	 Platform など	 

JSF を使用することのメリット	 

JSF は開発に力が注がれており、JSP/Servlet のもつ UI 弱点を克服することができる。

JSP/Servlet の Web アプリケーションの場合、UI とビジネスロジックが混在しており、保守

性や拡張性に問題がある。また、UI の状態保持やデータ管理の機構がない。それに対し、

JSF は GUI のデザインとロジック処理を JSP、Backing	 Bean のそれぞれに担当させることに

よって切り離している。そのため、プログラマが開発することに関して、それらを意識する

必要がない。また、JSP/Servlet では UI がコンポーネント化されていないため、UI の再利

用やツールを用いた開発が困難なのに対し、JSF では UI を「クラス」「カスタムタグ」と

いったコンポーネントとして扱っているので、ツールベンダにとっては、UI デザインツー

ルを提供しやすくなる。UI ツールを用いることで MicroSoft の VisualStudio のように、部

品を D&D(ドラッグ＆ドロップ)による開発が可能となる。	 

-コンポーネント化(ソフトウェアの部品化):コードを機能単位で分離すること。こ	 のよう

にすることで、保守性(コードがみやすい)や生産性(部品単位での再利用が	 行いやすい)が

高まる。	 

	 

構造(JSF の主要なコンポーネント)	 

JSP ファイル	 

JSF でも UI は JSP ファイルを用いて構築する。ただし、JSF 専用のカスタムタグを使用して

作成を行う。	 

	 

Faces Servlet 

アプリケーション全体のコントロールを行う Servlet である。これは JSF 本体に用意され

ているため、開発者が独自に用意する必要はない。	 

Backing Bean クラス 

表示用 JSP の背後でロジック処理、データ管理を行うための Bean クラスである。ここで、

クライアントサイドから送信されたフォームの情報の管理、各種コンポーネントを操作した

際のイベント処理を行う。Struts のアクションクラスと異なり、JSP と１:１での対応をし

ていないため、各コンポーネントやイベントごとに Bean を個別に割り当てる柔軟な処理が

可能だ。また、フォーム情報とイベント処理を別のファイルに分けて管理するということも

できる。	 
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動作原理	 

a.Faces サーブレットにリクエストを送信	 

クライアントは Faces	 Servlet に対してリクエストを送信する。JSP ファイルへの直接要求

はしない。	 

b.UI コンポーネント(GUI 情報のオブジェクト)の構築、JSF 内部での処理である Faces サー

ブレットは、JSF に用意されている「UI コンポーネント」と呼ばれるオブジェクト(GUI 情

報を管理するオブジェクト)を用意する。これを使用することでクライアントからの情報を

保存できる。	 

c.値の検証、型変換	 

コンポーネントに設定された値の検証やキャストなどの処理(コンバータ、バリデータ)を行

う。これで UI コンポーネントに GUI 情報の構築することが完了する。	 

d.Bean への受け渡し	 

Bean のインスタンスに対し、UI コンポーネントから必要な情報を受け渡す。これにより、

Bean 側で UI コンポーネント操作する準備が整う。	 

e.イベントの処理	 

イベントリスナーによって処理される。通常、リスナーにより呼び出されるメソッドは

BackingBean に用意してある。インスタンス内のメソッドで処理することで、各種のビジネ

スロジック処理を行う。	 

f.送信用 UI コンポーネントの作成	 

ロジック処理を行い GUI を作成する。JSF カスタムタグをもとにして UI コンポーネントの

再構築を行う。	 

g.GUI のレンダリング	 

UIコンポーネントのインスタンスからHTMLタグのソースコードを生成する処理を受け持つ

「レンダラ」によって HTML コードが生成される。	 

h.クライアントへの送信	 

結果をクライアントサイドへ送信しブラウザに表示させる。	 

JSF と Struts の違い	 

・Web アプリケーションフレームワークとしての方向性は異なるものの(Struts が MVC アー

キテクチャに基づいた Web アプリケーション開発を目指すのに対し、JSF は UI 開発に重点

をおいておりフォーム等がコンポーネント化されている)、双方ともに Web アプリケーショ

ンに必要な機能はほぼ充足している。また、開発ツールに関しても、双方ともに

EclipsePlugin やサードパーティによる Integrated	 Development	 Environment(IDE：統合開

発環境)が存在しており、大きな差異はない。	 

-Struts の IDE：StrutsIDE,	 Exadel	 Studio	 

-JSF の IDE：	 JSF	 Tool,	 NetBeans,	 WebSphere	 Studio	 Application	 Developer など	 
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一番の違いは、Struts がデファクトスタンダートなフレームワークなのに対し、JSF は

JSR で仕様策定されている標準的な Web アプリケーションであり、JavaEE5 の API 仕様に含

まれている。そのため、ベンダが JavaEE5 準拠の製品を開発する際には、JSF の機能を実装

しなければならない。そのため将来的に、Java による Web アプリケーション開発の場にお

いて、JSF ベースのフレームワークが Struts に変わるもしくは、Struts と組み合わせて使

用されていく可能性が高いといえる。	 

	 

Spring	 Framework	 

特徴及び概要	 

Java ベースの Web アプリケーションフレームワークで、Spring	 Framwork.org によってオ

ープンソース	 による開発が行われている。依存の注入(DI)という手法を導入する軽量コン

テナ(フレームワーク)であり、扱いにくかった従来の J2EE(Enterprise	 JavaBeans2.x)に代

わるフレームワークとして普及した。	 

「プレゼンテーション・レイヤー」「ビジネス・レイヤー」「データアクセス・レイヤー」

の 3つを疎結合(動的な関連付け)することで、拡張性や保守性の向上が得られる。	 

	 

歴史的背景(旧 EJB の抱えていた問題)	 

従来の EJB(1.x,	 2.x)には技術的な課題が存在しており、多くの開発者の指示を得ること

ができずにいた。	 

-	 記述する上で EJB 独自の様々なルール(指定されたインタフェースの実装など)を守る必	 

要がある。また、コンテナにデプロイするまで誤りを検知することができない。	 

-	 メソッドを動作させるには EJB コンテナの持つコンテキスト(実行時情報)が必要なた	 

め,EJB コンポーネント上でしか動作させることができない。そのため、JavaSE 環境で JUnit	 

などのテストプログラムを利用することが困難である。	 

-	 エンティティ Bean(永続化クラス)の設計に制約が課されるため、オブジェクトモデルを

自	 由に設計できない。また、JavaEE サーバ上で動作させるためには、サーバに合わせた定	 

義ファイルを用意する必要があるため、JavaEE 仕様のポータビリティ(可搬性)が失われて	 

いる。	 

-	 SQL パフォーマンスのチューニングができない。	 

-	 デプロイ記述子(Servlet と URL の関係付け等を行う xml ファイル)が複雑である。	 

・そのため、アンチ EJB のムーブメントが湧き上がり、「POJO（Plain	 Old	 Java	 Object）」

への回帰を基本思想とする「Light	 Weight	 Java」が叫ばれるようになった。	 

-	 POJO:古き良き Java のオブジェクト、EJB に対する批判の意を込めた造語である。	 

-	 Light	 Weight	 Java:EJB を使わないアーキティチャ	 
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・POJO ベースのクラスは、特定のフレームワークやコンテナが提供するクラス・インタフ

ェースの継承・実装を行わないため、クラス設計に EJB のような制約が無い。そのため、ク

ラスを動作させるために必要なコンテキストなど(依存性)、フレームワークを使うことで動

的に注入する必要がある。	 

-	 依存性:オブジェクトが成立するために必要な要件	 

このようなフレームワークを「軽量コンテナ(Light	 Weight なコンテナ)」と呼び、Spring	 

Framework は軽量コンテナの 1種である。	 

	 

Spring	 Framework の 2 つの重要な機能	 

DI:Dependency	 Injection(依存性注入)	 

-	 DI とは、あるクラスに対する依存性を外部から注入するデザインパターンであり、以前

は	 IoC（Inversion	 of	 Control）と呼ばれていた。	 

-	 DI を用いることで、”プログラムを動作させる上で必要となるモノ”との依存関係を弱

くする	 ため、クラスの単体テストを行いやすくなる。	 

-	 DI を汎用的に利用するためのフレームワークを DI コンテナと呼び,モノの定義ファイル

を	 元にオブジェクトの生成（or 取得）・インジェクションを行う。	 

・AOP:Aspect	 Oriented	 Programming(アスペクト指向プログラミング)	 

-	 AOP(アスペクト指向プログラミング)は OOP(オブジェクト指向)と組み合わせて使われ、	 

OOP を補完する役割を担っている。	 

-	 AOP を利用することでソースコードを変更すること無く処理を追加することができるよう

に	 なる。そのため、ログ出力のような”複数のクラスで共有したい機能”を一ヶ所にまと

めることが可能となる。	 

-	 AOP を利用することのメリットとしては OOR の継承と異なり、横方向に機能追加するため

各クラスを横断するような機能追加ができ、各クラスにソースコードを埋め込む必要が無	 

いということ。また、ソースコードに後から処理を付け加えることが可能なため、コーディ

ング	 規約からはみ出てしまった誤りを正すことができるなどが挙げられる。	 

既存フレームワークに与えた影響	 

POJO ベースフレームワークの流行	 

以前の EJB ではとりわけ、エンティティ Bean と呼ばれる永続化クラスに批判の大半が集

中しており、いかにしてこの部分の生産性を上げるかが急務であった。そのため、Hibernate

や Java	 Server	 Faces、Seasar2 など多くのフレームワークで、容易にテストが行えかつ設

計の上で制約の少ない POJO が取り入れられた。	 

EJB の改良	 

軽量コンテナの人気が高まる一方、EJB は危機に瀕していた。そのため、現在の EJB3.0 の

仕様検討の際に、Hibernate の作者であるギャビン・キングを招き軽量 Java の設計思想を
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取り入れた。結果として、3.0 になって DI コンテナ、AOP フレームワークの機能を取り入れ、

Spring	 Framework の持つ優位性は少なくなった。	 

	 

サーバサイド Java の抱える課題と今後の利用	 

課題	 

軽量言語に対する生産性の低さ	 

以前より言われてきたことだが、Ruby、Python と言った軽量言語に比べ Java による開発

は生産性が低い。これは、Java が例外処理、変数の型等の処理を厳密に定める必要がある

ため実装の段階が煩雑になってしまうためである。また、たしかに、実行速度の点において

は Java に大きな欠点がある。だが、開発現場において生産性に対する需要が高いためさほ

ど問題とは言えない。	 

Java の習得の難しさ	 

Java 習得過程において、どうしてもオブジェクト指向や継承と言った Java の持つ大きな

特徴に時間が割かれる傾向が強いのも問題である。このために他の言語に比べて習得に時間

がかかりやすい。	 

	 

今後予測されるサーバサイドでの Java 利用	 

大規模開発での利用	 

サーバサイドアプリケーションにおいて、軽量言語が Java に対し優れているかと言えば

そうではない。たしかに、小規模で生産性が重視されるような場合は軽量言語のほうが圧倒

的に優位と言えるが、大規模な開発現場ではそうともいえない。技術的な面で言えば処理速

度の速さや各種ツールの豊富さで優位な面がある。また、開発人員の確保に関しては Java

技術者のほうが容易に行うことができる。なぜならば、Java 開発者の多くが Web アプリケ

ーションの開発者であるためである。これは以前の Java 仮想マシンが、スタンドアローン

アプリケーションに使用すると起動までの時間が長く非常に扱いにくかったため、Java を

用いた開発は Web アプリケーション専用となっていた時期があったためである。そのため、

大規模な開発においては Java が使われていく可能性は高いと言える。	 

	 

軽量言語との組み合わせ	 

現在、「Ruby	 on	 Struts」、「Ajax	 +	 Java	 Server	 Faces」など軽量言語＋Java という開

発手法が注目を浴びている。これは、Java を用いることで世の中にある JavaAPI、ライブラ

リ、フレームワークを使用できると言う点、軽量言語を使用することで生産性を高めること
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ができると言う点、JavaVM 上で処理を行うことで実行速度を高められる点でメリットがあ

る。そのため、軽量言語のライブラリ及び API が現在の Java ほどに豊富になり開発の主軸

に移るまではこのような使い方はとうぶんされると考えられる。	 

	 

引用：	 

『はじめての	 Java	 フレームワーク』著作：岡田賢治、出版：秀和システム	 

『Eclipse	 3	 ではじめる	 Java	 フレームワーク入門』著作：掌田津耶乃、出版：秀和システ

ム	 

『はじめての	 JSP＆サーブレットプログラミング	 改定第 3版』著作：アイティーブースト、

出版：秀和システム	 

『Spring	 2.0 入門	 Ｊａｖａ・オープンソース・Ｗｅｂ開発自由自在』著作：長谷川裕一

／麻野耕一／伊藤清人／岩永寿来／大野渉、出版：技術評論社	 

『マスタリング	 JavaEE	 開発生産性を高める Java フレームワークの標準仕様』著作：斉藤

賢哉、出版：翔泳社	 
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松崎	 有樹	 

法学部	 

	 Second Life SIM開発を振り返って 
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図 1 立方体 

 

図 2-2 完成した建物の
例 

 

この約半年の間、Second	 Life	 に私たちは実験的な事をいくつか行ってきた。またその中

においてわかった事、困った事が数多くあった。それらをここにまとめ、後代のメンバーへ

の引き継ぎの一つとしたい。	 

 

建物の建設 

  2D はともかく 3D のツールは使った事はない、そんな人は

多いのではないか。しかし Second	 Life	 ではいとも簡単に

建物が建てられてしまう。まずは「建造」ボタンを押して

みよう。このツールでは 3D 空間上で手に取るように加工が

できてしまう。立方体をクリックしてみてから画面をクリック

すれば立方体ができたのがわかるだろう（図１）。いくつか

矢印が見えるかと思うがこれを引っ張ったりする事で形を変

更する事ができる。普通の状態では矢印を引っ張るとオブジ

ェクトを動かす事ができる。コントロールキーを押すと回転、

コントロール＋シフトキーで拡大縮小ができる。あとは板や

柱をつくり組み合わせるだけだ（図 2）。標準で用意されて

いる形だけでは少し物足りないという人はオブジェクトの

項目でひねったり、一部削ったり、空洞化したりということ

ができる。空に浮かぶ島（図 2-2）では多用しているので参

考にしていただきたい。	 

	 

衣服の制作	 

	 	 Second	 Life	 では自分のシャツぐらいは簡単につくる事がで

きる。公式サイトでテンプレートが公開されているので、それ

にざざっと色を塗って取り込めばあとは服として解釈してく

れるので、むしろアップロードの方が手間に感じるかもしれな

い。	 

具体的にはテンプレートをまずこちらからダウンロードする。	 

http://secondlife.com/community/templates.php	 

図 2 完成した建物の例 
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図 5 操縦の難しい飛行機 

 

	 

	 	 そしてそれを展開して Photoshop あるいは GIMP などの編

集ソフトを使って色を塗る。テンプレートは多重レイヤーと

なっていてそのほとんどがガイドのラインなので、表示非表

示を繰り返すとよいだろう。うまくできたならば早速アップ

ロードをする。このアップロードなのだが Second	 Life	 では

一々仮想通貨が必要になる。アルバイト等をすればすぐ溜ま

るかと思うので用意しておこう。ファイルから画像のアップ

ロードを選べば、ファイルの選択画面に移るはずだ。ここでのポイントだがその次の画面で

服を実際に着た場合のプレビューが見れる。ここでチェックしておけば無駄にお金を使わな

くて済む訳だ。	 

	 	 さて無事アップロードが完了するとそのデータはテクスチャとしてユーザのフォルダの

中に入っているはずだ。あとは容姿の画面でこのテクスチャをシャツのデータとして選べば

いいだけだ（図 3）。無論この方法では 3D に関することは考えていないので立体的な服を

つくる事ができない。よってどんな服のデザインもウェットスーツのように体にピッチリ密

着してしまう。スカート等のひらひらしたものもつくる事はできない。この辺りが次の課題

だろう。	 

	 

スクリプトの利用	 

	 	 建物はできたが、もう少し面白い仕掛けを施したいと思う事

もあるだろう。いくつかスクリプトを試してみたのでその結果

をまとめてみたい。	 

	 	 まず、スクリプトの利用の仕方について。オブジェクトを編

集画面にしてからコンテンツー新しいスクリプトを選択する。

するとスクリプトを記述できる画面に移る（図 4）。ここでス

クリプトを書けば良いのだが、スクリプトに関する知識がなく

ても Web 上に公開されているサンプルのコードを貼付けるだけ

でも十分活用できる。	 

	 	 法政の学生スペースを見るといくつかの建物が見えるかと思

うが、これらに使用されているスクリプトを挙げてみたい。	 

・オブジェクトの上に字を表示するスクリプト（商品等）	 

図 3 容姿編集モード 

 

 

 

図 4 新しいスクリプト 
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・クリックするとメッセージを表示するスクリプト（マスコット）	 

・クリックすると扉が開くスクリプト（空母の後ろ）	 

・テクスチャを回転させるスクリプト（噴水・お風呂等）	 

・自分で運転する乗り物（車・飛行機）	 

・遊覧飛行等勝手に動く乗り物（飛行船）	 

スクリプトを理解してその上で一から自分でコードを書くという事は残念ながらできな

かった。そのため特に乗り物関係に関してはうまく制御できておらず電車等もつくるのが困

難だった。そこが課題となる（図 5）。	 

	 

商品の販売	 

	 	 意外に思うかもしれないが、商品の販売自体にはスクリ

プトは必要ない。オブジェクトのプロパティをちょっとい

じるだけでできてしまうのだ。編集モードからコンテンツ

を選択。コンテンツとはオブジェクトの中にデータを入れ

る事で、スクリプトの他に物を入れる事ができる。つまり箱と

いうオブジェクトの中に洋服のテクスチャを入れてみたりす

るわけだ。後は一般から販売用項目で料金や小勇健について設

定すればいい（図 6）。	 

	 

スカルプテクスチャ	 

	 	 Second	 Life	 では積み木のように直法体や円錐などの基

本的なオブジェクトを並べたり、簡単な加工を加えるだけ

でも十分世界を創造できるが、ちょっと凝った形を作りた

いと思う事もあるだろう。そのためにスカルプテクスチャ

という方法がある。IT 研究センターで導入済みの Maya	 の他、

Shade	 では Second	 Life	 対応を表明し、よりスマートにデザ

インできるようになりつつあるが、私たちは使い慣れていた

Blender	 を使った方法を使用した。	 

図 6 販売用項目 

 

図 7	 Blender	 
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	 	 Blender	 とはフリーの 3D 編集ソフトである（図 7）。フリーとはいえプロフェッショナ

ルなユーザにも耐えられるほど高機能なツールだが、インターフェースにクセがあるのが主

な特徴だ。	 

	 	 話が込み入ってしまうので簡単にまとめるがオブジェクトの3D情報を2Dのテクスチャに

焼き込み、それを取り込むとその形になるのだ。これは形だけのデータなので別途絵柄とな

るテクスチャが必要になる。（図 8）は球体の上部をつねったような形だ。これはブロック

の組み合わせでは難しい形だ。他の形も試してみたが、横から何かが突き出ているような形

は難しいようだ。これは円柱上に 3D のデータを書き込む事からの起因しているのだと思う。

この点は次期からは新しいソフトウェアが導入されると思うので、このあたりも解決するだ

ろう。	 

	 

Second	 Life	 の現状	 

	 	 法政大学では Second	 Life	 という世界最大の仮想空間で

の取り組みを今まさに行っている最中である。私もその中の

一人として、短期間ではあったが参加したのでその事をまと

め、これからの展望としてまとめていきたい。	 

	 	 まず、Second	 Life	 の現状であるが、残念ながら日本においては未だ厳しい状況にあると

いえる。実際にログインしてみると 30 代ほどの社会人が

多く、大学生はほとんど見かけない。これは Second	 Life	 

の発展において問題であり、また法政大学が Second	 Life	 

への参入にあたってぜひとも解決したい問題である。	 

	 	 原因はいくつか考えられるが、私はその一つとしてビジネスを前面に押し出した PR があ

ると思う。つまりマネーを中心に考え、実世界にどれほど影響があるかを訴えるものである。

これは社会人の目を振り向かせるのに役立ったと思うが、大学生には今ひとつピントがずれ

ているのである。もう一つは Second	 Life	 に何を求めてログインするのかについての見解

の違いである。Second	 Life	 は決してアトラクションを楽しむ事がメインではない。とある

企業が Second	 Life	 のブースを立ち上げたという話を聞いてアカウントを作成し、そのブ

ースへは行ってみたがそれが何なんだと思い、それ以来ログインしていない。こんな話はよ

く聞く。	 

Second	 Life	 の強みとは	 

図 8 液体風キャラクター 
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	 	 Second	 Life	 の強みとは何か。それは様々な既存の Web サービスを統合した上で、単一の

コミュニティが生きるところである。例えば動画配信であれば、Youtube・Podcast・ニコニ

コ動画などのサービスが既に存在し、ショッピングは Amazon・ヤフオク・楽天、企業紹介

であれば各企業ホームページがある。しかし、これらはコミュニティの存在を前提とはして

おらず、ニコニコ動画や、mixi についてもコミュニティは確かに存在するが既存の Web サ

ービスの統合まではできていないように思う。	 

	 	 つまり先ほどの例を挙げてみれば、ブースに会社の同僚、大学の友達と一緒に行く、ある

いはそのブースがそもそも自分の興味に密着した土地だったら評価が違ったのではないか

という事である。私はこれが法政大学でぜひできないかと考えている。大学の休講情報や授

業配信はあった方が良い。しかしこれはメインではない。上述した通り Second	 Life	 の立

ち上げの時間等を考えても Web ブラウザで行った方が遥かに効率的だからだ。しかし、友人

やサークルの先輩と掲示板を見に行ったり、授業を受ける事ができたら面白いだろう。	 

	 	 問題はどうやってコミュニティを育てるかである。バラバラの個人から一からコミュニテ

ィを組み上げるのは不可能に近いと思う。そこで現実世界の既存の団体を利用する事が考え

られる。幸い法政大学にはクラス・ゼミ・サークル等多くの団体が存在している。特にサー

クルは長年の優秀な実績によりかなり個性的なブースが期待できる。また、近年の校舎の改

装に伴いたまり場不足は慢性的な状態にあり、広報次第では Second	 Life	 がたまり場の一

つの形として定着する可能性は十分にあると思う。	 

これからのロードマップ	 

最後に私の考える Second	 Life の展望を述べたい。まず、私の案では制作担当を運営とク

リエータに分割する。これは多くの法大関係者の興味を引きつけるアイデアを定期的に更新

するには少人数では非現実的であり、またコミュニティ育成の観点からより多くの作り手に

ゆだねるべきだと思うからである。運営側はルールを策定し、クリエータの認定条件・土地

の利用ルール・ルール違反者への処遇等を決める。それに基づいてクリエータを募集し、い

よいよ制作が開始する。ここで重要なのは大勢のクリエータが IT 研究センターに入る訳に

はいかないという事だ。そのため、それまでには法政大学の一般回線から Second	 Life	 へ

のログインができるようになっている事がとても重要である。	 

最後に	 
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	 	 ここまでの道のりは決して簡単ではないと思う。期間も１〜２年はかかるだろう。しかし、

その先に多くの学生の支持によって裏打ちされた本当に賑やかで面白い SIM が待っている

んではないかと期待している。	 
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メタバース(Metaverse) 

メタバースについて 

メタバースとはインターネット上に存在する三次元仮想空間のことを指す。代表的なメタ

バースとしてリンデン社が運営する「Second	 Life(セカンドライフ)」や、和製セカンドラ

イフとして開発が進んでいる株式会社ココア（Co-Core）の「meet-me」が存在する。このメ

タバースは今後、ビジネス・教育などの場での多くの利用が期待されている。このメタバー

スという言葉は造語であり、SF作家のニール・スフィーブンスン(Neal	 Stephenspn	 1959～)

の自著「スノウ・クラッシュ」の中で使用したメタ(meta)とユニバース(universe)の合成語

が由来である。メタバースの代表的な物として前述したように、「Second	 Life(以下・SL)」

が上げられる。このSLでは三次元仮想空間の特徴を最大限に活かした経済活動・コミュニケ

ーション活動などが、24時間世界中のユーザによって行われている。SL内では敵となるモン

スターや殺し合いなどはないものの、広義ではオンライン(ネット)ゲーム・MMORPGに分類さ

れる。	 

	 

MMORPG と MORPG について 

オンラインゲームには多種多様な物が

存在するが、SLは中でもMMORPGに分類され

る。このMMORPGは「多人数同時参加型オン

ラインRPG」と訳される。このMMPRPGと近

い物としてMORPG(Massively	 Online	 

Role-Playing	 Game)が存在し、「複数プレ

イヤ参加型オンラインRPG」と訳される。

こちらもMMORPGと同様なオンラインゲー

ムの一種でコンピュータRPGをベースとし

たものを指す。	 

MMORPGとMORPGの違いについて述べると、

MMORPGはサーバ内に存在するゲーム世界

に対し不特定多数のプレイヤが接続する

物に対して、MORPGは比較的少ない参加者が集まり、それぞれの独立したゲーム世界を作成

してゲームをプレーするという物であり、ここで重要な事は、これらのゲームの参加者が本

質的な違いではないという事である。例えて言うと、yahooなどのポータルサイトが運営す

るチャットと同じ様に、複数のゲーム部屋が用意されてい、参加者が利用したいゲーム部屋

を選択してゲームに参加する物である。この様な部屋をロビー・ルーム制と呼ばれるゲーム

開始前に参加者同士が集まり、そこで募ったメンバーと独立したゲーム世界でプレーするの

である。	 
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MMORPG について 

MMORPGという概念は1970年代後半に生まれた。1977年にCAI(Computer-Assisted	 

Instruction:コンピュータ支援教育)システムを応用し複数人数が同じ世界でプレイできる

ゲームが開発された。それ以来、MUD(Multi	 User	 Dungeon)と呼ばれ欧州中心に広がったテ

キストベースのシステムが多数作成されていく。ホストコンピュータ側にひとつの世界を構

築し、プレーヤはパソコン通信の端末ソフトやTELNETターミナルソフトを介してサーバに接

続し、コマンドを入力して自分のキャラクタを行動させたり、同じサーバに接続している他

のプレーヤとのチャットを行う単純な物であった。	 

このMUDはイギリス・エセックス州のエセックス大学を始めとする教育機関で実験的に行

われ、学内外問わず多く人に利用され人気がでた。1983年以降になると商業サービスとして

提供する会社も現れ、この時点からテキストベースからグラフィックインターフェィスを追

加する試みがおこなわれていき、参加者はキャラクタ(アバタ)によるチャットシステムを経

て、グラフィック処理を兼ね備えた最初のMMORPGである「Neverwinter	 Nights」が1991年に

アメリカオンラインでサービスが開始された。この時点で今のMMORPGのシステムが形作られ

ていった。	 

1990年代中盤になるとインターネットの普及により世界のプレーヤが一カ所のサーバに

接続する事が可能になってくる。1996年には月額課金、3Dグラフィックスによる現代的な

MMORPGとして3DO社のen:Meridian	 59が開始され、1997年のウルティマオンラインによって

このジャンルが確立され一般的なものとなった。それ以降、インターネットの普及や端末の

処理能力の向上により複雑なシステムや機能を持ったMMORPGがアメリカ・日本のゲーム業界

から登場している。	 
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MMORPG の特徴 

現代のSLを始めとするMMORPGの特徴としては、「三次元(3D)仮想空間・独自の時間軸・人

間関係・経済システム」が上げられる。	 

	 

三次元(3D)仮想空間について 

MMOPRGは、SLを始めとした三次元(3D)の物とそれ以外の簡易的な二次元(2D)の物に大別で

きる。2Dではレイヤの貼付けと透過処理によって画面を構成するのに対し、三次元ではポリ

ゴンの生成とテクスチャを貼付けることで画面を作り出している。初期のMMORPGは、パソコ

ンのグラフィック機能のうち、3Dレンダリングエンジンが未発達であったこともあり、ウル

ティマオンラインなどは2D方式を採用し、低解像度の物が主流であった。その後、パソコン

のCPU・グラフィック機能の向上に伴い、2Dと3Dを組み合わせた物が登場し、その後完全に

3D化したMMORPGが登場した。	 

操作性という観点からみると3Dになった事で利用者が空間を意識しやすくなる反面、3D

であるが故にキャラクタ(アバタ)の操作に関して充実したインターフェースを備えていな

いと、初めて利用する利用者からすると非常に利用しにくく、意欲をそいでしまうと同時に

空間に酔ってしまい、車酔いと同じような感覚に陥る事もある。	 

	 

独自の時間軸 

我々、現実世界を生きる人間には１日24時

間という時間が絶え間なく時を刻み続けてい

るが、MMORPGも現実世界の時間と同様の独自

の時間軸が流れている。その為、プレーヤ１

人もゲームに接続をしていない状態でもゲー

ムの世界が存在する限り、独自の時間が進み

続けるのである。	 

これがMORPGである場合はは、ゲームを開始

すると同時にゲームの世界が作れるので、ゲ

ーム終了とともにその世界は消去される。そ

してまたゲームが開始されると前回のゲーム

と同じゲーム世界でプレーする事ができるの

である。一方、MMORPGの場合はMOPRGと違い、

ゲームの時間やユーザの情報は常にサーバに

記録されるので時間を意識したイベントなど

が可能である。	 
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この独自の時間軸が存在することで、時間をトリガとしたゲーム内のイベントを行う事が

可能であるが、MMORPGは一般的なプレーステーション2などの１台端末完結型PGBと違い難し

い問題が生じる。通常のRPGの場合は、ゲームを保存しておけばゲームの電源を切って再度、

ゲームを開始する時に以前、保存したセーブデータを読み出してゲームを続行すればよいが、

MMORPGの場合は常に時間が流れているのと、他のプレーヤが利用している事からゲームをセ

ーブし、セーブデータからやり直すという事が出来ない。これは他のブレーヤの操作の矛盾

を引き起こすからである。その為、一般的にはポイントの減点や何らかのペナルティをプレ

ーヤは受けて生き返る方法がとられる。	 

	 

人間関係 

MMORPGの特徴として人間関係がゲーム内に存在することが上げられる。現実世界にも人間

関係や組織がある様に、ゲーム内にも同様な関係や組織が形成される。これはチャットにキ

ャラクタ(以下:アバタ)という存在が加わったことで一般のRPGと違い、アバタ同士がコミュ

ニケーションを図り連携しながらゲームを進行したり行動したりする事が可能になり、連携

を図る為にはブレーヤ同士の間で、英語・日本語などの現実世界の言語を用いて意思疎通を

行う必要がある。その結果、集団で行動をしたり一定の思想や考えを持った集団や組織が生

まれる。	 

また現実世界と違い、アバタという自分のキャラクタを操る事で初めて会った人に声をか

ける事も容易にで、現実世界の自分と違った一面を持つアバタになりきる事ができる。その

為、男性なのに女性と偽って男性を騙したり、相手が女性と分かるとセクハラにあたる言葉

を投げかけたり、アイテムの交換などという情報を持ちかけ詐欺行為を行う人もいるので、

利用者のモラルが問われている一面もある。	 

	 

経済システム 

MMORPGは規模の大小はあるものの経済システムが存在する。例えばSLでは「土地・アイテ

ム」などSL内で物の売買が可能である。前述したように独自の時間軸が存在し、時間が常に

流れている為に、ある一定期間にしか入手出来なかったアイテムを高額で販売を行っていた

り、独自で需要の高い商品をMMORPG内で作り上げることで、経済活動が可能である。	 

この様な経済システムを功名に利用し現実世界でお金儲けを行う業者も存在する。ネット

ゲーム内でゲーム目的ではなく集団であるアイテムの入手やポイントを稼ぐ為に戦闘を繰

り返すことでアイテムやポイントを入手し、それを現実世界で現実のお金で取引を行う業者

も存在する。	 
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SLでは現実世界のお金をSL内独自の通貨単位である”リンデンダラー”に変換して、SL

内で利用するとも可能である。またその逆に、SL内で得たリンデンダラーを現実の通貨に変

換して現金として現実世界で換金する事も可能である。独自の経済システムが発達すること

で、MMORPG内での流通や雇用といった事も行われる。	 

	 

	 

	 

Second Life(SL) 

Second Life とは? 

Second Life(SL)の特徴 

セカンドライフとはリンデン・ラボ(Linden	 Lab)社が運営しているメタバースである。従

来のオンラインゲームと違い、利用するユーザがSL内で自由に建物を作る事ができたり、経

済活動を行う事が可能である。リンデン社はあくまでも仮想空間を提供し、世界中のユーザ

はその仮想空間内で自由に建物を建築したり、経済活動をおこなつたりする事が可能なので

ある。よって従来のMMORPGと違い、敵やモンスターが登場しない分、イベントや企画は参加

ユーザ次第なのである。	 
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詳しくは後述するが、SL内では自分の土地を購入する事ができ、権限のある土地上ではプ

リムという基本形の立体を組み合わせる事で、家やオリジナルな乗り物などが作れる。そし

てMMORPGの特徴の１つでもある、独自の時間軸がSL内にも流れていてる為に、一度訪れた土

地でも次の日に来ると別の建物が建っていたりとユーザを飽きさせない仕組みになってい

る。	 

またSLの最大の特徴としては、前述したMMORPGの特徴で述べた独自の通貨システムが導入

されている。SL内での通貨単位は「リンデンドル(L$)」である。土地やアバタ(自分の分身)

が着る服などの売り買いの際にこの通貨を使用する。そして、このSLの仮想空間内でしか有

効でないリンデンドルを現実通貨に換金する事が双方向に可能である。この結果としてSL

内で不動産や人気アイテムを売る事でリンデンドルを手に入れ、現実の通貨に変換してお金

を得るユーザも出て来ている。実際のドルをリンデンドルに換金する際は相場の変動はある

が、「１ドル($)＝270リンデンドル(L$)」とが一般といわれている。日本円で換算すると「120

円＝１ドル＝270リンデンドル」ということになる。つまりSL内で物を購入する際は表示金

額の半分が日本円で換算の金額に相当する。このリンデンドルはSL内でアルバイトという形

式でリンデンドルを稼ぐ事ができる。	 

	 

Second Life の統計データ 

SL のユーザとアバタ人口について 

SLは2005年から運用をされた。日本語版SLがリリースされたのは2007年7月13日である。

2007年4月の時点でリンデンラボ社から発表された統計データ(下図)では、登録ユーザ(無

料)は376万人。その登録ユーザが所有するアバタは597万人。一方、プレミアム会員は8万人

となっている。	 
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プレミアム会員と一般

のユーザ(無料)との違い

は、ブレミアム会員は毎月

9ドル(３ヶ月:22.5ドル、

年払い:72ドル)の支払い

をする。通常の無料ユーザ

は登録時にL$250を支給さ

れるが、プレミアム会員は

L$1000支給される。またお

小遣いとして毎週L$300が

支給され、アイテムの作成、

土地所有権などの権利も

譲渡される。	 

一般登録ユーザとアバ

タの数が同数でないのは、

１人のユーザが複数のア

バタを所有しているから

である。その理由としては

契約時のボーナスを稼ぐのと、複数のアバタを操る事で、SL内のアルバイトでのアルバイト

料を稼ぐ為だと考えられる。またアバタの見た目や格好をその日の気分によって使い分ける

というユーザも存在する。	 

登録アバタの年齢分布の

通りある。分布として25～

34歳の層が最も多く平均年

齢は30歳である。TeenGrid

とはSL上で子供向けに開か

れた専用の区画で行動で出

るアバタである。通常のSL

で我々が行動できる区画は

メイングリッドと呼ばれる

場所である。TeenGridで行

動が出来るアバタの平均年

齢は15歳である。この年齢

はアバタの設定年齢であっ

てユーザの実年齢ではない。	 

またアバタの性別比は男

性が56.97％で女性が43.3%である。またアバタの人口が増加するに共にない、経済活動も活
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発になりSL内の全体の島のサイズも拡大されている。(右図・単位:km2)2007年4月時点のSL

の合計サイズは579.4km2である。これは東京ドーム(46.755km2)で換算すると東京ドーム12

個に値する。実際の現実世界と違い容易に島を拡張する事が可能なので今後も増加すると考

えられる。	 

SLにおいて日本国内からの利用者は、世界の中で大ききな割合を占めていて、一ヶ月の間

に１時間以上SLを利用したアクティブユーザ数は、日本が35,841人(6.94%)で世界では１位

はアメリカの156,516人(30.32%)、2位はドイツの40,940人(7.93%)、３位はブラジルの

36.999(7.17%)、４位は日本で５位はイギリスの35,012人(6.78%)という現状である。	 

SL に参入企業の傾向について 

現在、SLは世界中の国のユー

ザによって利用されている。日

本においても国内のメディア

によってセカンドライフの紹

介や企業の参入事例が多く

我々の耳に入ってくる。シー

ド・プランニングの調査によれ

ば2007年8月時点では、参入日

本企業は85社あり、うち43社は

独自に、土地を購入しそこで店

舗を展開を行っている。残りの

42社は商品・ブランドのプロモ

ーション活動を行っている。業

種別に見るとネット関連サー

ビス業が28%、広告業が16%、通

信業・製造業・公的機関が各6%

を占めている結果が分かった。	 

具体的には「三越・野村証

券・ソフトバンクモバイル・

HIS・NTTドコモ・mixi・テレビ

東京」など有名企業などが参戦

しているが、実際にその島に日

本時間の9時に行ってみたが１人もおらずその島の企業の人も１人もいなかった。個人の感

覚ではメディアでSL参入は華やかに演出されているが、実際にログインをして行ってみると

誰もおらず、拍子抜けをしてしまう。	 

ITmediaNewsの記事によると、2007年の初めごろから経済紙には「Second	 Lifeは世界で何

百万人ものユーザが利用して大人気。大企業の参入が相次いでいる。仮想通貨を現金に換え
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る仕組みがあり、次世代の新ビジネスが期待出来る」といったやや加熱報道が企業幹部を焦

らせ相次いでの日本企業の参入が行われたのである。	 

SL自体は欧米諸国では多くのユーザが利用しているが、アジア圏や日本だけで考えると前

述したようにアクティブユーザ数す少なく、日本企業が参入しても参入に見合っただけの経

済効果が出たかには疑問が残る。SL内の日本企業もサービスが日本語をメインとして展開さ

れていたり、企業名の自体の海外からの認知度が低いこともあり欧米アクティブユーザから

のアクセスもない状態が続いている。SLに参入する事での広告PRの側面が強く、今後は管理

費のかかる一方で、誰も来ない専用SIM(島)をいつまでも維持し続けるか?が争点になってく

ると考えられる。	 

	 

SL に対しての一般利用者からのニーズ 

今後、日本企業や日本の教育期間がこのSLに進出するにあたり、利用者のニーズや傾向を

的確に把握しておく必要がある。そこでプログ連動のオンラインリサーチなどを手がける株

式会社アイシェアの「セカンドライフ」についての意識調査の結果を紹介すると同時に今後、

どのように展開をして行くべきかを考えていきたい。調査期間:2007年7月/調査方法:CLUB	 

BBQ会員限定Web調査/男女比:男51.3%女48.7%	 

	 

	 

セカンドライフを知っているのか? 

セカンドライフを認識していた数は63.9%。そ

の知ったきっかけは「雑誌・テレビ」が52.4%と

過半数を越え、「ネット」で知ったという人が

42.2%という結果であった。またごくわずかに

「知人・友達」から聞いて知ったという人は2.4%

と非常に少なく、利用者に利用の理由を調査し

たところ「話題になっていたから」が72.2%を占

めていた。	 

セカンドライフは他のMMORPGと違いルールが

ないゲームだけに友人を直接誘っても目的がな

い為に、友人を誘いにくいという意識がある。

またインターネットが普及した現代の日本でも

有力なメディアは「雑誌・テレビ」と昔からあ

る媒体が利用者に好まれているのも日本でセカ

ンドライフの利用者率が低い原因となっている。	 
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また利用者の多くが「話題となっているから」と

いう動機付けで利用していることから、話題(ブー

ム)が過ぎたら利用しなくなる可能性が高い。よっ

て利用者には「継続的な動機付け」が必要であると

考えられる。	 

	 

	 

セカンドライフをこれから始める? 

この調査の結果ではセカンドラフ利用経験者は3.8%。それ以外の人で始める予定は?とい

う質問に対して現状では「興味がない(76.4%)」という意見が大多数を占める結果となった。

その理由として「周りにセカンドラフをやっているが少ない」が20.3%を占め、「パソコン

に高いスペックが必要そうだから」が17.4%、「始め方がわからない」が15.3%という結果に

なった。この結果から完全にセカンドライフに興味を持っていないのではなく、セカンドラ

イフの情報がしっかりと伝わっていない、理解されていないという課題が見える。	 
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利用しない理由について「特に興味がない」という理由が一番多い。これは逆に言えば興

味を持てば「利用してみたい」という意見でもある。その為、利用したいと思わせるような

動機付けが重要になってくる。また「周りにやっている人がいない」も同様に何か組織的に

このセカンドライフを利用する様に促せば解決が出来る。次の「高スベックなPC」について

は必要な最低スペックについて下記にまとめた。	 

	 

	 

セカンドライフを使用するのに最低限のスペックで使用すると、カクカクと動くセカンド

ライフに不満を多く持つことが推測される。セカンドライフに接続するという事はできても

快適なコミュニケーションなどは難しい環境にある。現在、市販に販売されているPCのスペ

ックなら十分にセカンドライフを使用する事ができる。十分なスペックのPCを持ったユーザ

が多くいるのに利用していないのは、「セカンドライフ＝特別なハイスペックPC」というイ

メージが強く整理された情報を的確に提供する必要がある。	 
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セカンドライフへの興味・関心 

セカンドライフを実際に利用してみて

の興味深く思う事や感想についての調査

では、多くの意見としては、１位が「仮想

都市を体験出来る」で、2位が「お金が稼

げる」、３位４位が「企業のサービスを体

験出来る」「同一の趣味の人とコミュニケ

ーションが楽しめる」がランクインしてい

る。仮想空間ならでわの仮想都市への観光

や無料で体験できるサービスが人気が高

い傾向にある。また「今後3D仮想空間を自

由に行動出来るソフトやショップが増え

てくると思いますが、どう思いますか?」

という質問には「今は関心はない」が76.8%

で「とても興味深い」が23.2%という結果になった。	 

セカンドライフを利用している人に「体験してみて気が付いた事は何でか?」という質問

には「何をすればよいのか分からない」が１位になり2位に「パソコンが重い(動作不安定)」

という意見が次に続き、３位に「英語がわからない」という意見がきた。前述したようにセ

カンドライフでは他のMMORPGと違いゲームの目的がない為、目的がない利用者の立場からす

ると１位の意見が高いのも理解出来る。	 

	 

統計データからみえる事 

結果、統計データから分かる事は下記の通りである	 

	 

	 ・セカンドライフの認知度は高い	 

	 ・セカンドライフの情報はテレビ、雑誌からが多い	 

	 ・利用目的は特になく、流行や興味があったから利用するという動機	 

	 ・利用目的が明確でないため利用しないというマイナスな動機	 

	 ・セカンドライフでは観光、体験、コミュニケーションに期待	 
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という事が分かった。以上のことから今後のセカンドライフ内に参入・企画運営等を行う時

の課題としては、利用者に対しての「明確な利用目的・動機」を与えるような工夫が必要で

あるという事と初回利用者をリピータにするような仕組みが必要である。	 
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法政大学とセカンドライフ 

法政大学とセカンドライフ 

現在、法政大学でも一般企業と同様にセカンドライフ内に島を購入し「セカンド・キャン

パス」の建築を進めている。このレボートでは技術的な事でなく、「セカンド・キャンパス」

の現実化に向けての戦略を述べていく。セカンド・キャンパスを建築するにあたり、前項の

統計データの結果から「明確な利用目的・動機」を与える事が重要になる。ここでセカンド・

キャンパスの利用者の設定としては、在校生・卒業生・父母・受験生をメインに考える。	 

利用者に利用目的を与える為には「利用せざるをえない必要性(強制)」「魅力ある豊富な

コンテンツ」などが考えられる。セカンド・キャンパスに必要性を持たせる事でアクセスを

しなければいけない状態を作り出し、そこで豊富な企画(コンテンツ)や情報を配信して行く

事で、セカンド・キャンパスをただの観光名所にするのではなく、リピーターを増やすに繋

がると考える。	 

では、豊富な企画(コンテンツ)とは何がよいのだろか?考えられるコンテンツとして「大

学紹介(オープンキャンパス)・各学部授業配信・ゼミ研究結果発表・六大学野球配信・入試

センター・掲示板(憩いの場)」などがある。最終的には将来的に導入が検討されているSakai

との連携したサービスを展開など考えられるが、ここではセカンドライフ単体だけのコンテ

ンツについて考えて行きたい。	 

企画(コンテンツ)について 

セカンドライフの特徴の１つとして仮想空間内に自由に建築物を作る事ができる点があ

る。セカンドライフ内であれば物理的な法則や建設費用などを気にする必要がない。その点

を考えるといかに独創的で魅力的な建物や企画(コンテンツ)を展開していくかがポイント

になる。	 

	 
利用者が魅力を感じ、動機付けをされ再度利用を促す為には常に変換を続ける企画が必要

と考える。上記の内容、特に六大学野球配信などは六大学以外の大学には真似出来ない法政

大学独自の個性を出す事が出来ると考える。実際にセカンドライフ上で動画を配信(上映)

することは可能なので、いかに実際の野球の試合とタイムラグをなくして配信するかという
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問題は残るが、セカンドライフ上での配信が現実化かすれば、アバタが装着する法政大学応

援グッズなどを揃える事で、話題性や利用者の動機付けにも繋がる。この他にも野球以外で

法政大学が他大学に模倣出来ないオリジナルなものとして「能楽」があげられる。能楽であ

れば海外からの注目も高く多くの訪問者を呼ぶ事が出来ると思う。	 

	 

将来へ 

三次元の仮想空間は今後、主流の技術になると考えられる。インターネットの普及により

我々は家にいながらして、地球の裏の人とコミュニケーションを取っていたり、行った事の

ない場所の風景写真を瞬時に調べる事ができるようになった。近年、SNSやブログなど始め

とした情報を引き出すだけでなく発信する時代になり、双方向の情報のコミュニケーション

が行われる様になった。SNSやブログなど文字ベースのコミュニケーションであつたが三次

元仮想空間の登場により文字だけでなく、聴覚、視覚によるコミュニケーションが可能にな

り利用者は「空間」を意識することができる。	 

セカンドライフはただのMMORPGという枠組みを越えた新しいコミュニケーションツール

であると思う。特に通信教育などのe-ラーニングのカリキュラムを受けている人は、e-ラー

ニングに起こりうる利用者の「孤独感」をセカンドライフで緩和する事も出来るのではない

だろうか。また三次元という事を利用すれば、不動産の物件を実際に内見しなくても仮想空

間内に街並を作りモデリングされた物件を内見のサービスを提供するという事もでき、この

ような仮想空間を巧みに利用すればあらゆるビジネスチャンスをつかむ事が可能である。	 

現在、法政大学では「セカンドライフCG学生プロジェクト」を立ち上げ学生の視点からこ

のセカンドライフについて研究を進めている。技術面については多くの関連ホームページや

参考文献が出ている。その中で重要なのは技術力ではなく企画力の方であると考える。特に

統計データから分かる様に、セカンドライフについての認知度は高いのに対して利用者が少

ないのは「利用目的がない」という事が最大の要因である。逆に言えば「利用目的を与える」

ことが出来れば利用者は増えるのではないだろうか。また世界のどこからでもアクセス可能

なセカンドライフだからこそ、この仮想空間を使用して他国の大学生や人々と研究について

発表を行う事で国際交流も可能になると思う。	 

	 	 

【参考文献】	 

Wikipedia	 	 	 	 	 http://ja.wikipedia.org/wiki/メインページ	 

はてなダイアリー	 http://d.hatena.ne.jp/	 

Second	 Life	 	 	 	 http://secondlife.com/	 

アイシェアサービス	 http://www.ishare1.com/	 
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はじめに（2008 年度卒業生）	 

昨年度、はじめて卒業文集としてまとめましたが、多くの部数を刷ることができませんで

した。本年度は、昨年度卒業文集とまとめて印刷し、より多く刷り広く発表していきたいと

思います。本年度は、2人の卒業生がおります。さらに、論文として価値の高い文章となっ

ていると思います。	 

本年度は、ゼミ生総勢３人というとてもコンパクトなゼミでした。しかし、各人が考え発

表するという、とても充実したゼミを展開することができたと思います。	 

	 

平成 21 年３月春	 

児玉靖司	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 	 



児玉ゼミナール卒業文集	  

March	  8,	  2009	  
 

84 
 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

	 

  



児玉ゼミナール卒業文集  8
5  

 85 

 

児玉	 育也	 

経営学部	 経営戦略学科	 05F1727	 

Blender for Personal Use 
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Blender にいたるまで 

私は２年前、パソコン・インターネットを媒介とした色々な研究を行っているという児玉

ゼミ（以下、ゼミ）に興味を持ち試験を受けたところ、合格をもらったのでこちらのゼミに

参加させてもらうことになった。	 

私がゼミではじめに研究したことは、「情報とは何か？」ということである。情報とは何

か、それは私にとっていかにも定義しがたいものであった。なぜなら、そんなことを考えた

ことが一度もなかったからである。情報の定義を考えるために何か本を読もうと考えた私は、

先ずインターネットで「情報」をキーワードに検索をかけるが、なかなか読みたいと思う本

が見当たらなかった。そのため本屋に出かけることにした。探し回った結果みつけたものは

日経文庫「関口和一（著）情報探索術」であった。私はこの書物から情報の定義を考えはじ

めたのである。『情報探索術』を読んだ結果得られた情報は以下のとおりである。	 

	 

「情報」という言葉の語源は、森鴎外がドイツの軍事思想家であるクラウセヴ

ィッツの軍事戦略の古典「戦争論」を翻訳した際に、ドイツ語で「知らせ」を意味

する「Nachricht」）	 という言葉を訳すために作った造語が最初だといわれてい

ます。しかし、実際には明治初期にフランスの軍	 事書物を翻訳する際の訳語に使

われており、敵の状況を知らせるという意味の「敵情報知」という言葉がもともと

の語源だったようです。「情報」はそれを短く略した言葉で、いずれにせよ軍事用

語として登場したものでした。(1)日本で「情報」が今日のような一般的な「知ら

せ」という意味で使われ始めたのは大正時代に入ってからです。(2)ところが、日

本では「情報」にはもう一つ別の意味があります。例えば「情報とは情けに報いる

と書く」という…（中略）…営業活動などで相手から重要な情報をもらうためには、

相手のところに頻繁に通うなど、人の気持ちに訴えなければならないというわけで

す。つまり、この場合は、情報は「親しい人間にしか教えられない特別な事柄」を

指します。(3)	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

（『情報探索術』より）	 

	 

上記の内容には、情報の 2通りの性質が述べられている。すなわち、情報には「ただ単に

知らせ」というとらえ方と、「親しい間柄にしか伝わらない特別な事柄」という二つの側面

があると考えることができるのである。	 

そして、この他にも情報についての研究と、それから発展してネット社会についての研究

などを続けたのである。それらの研究の後、私は Blender の着手を始めたのである。Blender

について上記では一切触れていないので、これを研究しようと思った理由を述べていこう。	 

ゼミの先輩たちの中に Three	 Dimensions	 Computer	 Graphics（以下、3DCG）を研究して

いる人たちがいた。彼らは 3DCG の研究とその応用としてセカンドライフでの活用を研究し

ていた。彼らの作品は私にとって見て楽しいものであり、またその作品の見事さ（これは個

人の技術力が十分にあったからであるが）に、3DCG の制作は個人にとっても十分に手の届
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くとても身近な存在になっているのかと驚嘆し、実際のところを自分自身でも知りたくなっ

たのである。	 

	 

はじめに	 

今、世の中には多くの CG（2DCG、3DCG 問わず）が取り入れられている。映画やテレビ、

法人、個人のサイト、紙媒体の情報誌にも多くの CG が使われている。今、いたるところに

CG は使われており、それを見ないことは現代ではほとんどないように感じる。しかし、3DCG

の分野においては「ひと昔前までは 3D-CG の表現力があまりたかくなかったために、「タイ

トル」や「特殊効果」「報道用の説明アニメーション」に使われるくらい」(4)であった。

「それが今日では技術が進歩し、映画として鑑賞に堪えるクオリティのものが作れるように」

(5)なった。古くは『トイストーリー』から始まり、一番身近な例でいえば、『バイオハザ

ード-ディジェネレーション』をあげることができる。『トイストーリー』が放映されたの

は、95 年 11 月であり、それから 12 年経過して今日にいたっている。この 12 年の間に、さ

まざまな 3DCG 制作ソフト（以下、3DCG ソフト）が個人向けにも販売されるようになった。

「しかし、高いクオリティの作品を作るには、ツールにもそれだけの性能が必要です。十分

な性能をもつアプリケーション・ソフトは個人的な趣味として買うには高価なものが多いの

が現状」(6)と述べられているように事実、『Maya』、『3dsMax』、『Shade9』、『CINEMA4D』

などの多機能かつ高性能なソフトが数万～十数万で個人向けに販売されている。しかし今日、

Blender をはじめとするフリーソフトの台頭、低価格な 3DCG ソフトの台頭によって、私が

金銭面で 3DCG 制作に携わること自体に抵抗をもつことはなかった。	 

	 

Blender を振り返る	 

上記で述べた通り、金銭面からみて 3DCG ソフトに対する抵抗はなかったので、私は

Blender を用いて 3DCG の制作を始めたのである。以下では、過去に取り組んでいた Blender

の活動を少し述べていく。	 

私が Blender で制作を始めるにあたり、用意したものは「Blender	 Beginner’s	 Bible」

（以下 BBB）といった本一冊と、「Blender.JP」といった一つのサイトだけであった。私は

まず、BBB に載っているサンプル（ひとつめは人参、次に葉っぱ、そして魚をモデリングし

ていった。）を教本の指示通り作ってみることにした。どんな経緯にせよ、Blender で作品

を作ることが手っ取り早くこのソフトになれると思ったからである。私は上記の手段で作品

作りを始めたが、BBB の文章で理解に苦しむところが多々あった。なぜなら、私の使用して

いた Blender のバージョンと BBB で説明されているバージョンは異なっていたため、

GUI(Graphical	 User	 Interface)	 を含めたさまざまな仕様が若干変更されていたからであ

る。これは私が Blender の研究を始める前から口コミで言われていた Blender の特徴（良い

点も問題点も含む）である。つまり、独自性の強い GUI、解説書の少なさ、そしてバージョ

ンアップの早さである。今現在この特徴は良い方向へ舵を切りつつあるように考えられる。
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その理由として、まず GUI に大きな変化が生じたことを挙げる。これはすなわち、各コマン

ドのショートカットを一覧できるようになったことである。Blender には、50 個を超えるホ

ットキーが存在しているためすべてを把握するのは正直大変である。したがって、これは

Blender を始める人にとって非常に有益なサポートとなるだろう。次に解説書の少なさにつ

いて取り上げる。Blender	 Foundation の公式サイトで調べればわかるが、現在アメリカで

は 10 冊以上の参考書が販売されている。ただし、これらの日本語訳版は一切発売されてい

ない。日本語の参考書はアメリカで販売されている種類には及ばないが、上記で述べた

『BLENDER	 Beginner’s	 Bible』、他にも『はじめての Blender』、『3D キャラクタアニメ

ーション Blender』、そして一番新しい出版物では『物理シミュレーション Blender』が 2008

年 12 月 19 日に発売されている。上記のように日本国内外問わず販売されている図書の過半

数が、私が Blender に着手し始めた後に発売されている。このことは解説書が少ないという

従来の Blender の問題点を見事に解決しているのである。	 

	 

Blender における 3DCG 制作の基本操作 

ここでは Blender を 3DCG ソフトとして使ってみようとする人に、私が経験したなかで比

較的分かりやすいと思った操作で、ある程度知っておいたほうが良いと思うことを少々述べ

ていこう。	 

はじめに述べるのは、「Curve」オブジェクトを用いたモデリングである。モデリングと

は、ある物体の形状を作成することである。このモデリング方法は、指定した場所を中心に、

線画に 360 度以内の回転を加え（X軸、Y軸を指定可能）、立体画に仕上げる手法である（※

1）。これは、線画の操作が非常に容易であるため、初心者でも十分に使いやすい機能であ

る。ただ、注意すべきポイントとして、線画で描いた形どおりに立体が仕上がるわけではな

いということを覚えておくべきである。	 

もう一つの手法は、下絵を基に、平面画をつくり、それから立体化、そして細部の調整を

行っていくモデリングである。これは、「Curve」オブジェクトを用いたモデリングより、

多少操作は難しくなるが、より柔軟に色々な形をつくることができるといったメリットがあ

る（※2）。この手法を用いる場合は、より多くの下絵があるほうが、下絵により近づいた

モデリングが可能となる。	 

このほかに、モデリングの手法ではないが、モデリングした物体(オブジェクト)をより現

実的な物体に見せる方法としてマッピングといった手法などがあり、これらがまずは 3DCG

制作の基本となるのである。	 
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Blender によるアニメーションの導入 

Blender のアニメーション機能も試してみたので、そのことについても多少述べていきた

い。ただひとつ注意点として、すべての 3DCG ソフトにアニメーション機能がついているわ

けではない。私が試しにつくったアニメーション、それは擬似モーション・キャプチャーと

呼ぶようなものである。モーション・キャプチャーとは、本来は	 

	 

関節部に加速度センサーを付けた被験者に動作を行なってもらい、被験者の動作

をデジタルデータに変換してコンピュータに取り込むこと。取り込まれたデータを元

に 3次元グラフィックスのキャラクタの動作を構成していくことで、リアルな動きを

持つ CG キャラクタを作成できる。(7)	 

（IT 用語辞典より）	 

	 

といったものである。今回私は卓球のプレイ動画を下絵にし、その実際の卓球選手の動きを

真似て 3DCG 上のキャラクタ（rigging 済み）に反映したのである。（※3）この作業時、下

絵となっている動画は FPS（Frame	 Per	 Second）30（一秒間に 30 枚の画像を表示する）で

作業を行っていた（数値は変更可能）。したがって、フレームを適当に飛ばし、各フレーム

でキャラクタの動作を下絵の動画と合わせていけば疑似モーション・キャプチャーとなるの

である。このときの注意点として、フレームを飛ばしすぎると、その間の動きはコンピュー

タが独自に最適と判断した動きをとるため、自分の予想していなかった動きをとる場合があ

る。そのため、フレームの飛ばしすぎに注意することと、毎回設定した通りに動いているか

をチェックする必要がある。	 

	 

Blender で動画作品を作る 

アニメーションについては上記で述べたとおりである。以上の手段を用いて実際に一つの

作品を作ってみたので、そのことについても多少述べていく。	 

今回は「三次元の動画空間を楽しむ」といったコンセプトで作品づくりを行った。オブジ

ェクト（モデリング及びマッピング済み、Bmania 氏の H.P.）、自分で作業を行ったところ

は、カメラワーク・ライティング、及び特殊効果の付与と背景である。まず、私はパーティ

クル（粒子の動きをシミュレーションする機能）を使用した。そして次に背景を作成し、ま

たオブジェクトに動作を加えない代わりに「Build」アニメーションといった特殊効果を付

けた。そののち、カメラワークを行い、カメラの動きに合わせたライティング作業を行った。

このとき、非常に苦労したことがある。それは、アニメーションのつなぎの部分である。私

は動画を完成させるにあたり、Blender だけの使用では限界があるように感じたのである。	 

さて、Blender から少し話がそれるが、私は法政大学主催の 2007 年度第 3回デジタルコ

ンテンツ・コンテストの優秀作品を展示しているブースに立ち入ったことがある。そこで表

彰されていた動画の作品は全て Maya を使用していたが、そのすべての作品にはもう一つの

共通点があった。それは、3DCG ソフト一本で作られていたのではないということである。
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作品のすべてに、他の音響用ソフトや、特殊効果を用いるために使用したと思われるソフト

が使われていたのであった。これは当たり前のことかもしれないが、映像制作初心者の私に

は驚きであった。そして、私も自分の動画を完成させるにあたり、Blender 以外のソフトの

必要性を知ることになったのである。そこで私が見つけたのは「Textaizer」といったフリ

ーソフトである。これは文字だけで、一枚の静止画を作ることができるソフトである（※4）。

また、Windows	 Movie	 Maker（以下 WMM）を用いてアニメーションのところどころに切り替

え効果を付けたことによって、一つの動画作品を完成させたのである。	 

	 

まとめ 

第一章のまえがきの部分でも述べたとおりであるが、私は近くの人たちから多大な影響を

受けて、3DCG をずいぶんと身近に感じたものである。そこで私は 3DCG ソフトが私自身（3DCG

初心者の個人）にとっても身近なものであるのかどうかを知りたくて研究を行った。	 

研究の結果、知りえた情報は以下の通りである。Blender は私がその研究を始めた当時は

まだ 3DCG に挑戦を試みることが難しい環境であった。その原因としては 3DCG ソフト自体に

使用者の専門知識を要求する度合いが大きいといった技術的問題があったからであり、また

そのソフトを囲む環境もわずかしかできていなかったからである。しかし、今日までの短い

期間に Blender を囲む外部環境（参考書・サンプルなど）は以前よりはるかに向上し、また

ホットキーの表示などソフト自身の内部環境の変化もあって、Blender は 3DCG 初心者の個

人また私自身にとっても一段と身近なものとなってきているのである。	 

	 

引用箇所一覧	 

(1)関口和一『情報探索術』,日経文庫,2006,p.14	 

(2)関口和一『情報探索術』,日経文庫,2006,p.15	 

(3)関口和一『情報探索術』,日経文庫,2006,p.15	 

(4)山崎聡『はじめての Blender』,工学社,2008,p.22	 

(5)山崎聡『はじめての Blender』,工学社,2008,p.22	 

(6)山崎聡『はじめての Blender』,工学社,2008,p.22	 

(7)株式会社インセプト「IT 用語辞典 e-Words」

<http://e-words.jp/w/E383A2E383BCE382B7E383A7E383B3E382ADE383A3E38397E33838E383A3

.html	 >(最終アクセス 2008 年 12 月 15 日)	 

	 

参考文献・サイト一覧	 

関口和一『情報探索術』,日経文庫,2006	 

山崎聡『はじめての Blender』,工学社,2008	 

田崎進一『BLENDER	 Beginner’s	 Bible』,毎日コミュニケーションズ,2006	 

Tony	 Mullen『Introducing	 Character	 Animation	 with	 Blender』,Wiley	 Publishing,2007	 
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株式会社インセプト「IT 用語辞典 e-Words」<	 http://e-words.jp	 >	 

yamyam「blender.jp」<	 http://blender.jp/	 >	 

Blender	 Foundation「Blender」<	 http://www.blender.org/	 >	 

bmania「Bmania	 HP」<	 http://bmania.michikusa.jp/	 >	 

APP	 Helmond「Mosaizer」<	 http://www.mosaizer.com/index.htm	 >	 

	 

※図一覧	 

※1.「Curve」オブジェクトを用いたモデリング作業の工程	 

	 

※2.下絵からアウトラインを作成する作業工程	 
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※3.疑似モーション・キャプチャーによる卓球選手の動作を一部抜粋	 
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※4.Textaizer を使用し、文字で静止画を描いたサンプル	 
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田村	 俊一	 

経営学部	 

無料ブログサービスを利用した SEO対策の有効性の実証 
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はじめに 

近年、インターネットの利用は社会に広く浸透している。平成 17 年度末時点で過去一年

以内にインターネットを利用したことのある人は推計 8,529 万人、実に 66.8%の人が利用し

た試算である。企業の 85.6％が自社サイトを開設しており、2,000 人以上の企業に限れば開

設率は 99.1％とほぼ 100％に近い数字である。個人のサイト開設も進んでおり、なかでも無

料で開設ができるブログサービスの利用者は平成 18 年時点で 868 万人に達している。全世

界では一日当たり 12 万の新しいブログが作成されている。そして世界で最もブログを書い

ているのは日本人であり、日本語で書かれたブログは世界中のブログの 37％を占める。	 

インターネットの普及は企業に、そして個人にサイト開設を通じたより積極的な情報発信

を促した。ネット上に存在する情報量は年々増加している。そんな無数に散らばる情報から

目当ての情報を探し出すには、検索エンジンの利用が効率的である。インターネット利用者

で検索エンジンを利用したことのない人はほとんどいないはずである。インターネットにお

いて「検索」は欠かすことのできない地位を築いていると言える。その「検索」という行動

に目を付けたのが「SEO 対策」というサービスである。SEO 対策とは一口に言えば検索結果

での上位獲得を狙う技術である。検索エンジンは今や自社サイトを持つ企業にとって貴重な

顧客窓口となっている。企業は一人でも多くのお客を自社サイトに呼び込みたいと考えてい

る。そこで検索エンジンからのアクセスを増やすために重要となるのが検索順位である。そ

して、その検索順位に影響を及ぼすことのできる技術が SEO 対策なのである。	 

SEO 対策には様々な手法の対策が存在しており、文献も数多く存在する。しかし効果的な

対策について論じる文献は多い反面、実際にそれを実証して見せる研究は少ない。そこでこ

の論文では近年利用の拡大が目覚ましい無料ブログサービスを利用して、どの様な SEO 対策

が効果的であるのかを実際の実験から明らかにし、有効な SEO 戦略を模索する。	 

まず始めに SEO 対策、検索エンジンの基本的概念について触れ、以上をふまえた上で検索

順位決定の評価要素と要素毎の SEO 対策の類型について述べる。続いて具体的な実験内容に

ついて論じ、実験結果と考察を述べ、まとめとする。	 

	 

SEO 対策について	 

ここでは SEO 対策の基本的概念とその成り立ち、メリット・デメリットについて説明する。	 

	 

SEO 対策とは	 

SEO 対策（Search	 Engine	 Optimization）とは、検索エンジンの検索結果ページにおける

表示順位（検索順位）上位に自サイトが表示されるようにサイトに対策を施すこと。あるい

は、その対策そのものを指す。	 
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消費者行動の変化と SEO 対策の誕生	 

SEO 対策の誕生には消費者行動の変化が大きく関係している。インターネット登場以前の

社会では、消費者の購買プロセスはサミュエル・ローランド・ホールの提唱した AIDMA の法

則に従っていたと言われる。AIDMA の法則では消費者が財・サービスの購入に至るまでの段

階を下図左の様に分析している。しかしこの AIDMA の消費プロセスはインターネットの普及、

検索エンジンの台頭によって AISAS の消費プロセスへと変化したとされる。AISAS の法則で

は消費者が財・サービスの購入に至るまでの段階を下図右の様に分析する。	 

	 

	 

	 

	 

消費者の購入に至るまでに“検索”という段階が加わっていることが分かる。AISAS の法

則では消費者は興味を持った商品に対して一旦検索を通じてアプローチするのである。消費

者を取りこぼすことなくサイトに誘導し購入につなげるためには、検索エンジンの存在は無

視できない。ここで、検索エンジンを活用して集客を行う検索エンジンマーケティング手法

の一つとして SEO 対策は誕生したのである。	 

	 

SEO 対策のメリット・デメリット	 

SEO 対策のメリット	 

SEO対策の目的は検索結果での上位獲得にある。上位獲得サイトは以下のメリットを得る。	 

	 

高い集客力	 

1 つめのメリットは高い集客力である。検索という行動が習慣化した現在、検索エンジン

は非常に多くのユーザを抱えている。2007 年 5 月時点で一ヶ月あたりの検索エンジン利用

者数は Google が 2,382 万人、Yahoo!	 が月間 4,044 万人である。しかし、検索エンジンに登

Attention（注意喚起） 

Interest（興味） 

Desire（購買欲求） 

Memory（記憶） 

Action（購入） 

Attention（注意喚起） 

Interest（興味） 

Search（検索） 

Action（購入） 

Share（情報共有） 

検索が加わった 

AIDMA AISAS 
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録された全てのサイトがこの膨大な検索エンジン利用者のアクセスを獲得できるわけでは

ない。検索エンジンからのアクセスを獲得できるのはごく一握りの検索上位サイトのみであ

る。検索上位サイトが検索エンジンからのアクセス獲得に有利であることの論拠として、以

下のような実験がある。	 

18 歳以上の検索エンジン利用者 500 人を対象として行われたオプトとクロス・マーケテ

ィングの検索エンジン利用状況実態調査では、検索結果閲覧ページ数は平均で 3.6 ページと

いう結果が出ている。Google のデフォルト設定では検索結果ページに検索にヒットしたペ

ージが 10 件表示される。この実験から分かることはユーザが検索結果で実際に閲覧するの

はわずか上位 36 サイトに過ぎないということである。	 

加えてアイレップ	 SEM	 総合研究所と JMI が Google と Yahoo!の検索結果画面での視点デ

ータを収集したアイ・トラッキング調査（下図）によれば、検索上位サイトほどユーザに注

視される傾向があるという。画面の下の方に表示される低順位サイトよりも、上の方に表示

される高順位サイトの方がユーザに注目されやすいということである。	 

	 

	 

赤外線を対象者の目の網膜に照射し、その反射を利用して画面上の目線の動きを測定している。 

（※図： Google、Yahoo!検索結果画面での視点データを収集したアイ・トラッキング調査,	  ア

イレップ SEM 総合研究所と JMI） 

	 

インターネットコムとインフォプラントが行った検索エンジン利用者向け調査でも、検索

結果の上位に表示されることでサイトのクリック率が高まると答えたユーザは 87％を占め

た。クリック率が高まる理由としては、一番目に付く、上から順番に見ていくから、上位に

ある方が重要性が高い気がする、といった意見があがっている。また 8割のユーザは検索結

果の中から訪問するサイトを選ぶ際に、サイトの順位を「かなり重視する」「まあまあ重視

する」と答えている。	 
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検索上位サイトに対してユーザは好印象を抱き、なおかつ検索結果上位に表示させること

でサイトのクリック率も高まる。SEO 対策により検索上位にサイトを表示させることができ

れば、多くの検索エンジンユーザのアクセスを獲得できる。つまりは高い集客力というメリ

ット得ることができるのである。	 

	 

需要者への効率的な集客	 

2 つめのメリットは需要者に効率的な集客が行える点である。検索キーワードという形で

表現されるユーザの情報を探したいという意図の中には、製品・サービスに対する直接的な

需要が含まれている。SEO 対策はその検索意図にずばりターゲティングできる点においてテ

レビ CM やバナー広告といった他の宣伝手法に比べて優れているのである。	 

例えばテレビ CM の場合を想定する。バラエティ番組を見ているときに携帯電話や保険の

CM が流れたとしてもバラエティ番組と携帯電話、バラエティ番組と保険には直接的な深い

関連性はない。そのため携帯電話の購入を考えているユーザや保険の加入を考えているユー

ザ、すなわち需要者に集客を行えているのかは怪しいところである。またバナー広告にも同

様のことが言える。スポーツニュースを読んでいるところに携帯電話や保険のバナー広告が

表示さても、その効果の程は怪しいだろう。	 

一方、SEO 対策では携帯電話についてのサイトであれば「携帯電話」や「ケータイ」と検

索された時、保険についてのサイトであれば「保険」や「自動車保険」と検索された時に自

サイトが上位表示されるように対策を施す。前者の例では「携帯電話」や「ケータイ」の検

索キーワードで検索をする人は携帯電話を買いたいから情報を探している人が大半だろう。

つまり SEO 対策により検索上位に自サイトを表示させれば、それだけ商品の直接的な需要者

からのアクセスを得やすくなるのである。SEO 対策はユーザの検索意図を汲み取り、需要者

に対して効率的な集客を行えるというメリットを持っているのである。	 

	 

高い費用対効果	 

3 つめのメリットは費用対効果の高さである。バナー広告やテキスト広告等の広告枠は、

表示 1回あたり○円、月額固定で○円、あるいは 1クリックあたり○円という形式が一般的

である。そして契約が満了すれば広告は表示されなくなる。ここでは無論、広告が表示され

ている限定された期間にどれだけ多くのユーザの目に触れ、どれだけのユーザがサイトにア

クセスし、どれだけのユーザが顧客に転換されるかが勝負となる。	 

一方で SEO 対策は表示単位や月単位で掲載費用が掛かる広告とは全くの異質である。どれ

だけ表示されようがどれだけクリックされようが、それに対するコストは 1円も発生しない。

SEO 対策業者に発注すればそれなりのコストは掛かるが、SEO 対策は広告ではないので契約

満了後すぐに表示されなくなるというものでもない。それは SEO 対策が単なる広告ではなく、

検索にヒットしやすくなるようサイトの基盤構造の最適化であることに起因する。そのため
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効果が一定期間に限定されるものではなく、費用対効果が高いというメリットを持つのであ

る。	 

	 

ブランディング効果	 

4 つめのメリットは検索上位獲得によるブランディング効果である。ブランディング効果

とは自社ブランドを高める効果のことで、SEO 対策によって得られる中長期的な効果の一つ

である。自サイトが検索上位に表示されていれば検索結果に露出する機会は自然と増える。

結果、自サイトは継続的にターゲットユーザの目に触れ続ける。そうして得た認知度は自サ

イトの信頼性を高め、ネット上でのブランド力の強化につながる。	 

インターネットコムとインフォプラントが行った検索エンジン利用者向け調査によると、

検索結果で上位に表示されるサイトに対する印象は「良い」と「どちらかといえば良い」と

いう好意的な意見が合計で全体の約 8割占めている。SEO 対策により検索上位を獲得すれば

ユーザからは好印象を受け、ひいては自サイトのブランディング効果というメリットが得ら

れる。	 

	 

SEO 対策のデメリット	 

SEO 対策のデメリットは効果が出るまでの時間の長さである。バナー広告やテキスト広告

は購入し掲載が開始されれば、直ちに自サイトへアクセスを誘導することができる。しかし

SEO 対策の場合はそうはいかない。サイトに施した対策の効果が検索エンジンに反映される

までには時差が存在する。そのため SEO 対策を行っても直ちにアクセスを誘導するというの

は困難である。バナー広告やテキスト広告と同じようにクリック単価や獲得単価等を指標に

費用対効果を考えるのであれば、半年から一年単位で戦略を立てる必要があるだろう。	 

	 

検索エンジンについて	 

ここでは SEO 対策の対象となる検索エンジンについて説明する。	 

	 

検索エンジン市場とアルゴリズム	 

日本国内検索エンジンシェア	 

下図は日本の各検索サイトやポータルサイトでどの検索エンジンの技術が利用されてい

るかを示した検索エンジン相関図である。	 
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（図：検索エンジン相関図	 2008 年 12 月版,	 アイレップ SEM 総合研究所調査）	 

	 

この図から分かるとおり、日本の検索エンジン市場は Google、Yahoo!がほとんどのサイト

へ検索エンジンの提供を行っている。そこに MSN が若干加わるので実際は Google、Yahoo!、

MSN の三大検索エンジンと言えるだろう。この三大検索エンジンで日本国内検索エンジン市

場のシェア 96.1％を占めている。	 

	 

検索エンジンアルゴリズム	 

ここでは三大検索エンジンの中でも 2つだけで日本国内シェアの 93.6％を占める Google

と Yahoo!	 に注目し、検索結果を左右するアルゴリズムという機械的処理に言及する。両者

は各々のアルゴリズムについて以下のように説明している。	 

Google のアルゴリズム	 

Google	 の検索結果の順位は、エンドユーザの役に立つ正確な検索結果を提供できるように、

さまざまな要素に基づいて決定されます。	 

（Google	 ウェブマスター向けヘルプセンターより）	 

	 

Yahoo!JAPAN のアルゴリズム	 

検索結果に表示される順は、ウェブページのテキスト、タイトル、説明文、関連リンク、ペ

ージの特徴などを分析に基づき、検索キーワード対する関連性が高い順に表示しています。

この順序は Yahoo!検索が利用している検索エンジン用ロボット独自のデータやアルゴリズ

ムに基づくもので、詳細は非公開とさせていただいております。	 

（	 Yahoo!JAPAN 登録サイト検索ヘルプより）	 
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以上のように両者とも全体的な意向を示すのみでアルゴリズムの詳細は明らかにしてい

ない。アルゴリズムは検索品質との関係が深いので、競合他社による模倣や悪用を避けるた

めと思われる。	 

両者に共通して言えるのは、どちらもロボット型の検索エンジンであるという点である。

ロボット型検索エンジンとは名前の通りクローラ等と呼ばれる検索ロボットが自動的にWeb

ページを見つけてデータセンターに登録し、アルゴリズムに基づいた順位付けを行う検索エ

ンジンである。対して人の手によって登録が行われ、カテゴリ毎に細かく分類されている検

索エンジンはディレクトリ型検索エンジンと呼ばれる。	 

Yahoo!は 2005 年までディレクトリ型検索エンジンを優先していた。そうした経緯のため

か、ロボット型検索エンジン移行後も Yahoo!公式ディレクトリサイトである Yahoo!ディレ

クトリへの登録の有無が検索順位の決定に少なからず影響しているという意見がある。ディ

レクトリへの登録は人の手による審査を経る。そのため検索順位に人為的な要素が介在して

しまうのを避けられない。一方の Google では、公式ディレクトリサイトである Google ディ

レクトリが存在するものの、Yahoo!と比較するとディレクトリとの関係性は希薄である。	 

この論文では検索エンジンのアルゴリズムに対する効果的な SEO 対策を模索することを

研究テーマとしている。順位決定から不確定な人為的な要素をなるべく排除することのでき

る Google の方が、対策の効果測定の正確性から研究対象に適していると判断した。以上の

理由から、以降 Google に焦点を絞って論じていく。	 

	 

Google について	 

Google とは	 

先に述べたように Google はロボット型検索エンジンである。Google はサイト登録を

Googlebot というクローラ（スパイダー）によって行う。Googlebot という名前はクローラ

のユーザエージェントに由来する。Google では Googlebot による自動インデックスが終了

した後、アルゴリズムに基づいた検索順位が算定される。	 

	 

ロボット型検索エンジンの仕組み	 

ロボット型検索エンジンが Web ページを登録してから検索結果を表示するまでには「クロ

ーラ」「インデックス」「クエリプロセス」という 3つの段階が存在する。	 

	 

第一段階「クローラ」	 

検索エンジンは Web ページの存在を見つけるためにクローラというロボットプログラム

をネット上に巡回させる。クローラはページからページへとリンクを辿って移動し、新しく

作成されたページを発見する。	 
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第二段階「インデックス」	 

クローラが発見した新しいページの情報を検索エンジンのデータベースに格納する（また、

その格納したデータ自体もインデックスと呼ぶ）。	 

	 

第三段階「クエリプロセス」	 

検索キーワード（クエリ）と関係のあるページをインデックスした情報の中から呼出し、

アルゴリズムに従って検索キーワードと関連性の高い順に表示させる動作が発生する。	 

	 

	 

（※図：SEO 対策がわかる,	 株式会社アイレップ SEM 総合研究所）	 

	 

クローラによるページへのアクセスはページをインデックスに追加する際の一回きりで

はない。一度アクセスしてインデックスを作成したページでも定期的にアクセスし直すこと

で最新情報への更新を行っている。	 

Google がデータを更新する頻度には 2つのパターンがある。1つ目は月に 1、2度のパタ

ーン、2つ目はほぼ毎日更新するパターンである。Google がインデックスしているページ数

は 80 億以上にのぼる。それら全てをチェックしてインデックスを常に最新の状態に保つの

は非常に困難な作業である。そこで Google ではインデックスしたページを「頻繁に更新の

行われるページ」と「それ以外のページ」の 2種類に分類している。頻繁に更新の行われる

ページは「頻繁にデータを更新すべき」と判断し、ほぼ毎日インデックスの更新を行う。そ

してそれ以外のページについては月に 1、2度インデックスの更新を行う。	 

	 

	 

インデックス情報と実際のページ情報の乖離	 



児玉ゼミナール卒業文集	  

March	  8,	  2009	  
 

104 
 

Google では定期的なインデックスの更新を行っているが、ページが更新されるタイミン

グとインデックスの更新は必ずしも一致しない。サイト更新のタイミングはページ作成者に

よってまちまちであるため、Google がそのタイミングを把握することは難しい。そのため

ページが更新されても、しばらくの間は Google のインデックス情報が更新されないという

状態がしばしば発生する。検索にヒットしたページに検索キーワードと合致する情報が存在

しないといった事態は、こうした実際のページ情報とインデックス情報の乖離が原因である。	 

	 

SEO 対策の対象要素	 

検索エンジンはHTMLを読み込むことで対象のWebページを評価し、検索順位を決定する。

検索エンジンは人間と同じように視覚的表現を含めたかたちで Web ページを認識すること

ができない。そのため評価の対象はテキストコンテンツとなる。そして検索エンジンは論文

の様に論理構造が整ったテキスト情報を価値が高いと判断し、高評価を与える。テキスト情

報が題、部、章、節、項、小見出しと整理されており秩序立った構造を持つページの方が、

ユーザにとっても検索エンジンにとっても情報の把握が容易であり、情報の価値が高いと考

えるためである。そして検索エンジンの Web ページ評価を考える上で忘れてならないのがリ

ンクの存在である。リンクにはサイト内部に張り巡らされた内部リンクと、サイトの外部に

つながる外部リンクが存在する。特に外部リンクでは Google の PageRank アルゴリズムにも

通じる学術論文の引用を参考とする、Web ページのポピュラリティ(評判)を基準とした評価

が強く見受けられる。このアルゴリズムには近年頻繁に更新が加えられており、検索順位の

評価における重要度が増していると言えるだろう。	 

以上のことをふまえると、SEO対策は検索エンジンの評価対象要素である①テキスト要素、

②リンク要素、③ポピュラリティ要素を対象とした三つに分類できる。①テキスト要素、②

リンク要素がページの内部的要素、③ポピュラリティ要素がページの外部的要素にあたる。

以下で各要素について説明する。	 

	 

テキスト要素	 

Web サイトは通常、HTML によって記述されている。クローラが HTML を読み込む際、特に

注目するのが<title>タグ、<meta>タグ、<h>タグ、<body>タグ内のテキストである。これら

のテキストを対象に下される評価が検索順位決定のテキスト要素にある。これらのテキスト

を対象として施行される SEO 対策がテキスト要素に類する。	 

	 

リンク要素	 

クローラは HTML を読み込むことによってページのインデックスを作成する。従って HTML

はクローラが読みやすい論理的な構造を持ち、かつ軽量であるのが望ましい。	 
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一方、Web ページを閲覧するユーザに向けてはデザインが簡素過ぎないように配慮する必

要がある。テキストコンテンツのみではなく、ページ全体のレイアウトも使用性の高いもの

にすることが重要である。サイトはクローラ、ユーザ両方に取って見やすく巡回の行いやす

い内部リンク構造を取る必要がある。このページ内構造を対象に下される評価が検索順位決

定のリンク要素である。このページ内構造を対象として施行される SEO 対策がリンク要素に

類する。	 

	 

ポピュラリティ要素	 

ポピュラリティ要素とは主に外部リンクに対する価値評価である。最も重要視され、アル

ゴリズムの更新に晒されることが多いのがこのポピュラリティ要素である。どんなページか

らリンクされているか、どれだけのページからリンクされているかが自サイトのポピュラリ

ティ要素の評価基準となる。ポピュラリティ要素は他サイトから自サイトへのリンクを基準

としているので評価の客観性が高い。他サイトからのリンクはいわば自ページに対する「指

示投票」である。リンク一票あたりが評価に影響する大きさは一定ではなく、リンク元サイ

トの評価の高さ、自サイトとリンク元サイトのコンテンツの関連性等により評価も上下する。

ポリュラリティ評価を分かりやすく確認できる指標として PageRank という概念がある。	 

PageRank とは	 

Google のポピュラリティ評価の目に見える指標の一つが PageRank である。Google は

PageRank について自身のページ、『Google の人気の秘密』で以下のように語っている。	 

	 

PageRankTM	 は、Web の膨大なリンク構造を用いて、その特性を生かします。ページＡから

ページＢへのリンクをページ Aによるページ Bへの支持投票とみなし、Google はこの投票

数によりそのページの重要性を判断します。しかし Google は単に票数、つまりリンク数を

見るだけではなく、票を投じたページについても分析します。「重要度」の高いページによ

って投じられた票はより高く評価されて、それを受け取ったページを「重要なもの」にして

いくのです。	 

	 

PageRank は 0～10 の十段階で表され、ランクが高くなるほど評価も高い。Google ツール

バー等で直接確認できる指標のため外部リンクの価値判断に利用できる。	 

以上の様に、外部から自ページへの価値評価を対象に下される評価が検索順位決定のポピ

ュラリティ要素である。この外部から自ページへの価値評価を対象として施行される SEO 対

策がポピュラリティ要素に類する。	 

	 

ブログを利用した SEO 対策の実証実験	 

ブログの SEO 的優位性	 
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利用者の増加と共にブログサイトが検索上位に顔を覗かせることも多くなった。多くの専

門書ではブログが SEO 対策に適していることに言及している。それはブログサイトが従来型

サイトと比較して主に以下の点で優れているからである。	 

	 

内部リンクが自動で構築される	 

ブログは新規にページを作成する際、新しいページに対して自動で内部リンクが構築され

る。従来型サイトでは内部リンクの構築はサイト管理者の仕事であり、ページが増加するに

従ってその労力は増していく。従来型サイトがリンク切れ等の手違いが起こりやすいのに対

して、ブログは最初に設定さえしてしまえば全て自動で内部リンクが構築されるので、手違

い無く隅々までリンクの張り巡らされた論理的な構造のサイトを構築することができる。	 

	 

外部リンクが獲得しやすい	 

ブログにはトラックバックという相互リンク生成機能が標準で装備されており、従来型サ

イトと比較して容易に外部リンクを獲得できる。近年ではトラックバックに nofollow 属性

が付加されているブログサービスが多く直接のポピュラリティには繋がらないが、大きな宣

伝効果を有していることに変わりはない。トラックバックのリンク対象はページ毎なので、

他サイトから関連性の高いユーザをアクセス誘導できる。同様にコメント機能も自ブログの

知名度向上に効果を発揮する。	 

	 

論理構造とデザインが分離している	 

ブログはテキスト等の文書の構造を表す「論理構造（HTML）」とテンプレートといったサ

イトのデザインを表す「視覚構造（CSS）」が基本的に分離している。これは W3C の提唱す

る Web 標準化されたサイトの構造である。ブログはサイトのデザインを CSS で管理すること

により、HTML にはクローラから重要視されるテキスト情報のみを記述することができる。	 

	 

ここからは近年利用の拡大が目覚ましく、SEO 対策に適したブログサイトを利用して SEO

対策の効果実証の実験を行う。そして有効な SEO 戦略を模索するものである。	 
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ブログを利用した SEO 対策の効果実証実験	 

実験内容	 

実験用のブログサイトを作成し、各種SEO対策とGoogle検索順位の相関関係を調査する。	 

期間は三ヶ月（92 日）、調査対象のキーワードは三つ。毎日基本的に 23 時過ぎに各キーワ

ードについてブログトップページの検索順位を測定し、施行した SEO 対策と共に記録を取る。

検索順位は 500 位まで調査を行い、それ以下の順位は調査圏外扱いとする。検索順位の調査

には特定キーワードの検索順位を 500 位まで調べることのできるフリーツールを利用する。

なお、ブログサイトの作成には無料のブログサービスを利用する。	 

	 

サイトの開設	 

一口に無料ブログサービスと言っても、その数は百以上存在する。今回の実験には FC2 ブ

ログを利用することにした。FC2 ブログは以前使用していたこともあり操作を熟知している

という理由もあるが、SEO 対策的に見ても以下に示す重要な理由が存在する。	 

	 

URL がサブドメイン形式である	 

無料ブログサービスで利用可能な URL の形式には以下の 2種類がある。	 

・サブドメイン形式 URL：http://ユーザ ID.XXXX.jp/	 	 

・ディレクトリ形式 URL：http://www.XXXX.jp/ユーザ ID/	 

	 

サブドメイン形式 URL とディレクトリ形式 URL の相違点は、URL に含まれる各ブログサー

ビスユーザ ID の配置にある。サブドメイン形式 URL がスキーム名の直後にユーザ ID を配置

するのに対し、ディレクトリ形式 URL では URL の最下層であるパス名の部分にユーザ ID が

配置される。	 

Google では同一ドメインを持つサイトは二つまでしか検索結果に表示されない。つまり

検索で同一ドメインとみなされるディレクトリ形式 URL を持つブログの場合、検索にヒット

した同一ドメインをブログの上位 2位以内に入っていなければ検索結果に表示されない。一

方サブドメイン形式 URL を持つブログの場合は検索にヒットするもの全てが表示される。検

索エンジンからのアクセス誘導をという SEO 対策の効果を考えると、サブドメイン形式の

URL が有利となることは明白である。	 

加えて、検索結果に表示されないのでは実験の効果測定のしようがない。以上のような理

由からサブドメイン形式 URL を持つブログを選択した。	 

	 

	 

	 

サーバの安定性	 
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ブログを選択する上で重要な要素に、サーバの安定性がある。サーバが安定的であれば閲

覧者も管理者もページを素早く表示することが可能であり、閲覧・編集の煩雑さを減らせる。

FC2 ブログは記事やプラグインの更新で逐一ブログ全体を再構築する必要がなく、サーバに

掛かる負担が少ない。更新に割く時間も少なく済み、更新途中で通信がとぎれてしまう危険

が低く安定した運用が可能である。	 

	 

テンプレートの拡張性	 

SEO 対策を施すためには HTML の編集は必須である。しかし中にはテンプレートの編集を

禁じているブログサービスもある。FC2 ブログは広告タグ 1行を残せばテンプレートの編集

は自由であり、拡張性が非常に高い部類に入る。	 

	 

検索キーワードの選定	 

ブログを開設したところでまず始めに取り組まなければならないのが何というキーワー

ドで検索上位を目指すかの決定、SEO 対策の対象となる「検索キーワード」の選定作業であ

る。	 

今回は SEO 対策の効果を分かりやすく測定するために、SEO 対策の効果が比較的現れ易い

と思われる検索ヒット数の少ないスモールキーワードを主軸に、他サイトから影響を受けや

すく検索ヒット数の多いビッグキーワード、そしてその中間のヒット数のミドルキーワード

の 3つを対象キーワードに設定する。	 

次にキーワードの具体的な内容である。キーワードはページのテーマに合致するものでな

ければならない。実験の効果測定はブログのトップページを対象として行う。今回トップペ

ージに表示される記事件数は 5件に設定した。そのためトップページに表示される記事 5件

の内容全てが検索順位の決定に反映されることとなる。さらにトップページの内容は記事を

増やすとともに古い記事が新しい記事へと入れ替わっていく。つまり今回 SEO 対策の主軸と

するスモールキーワードは特定記事ページのテーマを表す内容ではなく、ブログ全体を表す

テーマと言ってよい。	 

そこでテーマとして選択したのが「ページランク対策」というキーワードである。もとも

と SEO 対策に関連する話題をまとめたブログの作成を考えていた。そのことから連想したキ

ーワードである。	 

このキーワードは「ページランク」というキーワードと「対策」というキーワードの複合

キーワードである（厳密に言うと Google は「ページ」と「ランク」を別々のキーワードと

して認識するので、3語からなる複合キーワードである）。「ページランク（検索ヒット数

約	 3,130,000	 件）」と「対策（約	 3,130,000	 件）」という二つのビッグキーワードを組み

合わせて、一つのニッチなスモールキーワードを作成したのである。	 

	 

このスモールキーワードを基準として以下の三つのキーワードを選定した。	 



児玉ゼミナール卒業文集  1
0
9 

 

 109 

 

スモールキーワード：ページランク対策（検索ヒット数約 10,700 件）	 

ビッグキーワード：ページランク（検索ヒット数約	 2,760,000	 件）	 

ミドルキーワード：グーグルページランク（検索ヒット数約 419,000 件）	 

	 

	 「ページランク」というワードを全てのキーワードに含めている。全てのキーワードに「ペ

ージランク」の語を含めることでブログのテーマをぶれにくくし、三つの全てに SEO 対策の

効果が現れるように設定している。	 

	 

SEO対策の実行 

ブログのテーマとキーワードの選定が終了したところで具体的な SEO 対策に取りかかっ

た。ここからは既に論じた論じた SEO 対策の三類型、①テキスト要素、②リンク要素、③ポ

ピュラリティ要素に沿って施行した SEO 対策を説明する。	 

	 

テキスト要素	 

テキスト要素に対して実行した SEO 対策について説明する。ブログのテンプレートはゼロ

から作成するのではなく、フリーで配布されているものを改良して利用した。	 

	 

<title>タグの最適化	 

<title>タグ内には	 

<title>ページランク対策.com	 <%sub_title></title>	 

と記述した。テキストの先頭に必ず「ページランク対策.com」というブログタイトルが表

示されるように設定している。ブログタイトルの後ろに付いている<%sub_title>のタグは

FC2 の独自タグで、閲覧者の行動に応じてエントリータイトル、日付、検索ワード等を表示

する。例えば閲覧者が特定の記事ページを閲覧している場合は「ページランク対策.com	 エ

ントリータイトル」のように表示される。<title>タグは文字通りページのタイトルを表す

タグである。検索エンジンはそのページがどんな内容を扱っているのか<title>タグ内のテ

キストによって判断する。つまり<title>タグ内テキストでそのページについての適切な記

述を行えば、検索エンジンがページを理解する上での助けとなり、高評価を獲得することが

できる。<title>タグ内のテキストは検索結果ページでのアンカーテキストとしても使用さ

れるため、ユーザがページ内容を判断する基準にもなる。ユーザの興味を引くテキストを記

述することでアクセスの増加にもつながるのである。	 

<title>タグを記述する際に注意したいことは、重要なキーワードほど<title>タグ内の前

方に記述するよう意識することである。検索エンジンは<title>タグに限らずテキストの前

方にあるワードほど重要であると考える。	 	 

<meta>タグの最適化	 
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各<meta>タグに最適化を施した。<meta>タグは HTML の<head>タグ内に記述され、いくつ

かの種類がある。ここでは SEO 対策と関係の深いもののみを抜き出し説明する。	 

	 

<meta	 charset>タグの最適化	 

<meta	 charset>タグとはページの文字コードを伝えるタグである。	 

<meta	 http-equiv="content-type"	 content="text/html;	 charset=euc-jp"	 

/>	 

上記の様に EUC-JP の日本語文字コードを指定した。	 

検索エンジンが正しくページを表示できるのは、このタグから適切な文字コードを判別し

ているからである。このタグが正しく記述されていないと文字化け等のトラブルが発生する。	 

	 

<meta	 description>タグの最適化	 

<meta	 description>タグは、そのページの説明文を伝えるタグである。	 

<meta	 name="description"	 content="○○○○"	 />	 

○○○○の部分に具体的な説明テキストを記述する。今回はここに「ページランク対策に

関するレポート、その他ニュース、いろいろ。」とキーワードを盛り込んだ説明文を記述し

た。テキストの先頭にターゲットキーワードの「ページランク対策」を配置して検索エンジ

ンの評価を得やすくしている。	 

Google ではここに記述した説明文が検索結果に反映され、ユーザの目に直接触れること

になる。タグ内にキーワードを盛り込むことで検索エンジンにページのテーマを伝えること

ができるほか、ユーザにもページに興味を持って貰うことができる。	 

	 

<meta	 keyword>タグの最適化	 

<meta	 keyword>タグとはページにとって重要なキーワードを記述するためタグである。	 

<meta	 name="keywords"	 content="○○○○,○○○○,…,○○○○"/>	 

○○○○の部分にキーワードとなるテキストを記述し、キーワード一つひとつを半角「,」

で区切る。今回はここに「ページランク,対策,グーグル」とターゲットキーワードを構成す

るワードを重要度順に記述した。	 

<meta	 keyword>タグ内では前方には位置されたキーワードほど重要であると検索エンジ

ンに判断され、複数のキーワードを記述することが可能である。しかしキーワード数は 10

個以内に収めるのが無難だろう。何十何百とキーワードを列挙するとスパム行為と認識され

る恐れがあるためである。	 
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フリーテンプレートの<meta>タグは初期設定ではテンプレート作者が自由に設定している

場合がほとんどである。そのためユーザ側で編集を行い、SEO 対策を行うことで他のブログ

との差別化を図ることができる。	 

	 

<hx>タグの最適化	 

<hx>タグにブログ内で重要度の高いキーワードを含む部分を指定した。実際に何を指定し

たものを以下に示す。	 

	 

<h1>タグ：ブログタイトル	 

<h2>タグ：ブログ説明文、トップページに表示されている記事のカテゴリ	 

<h3>タグ：トップページに表示されている記事のタイトル	 

	 

初期段階では<h3>タグに記事カテゴリ、<h4>タグに記事タイトルを指定していた。しかし

途中からこれらに指定する<hx>タグを一つずつ繰り上げている。<h4>、<h5>、<h6>タグは重

要度が低く、さらに使用することで HTML 構造を崩してしまうと判断したため最終的には排

除したかたちになっている。	 

<hx>タグは HTML テキストの論理構成を示す見出しに使用されるタグである。<hx>タグの

xには 1～6の数字が入り、<h1>から順それぞれのタグが題、部、章、節、項、小見出しの

役割を持つ。テキストはその役割に応じて文字大も変化して表示される。<h1>タグで指定さ

れたテキストが最も大きく表示され、後は順に小さくなっていく。	 

<hx>タグの使用で重要なのは<h1>～<h6>のタグにキーワードを重要度の高い順に配置す

ること、HTML テキスト上で<h1>～<h6>のタグを順番通り配置することの二つである。	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 

まず前者だが、検索エンジンは各<hx>タグで指定されたテキストを h1＞h2＞h3＞h4＞h5

＞h6 の順で重要度が高いと判断する。この評価は各タグの役割を考えれば当然と言える。

<title>タグと同じく一ページにつき一つしか使用のできない<h1>タグにはページのテーマ

となるようなテキストを指定するのが望ましい。後は<h2>から順に重要度の高いキーワード

を指定していくこととなる。	 

後者は先に述べた検索エンジンが論文のような HTML 構造を嗜好することと関係がある。

<hx>タグがバラバラの順番で配置されていては、検索エンジンは題、部、章、節、項、小見

出しというページの論理構造を正しく認識することができないためである。	 

今回利用したものもそうであったがフリーテンプレートの場合、初期設定で<hx>タグが記

事の日付、コメント、トラックバックやサイドメニュー等見出しとして強調する必要性のな

い項目に設定されていたり、タグが順番通りに並んでいないものがほとんどだった。そのた

め<hx>タグへの SEO 対策により他のブログとの差別化に一定の効果が期待できる。	 

	 

キーワードの強調	 
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ブログ記事内のテキストにおいて、「ページランク」「対策」「グーグル」と言ったター

ゲットキーワードに含まれるワードを<strong>タグを用いて強調した。	 

テキスト内で検索エンジンにアピールしたいワードを個別に強調する際に効果を発揮す

るのが<strong>タグや<em>タグである。<strong>タグで囲まれたテキストは太字、<em>タグ

で囲まれたテキストは斜体でブラウザ上に表示される。検索エンジンはこれらのタグで囲ま

れたワードをページ管理者がテキスト内で特に強調したい部分と認識する。これらのタグは

「論理的強調タグ」と呼ばれる。同様にテキストの見た目を変更するタグで<b>タグや<i>

タグがある。しかしこれらのタグはテキストの見た目を変えるのみで、検索エンジンに強調

したい部分を伝える効果は持たない「視覚的強調タグ」である。	 

	 

キーワード出現率の操作	 

ページ内に含まれる「ページランク」と「対策」という 2つのキーワードの出現率を 5%

程度に維持することを意識してキーワードを多く含ませるようブログ記事を記述した。しか

し、実際の出現率は 5％よりもかなり低い水準にとどまった。原因はブログの性質にある。

ブログはその性質上、記事を増やすにしたがってトップページの記事が入れ替わっていく。

初期の記事は「ページランク」「対策」というキーワードに言及したものが多く、出現率も

10	 %以上の高水準を維持していた。しかし記事が増えるにつれ特定のキーワードをのみに言

及した記事ばかりを量産するのは困難となる。結果、中期以降トップページのキーワード出

現率は 5%未満の低水準に下落してしまった。	 

キーワード出現率とは管理者が検索エンジンに対して強調したいターゲットキーワード

が、ページ内のテキストにどの程度含まれているかという割合である。キーワード含有率は

単純に高ければよいというわけではない。キーワード含有率を 100%にしたところで、検索

エンジンからは恐らく確実にスパム行為とみなされてしまうだろう。一般的にはページあた

り 5%程度のキーワード含有率を維持するのが望ましいと言われている。	 

	 

ターゲットキーワードをテキスト前方に配置する文章の組み立て	 

ターゲットキーワードをできる限りテキストの前方に組み込むように文章の組み立て、言

い回し等を工夫した。これは<title>タグの際にも述べたが、検索エンジンがテキストの前

方にあるワードほど重要であると考えるためである。	 

	 

HTML の軽量化	 	 

配布されているテンプレートには不要な装飾、広告等のタグが含まれている場合がある。

それら不要と思われる部分は全て削除し、HTML の軽量化を行った。クローラの巡回効率を

考えると HTML は少しでも軽微なものが望ましい。ちなみに Google は以前、100KB を超える

HTMLを持つページはインデックスされなかった。そのためSEO対策を考えるとHTMLは100KB
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以下に抑えるべきである。だが実際に HTML のファイルサイズが 100KB を超えることは稀で

ある。	 

	 

リンク要素	 

リンク要素に対して実行した SEO 対策を説明する。	 

	 

内部リンク構造の最適化	 

カテゴリ分けを 2 層構造にすることで記事を細かく分類し、リンク構造の整理を行った。

細かくカテゴリ分けすることでよりページの内容に即したカテゴリに各ページを分類する

ことができる。これは検索エンジンやユーザのページ内容の理解を容易にする効果がある。	 

記事の増加と共に自動で内部リンクを構築してくれるのはブログの長所の一つだが、記事

が多数になると細かなカテゴリ分けが必要となってくる。Google は一つのページに 100 以

上の無秩序なリンクが存在している場合、そのページをリンクファームというスパムページ

とみなす。リンクファームとみなされたサイトはページランクや検索順位の低下、検索結果

からの除外といったペナルティを受ける。以下にリンクファームの簡単な定義を示す。	 

	 

リンクファーム（英:	 Link	 farm）とは、ハイパーリンクによってページを相互にかつ大

量にリンクしているウェブサイト群を指す。人が手で構築することもあるが、通常はプログ

ラムによって自動的に生成される。リンクファームは検索エンジンスパムの一種である。意

味のあるリンクの仕方をしているサイトは、リンクファームとは呼ばれない。	 

出典:	 フリー百科事典『ウィキペディア（Wikipedia）』	 

	 

最後の一文曰く、「意味のあるリンクの仕方をしているサイトは、リンクファームとは呼

ばれない」のである。つまり様々なページを一つのカテゴリに格納するのではなく、ページ

毎に内容に即したカテゴリに細かく分類すればスパムページとはみなされない。検索エンジ

ンやユーザにページのテーマも伝わりやすくなるので一石二鳥である。	 

ほとんどのブログサービスは記事カテゴリの機能を備えているので、リンクの分類が非常

に容易である。にもかかわらず多くの記事を抱えるブログであっても、記事のカテゴリ分け

は大雑把であることが多い。他のブログよりも細かなカテゴリ分けをすることで SEO 対策的

には差別化の効果がある。	 

ナビゲーションリンクの追加	 

使用性向上のためにタイトルバナー下にナビゲーションリンクを追加した。トップページ

から特定カテゴリを選択し、カテゴリページから特定記事を選択した場合以下のような表示

が出る。	 

トップページ	 >>カテゴリ	 >>記事タイトル	 
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この表示を加えることでユーザは自分の閲覧しているページがブログの内部リンク構造

のどこに位置しているのか容易に把握することができる。	 

	 

アンカーテキストにキーワードを使用	 	 

内部リンクのアンカーテキストには可能な限りターゲットキーワードを使用した。ブログ

全体が「ページランク対策」という一つのテーマに基づいて作成されているため、アンカー

テキストにも自然にキーワードを取り入れることができた。	 

アンカーテキストとは HTML の中で、リンクが設定された文字列のことである。検索エン

ジンはリンク先ページの内容を判断する材料としてアンカーテキストを利用している。つま

りアンカーテキストにターゲットキーワードを盛り込むことで、リンク先ページのテーマと

してターゲットキーワードを検索エンジンに伝えることができるのである。	 

ちなみに検索エンジンはアンカーテキスト前後のテキストもリンク先ページの判断材料

にしている。テキスト中で何の脈絡もなく不自然なアンカーテキストを記述しても効果は期

待できない。	 

	 

記事内のキーワードから参照できる用語集を作成	 	 

アンカーテキストによるページのテーマ付けをより強力なものにするため、用語集のコン

テンツを作成した。記事内の SEO 対策用語を別記事で詳しく解説し、そのページへのリンク

を張る。通常記事では用語に関する説明を省き、ブログ全体のターゲットキーワードである

「ページランク対策」に専念することができるので、記事内のキーワード含有率を下げる心

配もない。用語集のページでは、その用語を扱ったページからのリンクを一手に集めること

ができるので、その用語に関する強力なテーマ付けが可能となる。	 

	 

サイトマップの登録	 

クローラの巡回効率を上げるためにサイトマップを Google ウェブマスター	 ツールに登

録した。サイトマップを登録することでサイトの隅々までクローラの把握が可能となる。ペ

ージのインデックス漏れといった危険を防ぐことができる。	 

FC2 ブログの場合、サイトマップは自動で作成される。ユーザは作成されたサイトマップ

を登録するだけでよい。	 

	 

各ブラウザでの表示の調整	 

Internet	 Explorer、Firefox、Safari 等の異なるブラウザでブログを閲覧した際に表示

に崩れがないように調整した。普段自分が利用しているブラウザで問題なく閲覧できていて

も、他の閲覧者が他のブラウザから閲覧したときに表示が崩れてしまったのでは意味がない。
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表示が崩れるだけならまだ良いが、使用性にも影響が出る恐れがある。アクセス解析からも

利用者の多かった Internet	 Explorer、Firefox、Safari でブログを閲覧しても問題の無い

ように対策を施した。	 

	 

ポピュラリティ要素	 

ポピュラリティ要素に対して実行した SEO 対策を説明する。外部リンク獲得のため、ブ

ログの宣伝活動を中心とした SEO 対策を行った。	 

	 

多種検索エンジンへの登録	 

先に述べた三大検索エンジン以外の日本国内外二〇あまりの検索エンジンに登録し、閲覧

者の増加、外部リンクの獲得をねらった。閲覧者が増えれば、それだけリンク等を獲得する

チャンスも増す。日本の検索エンジンシェアの大半は Google、Yahoo、MSN の 3 強が占めて

いることは前述したとおりだが、無数に存在する他の検索エンジンも無視できる存在ではな

い。	 	 

	 

新着記事のＰＲ	 	 

ping 送信サービスを利用して FC2 以外の ping サーバ・ping サイトにも ping を打ち、ブ

ログの宣伝を行った。ブログでは通常、新しく書いた記事は各ブログサービスの新着記事欄

に記事が追加される。しかしそれだけでは新着記事はそのブログサービスの利用者に伝わる

のみで、主な閲覧者はそのブログサービスの利用者のみに限られてしまうこととなる。	 

ブログの更新を広く伝える手段として「ping」というものがある。インターネットには様々

なブログサービスの更新情報を収集し、新着記事を一覧できるようにしているサイトが存在

する。そういったサイトは「ping サーバ	 」	 あるいは	 「ping サイト」と呼ばれる。この

ping サーバに対して更新情報を送信することを ping を打つと言う。ping を打っておけば、

ping サイト利用者全てに更新情報を閲覧できるため、記事を広く宣伝することができる。	 

トラックバックの送信	 	 

新しい記事を 1件書く度に他のブログあるいはトラックバックの送信できるニュースサ

イトへのトラックバックを送信した。記事一つにつき、その記事と関連のあるキーワードで

Google 検索した上位 3つのサイトにトラックバックを送信した。	 

	 

ディレクトリ登録	 

ディレクトリ型サイトへの登録をすることで、直接的な外部リンクの獲得を試みた。ディ

レクトリは登録サイトを細かくカテゴリ分けして管理しているので、登録されることで自ブ

ログと同一のテーマを扱ったページからのリンクを獲得することができる。	 
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ロボット型検索エンジンが主流となった現在でも、未だディレクトリが検索結果に及ぼす

影響は大きい。ディレクトリに登録されるサイトはカテゴリごとに分類されている場合が多

い。つまりそういったディレクトリサイトに参加するということは、自分と同様のテーマを

扱うサイトからのリンク獲得と同義なのである。加えてディレクトリはサイト同士の交流の

場としての機能も併せ持っている。特定テーマのサイトコミュニティに属することで自サイ

トの知名度向上にもつなげることが可能である。	 

	 

ランキングサイト登録	 	 

SEO 対策・Web・コンピュータ関係のランキングサイトに登録した。特定テーマのランキ

ングサイトに登録することは、ディレクトリと同様の効果が得られる。	 

	 

コミュニティサイト登録	 

SEO 対策・Web・コンピュータ関係のコミュニティサイトに登録した。同じ話題を扱うサ

イト管理者内での知名度を向上させ、外部リンクの獲得を狙う。	 

	 

アクセス交換サービスの利用	 

サービスに参加する他ブログを閲覧することで、自ブログも閲覧してもらえるアクセス交

換サービスを利用して自ブログの知名度を高めた。	 

	 

ニュース記事への言及	 

Google ニュースで「SEO」と記事検索し、関連の深いニュースを記事として取り上げた。

可能な所にはトラックバックを送信し、知名度の向上を図った。	 

結果と考察	 

結果	 

各ターゲットキーワードの検索順位の推移を以下にグラフで示す。縦軸が検査順位、横軸

が実験開始からの経過日数を表している。	 

※使用している検索順位チェックツールがメンテナンスに入ってしまったため「ページラ

ンク対策」、「グーグルページランク」の 12、13 日目の順位データはない）	 
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図2：グーグルページランク 

1 

201 

401 

1 31 61 91 

図3：ページランク 
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図 4：全てのキーワード  

【各キーワード最高順位】 

ページランク対策：3位 

グーグルページランク：26位 

ページランク：180位 
（※キーワード「ページランク」は 22日目から調

査を始めたため初期の順位データはない） 
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考察	 

図 4のグラフから分かる通り、各キーワードの検索ヒット数に応じて検索順位に明確な差

が出た。「ページランク対策」、「グーグルページランク対策」の両キーワードの順位が実

験開始 5 日目で早くも急上昇していることが分かる。「ページランク」は 11 位/10,700 件、

「グーグルページランク」は 70 位/419,000 件とどちらもかなりの高順位を獲得している。	 

この順位の急上昇は、ブログに対する Google の認知が完全なものとなったことに起因す

るだろう。実験開始 3日目に Google のクローラがブログに来訪していることから、インデ

ックスが更新され、更新が検索順位に反映された 5日目に順位が急上昇したと思われる。	 

続く二度目の順位上昇は 9日目に観測された。「グーグルページランク」の検索順位が 9

日から 10 日目にかけて 70 位近く順位を上げている。分かり辛いが「ページランク対策」も

わずかに順位を上げている。この上昇の理由はブログのテキスト要素に対する SEO 対策の成

果と判断できる。<title>タグ、<meta>タグ、<h>タグといったサイト内部のテキスト要素に

対する SEO 対策を完成させた後にこの二度目の順位上昇が現れているからである。この後も

小さな手直しは入れているが、ブログの原型はこの時点で既に完成している。	 

だがこの検索順位も 27 日目付近で急激に低下する。「ページランク対策」の順位が 6位

低下、「グーグルページランク」の順位が 56 位低下、「ページランク」の順位に至っては

416 位から調査圏外まで低下している。この順位の低下は 23 日目に行った強調テキストを

ワードごとに切り離す試みが原因だと考えられる。この試み以前まではテキスト中で“ペー

ジランク”というキーワードを一語とみなして、	 

	 

<strong>ページランク</strong>	 

	 

とキーワードの強調を行っていた。しかし Google は“ページ”と“ランク”を別々のワー

ドとして認識する。そのため“ページ”と“ランク”を切り離して個別に強調した方が強調

する頻度が増し、キーワード出現率を増やすことができると考えた。この試みでは“ページ

ランク”というキーワードを以下の様に強調する。	 

	 

<strong>ページ</strong><strong>ランク</strong>	 

	 

今までに作成した全ての記事の強調形式をこの様に書き換えたところ、全くの逆効果で全て

のキーワードの順位が低下してしまった。この試みが順位低下の原因である根拠として、実

験 27 日目に強調テキストを以前と同様に戻したところ順位が回復したという事実がある。	 

しかし回復後も「グーグルページランク」と「ページランク」の両キーワードは 60 日目

を谷底とした順位の低下に向かう。両者の違いは「グーグルページランク」が 55 日目に急

激に順位を下げているのに対して、「ページランク」が徐々に順位を下げている点だ。この

間実行した SEO 対策を見渡す限り、特別問題になるような対策は見当たらない。「グーグル

ページランク」が急激に順位を下げた 55 日目には関連した用語集の統合を行っているが、
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その後用語集に改善を加えずとも 64 日目には順位を回復していることから用語集が無関係

であることが分かる。他には近い時期に、キーワードの出現率を高めることを目的として過

去に作成した出現率の高い記事をトップページに持ってきている。しかしこれらトップペー

ジに持ってきた古い記事が新しく作成した記事に取って代わられる前に、順位は回復してい

る。そのためこちらも直接的な因果関係は無いだろう。	 

「グーグルページランク」と「ページランク」の両キーワードは比較的検索ヒット数の多

いビッグキーワードである。つまり競合他サイトからの影響という線が有力だと考えられる。	 

ここでポピュラリティ要素について言及する。実際のところ、ポピュラリティ要素に対す

る SEO 対策は手段は尽くしたものの、実験期間中に獲得できた外部リンクはわずか 18 だっ

た。それも外部リンクを獲得したからといって速やかな検索順位の向上は観測できなかった。	 

SEO 対策において最も重要なのは外部リンク、すなわちポピュラリティ要素であるという

のが現在の検索エンジン業界で大勢を占めている理論である。以前重要視されていたテキス

ト要素への SEO 対策は今日ではあまり効果が期待できないというのが通説である。しかし今

回の実験を通して、私はニッチなスモールキーワードではページの内部的要因、特にテキス

ト要素こそが重要な役割を持っていると感じた。	 

<title>タグ、<meta>タグ、<hx>タグ、<strong>タグやアンカーテキストを利用して一貫

した一つのキーワードをページテーマとして検索エンジンに伝えることで、強力なポピュラ

リティを持つサイトが少ないスモールキーワードでは充分優位に立つことができる。	 

外部リンクはある程度自サイトの知名度が上がらなければ獲得が困難である。高いポピュ

ラリティをもたらすサイトは、相手も高いポピュラリティをもたらすようなサイトでなけれ

ば安易にリンクを張ろうとはしない。つまり自サイトがターゲティングしているキーワード

において、ある程度の順位になければ外部リンクの獲得は期待できないのである。ポピュラ

リティ要素といった外部的要因に対しての SEO 対策ではより長期的な視野を持つことが重

要である。	 

そこで有効な SEO 戦略を考えると、初期段階は内部的要因であるテキスト要素・リンク要

素への対策でサイトのテーマ・構造を固めスモールキーワード業界で順位を高める。スモー

ルキーワード業界である程度の順位を獲得し、知名度を高めることができたら、スモールキ

ーワードと関連のあるビッグキーワードに対してリンク獲得に挑むという SEO 戦略をとる

のが有効であると考える。	 
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	 http://www.google.co.jp/intl/ja/why_use.html	 

・Wikipedia	 

http://ja.wikipedia.org/wiki/?keyword=V&	 

・IT 用語辞典	 e-Words	 

	 http://e-words.jp/	 
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さくいん	 
 

お  

小澤	 槙規, 9 

か  

神谷	 僚, 17 

く  

黒崎	 将史, 31 

こ  

児玉	 育也, 83 

児玉ゼミナール, 7 

さ  

サーブレット, 27 

坂田	 匠, 41 

し  

Java, 10, 13, 21 

た  

田村	 俊一, 93 

て  

データベース, 14 

デザインパターン, 15 

に  

ニコニコ動画, 64 

ま  

松崎	 有樹, 59 

松原	 正和, 65 

ろ  

ロングテール現象, 18 

 
 
 
 
 
 


