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第 1章              

はじめに 
 

 引越の見積り業務とは、見積りを行う人（以下、バイザーという）が、見積りに行き、顧客

の作業内容を決め、顧客に旧居の家財搬出（以下、発作業という）、新居の家財搬入（の希望

日以下着作業という）を聞き、発作業日、着作業日の日程を決定するまでの業務を指す。発作

業日程は自身の営業所（以下、発店という）で作業を行うので日程の確認はすぐにできる。し

かし、着作業の日程は新居のある地域の営業所（以下、着店という）に作業員の人数や作業ス

ケジュールを電話で問い合わせないと、顧客の着作業希望日に作業可能かどうかを確認するこ

とができない。この問い合わせの電話に対して、着店に誰もおらず出ない場合や、作業スケ

ジュールを管理できる人間が出なかったりするので、顧客の着作業日程確定までに数時間から

1 日の時間を要することがある。これは見積り業務において相当な時間のロスになる。このと

きモバイル端末でのネットワーク接続により着店の作業スケジュールや人員などを瞬時に知

ることが出来るシステムがあれば、バイザーは顧客の作業希望日を聞き、モバイル端末を利用

し、その日に作業可能かどうか、その場で返答することができる。この方法を用いれば見積り

業務は大変スムーズに流れると思われる。 

 近年、個々のユーザの持つ情報通信端末のハードウェア資源、および通信環境の能力向上は

目覚ましいが、一方でネット人口の増加と共に、サーバに必要とされる処理も加速度的に増加

している。その為、現在の主流であるクライアント/サーバ方式ではサーバの処理能力の限界が

あると言われている。こうした事情を背景に次世代のネットワーク技術として注目を浴びてい

るのがピアツーピア(P2P)方式である。また、携帯電話や PDA などをはじめネットワーク接続

可能な小型携帯端末が急速に普及しつつあり、いつでもどこでもネットワーク上の情報や資源

を活用出来るような機会が増えてきている。携帯電話は通話だけでなく、携帯電話専用のブラ

ウザ（i モードなど）を使用しインターネット上のサイトを閲覧できたり、携帯電話上で起動

できるソフトウェア（ｉアプリ：Java 言語で作成したアプリケーション)を使用してゲームを

したり、通信を行い必要な情報を取り寄せることができるようになっている。このことから、

バイザー一人一人がモバイル端末を持ちネットワーク接続を行うことも可能である。また、イ

ンターネット次世代プロトコル IPv6 が普及すると、割り当てることの出来る IP アドレスが無

制限となるので、各端末に固定化した IP アドレスを割り振ることも可能となり端末間が直接

通信する P2P 方式も普及するだろうと考えられている。本研究では、バイザー同士がスケ
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ジュールの共有をしたり連絡を行えたりするような、引越業務支援のためのアプリケーション

の開発を行い、作業スケジュールの決定をシステム化することにより、引越業務を改善する。

そして、どの程度引越業務が改善できるかを検証し、P2P アプリケーションの有効性の確認や

実際に導入可能かどうかを検証することを研究の目的とする。 

 今回開発したアプリケーションは以下の環境で作成した。 

• P2P フレームワーク：SOBA（モバイル版) 

• 使用する端末：ｉアプリが使用可能な携帯電話（広く普及している点から） 

• アプリケーションを作成する環境：iappliDevelopmentKitforDoJa3.0（NTTdocomo から提供

されているｉアプリ開発ツール) 

 本文の構成を述べる。第 2 章で SOBA、第 3 章で SOBA フレームワーク、第 4 章で SOBA 上

の部品アプリケーション開発、第 5 章でｉアプリ、について説明する。第 6 章では作成するス

ケジューラについて目的と仕様について述べる。第 7 章で作成したスケジューラについての検

証を述べる。第 8 章で本研究の考察を述べる。 
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第 2章  

2.1 

2.2 

            

 SOBA 

SOBA とは 
 SOBA とは SessionOrientatedBroadbandApplications の略である。SOBA は、“セッション”

と呼ばれる仮想的な共有空間を構築し、この共有空間で複数の相手と多様なコミュニケー

ションをブロードバンド・ネットワーク上で活かし行うプリケーションの総称である。 

 セッションでは、コミュニケーションを取る相手を必要に応じて動的に変更することが

可能である。また、種々の部品アプリケーションを通じて様々なメディア(音声、動画、

画像、テキスト)を利用した、状況に即したコミュニケーションを取ることが可能である。 

 このプラットホームソフトウェアの通信方式として P2P を採用している。 

2.1.1 SOBA フレームワーク 
 SOBA フレームワークとは、インターネット上に仮想的かつ動的なコミュニケーション

の場を「共有空間」として作り出せるフレームワークである。つまり、SOBA が目指すコ

ミュニケーションを実現するためのアプリケーションプラットホームである。この SOBA

フレームワークはソフトウェア開発環境で、開発者には Java 言語の API（ApplicationProg

rammingInterface）が提供される。 

 開発者はこの SOBA フレームワークを利用して、部品アプリケーションやセッション

を作成することができる。また、SOBA フレームワークはオープンソースで提供されるの

で、SOBA フレームワーク自体を改変することもできる。 

 SOBA フレームワークについては第３章で詳しく述べる。 

 

SOBA の特長 
以下に SOBA の特長を上げる。 

• 通信方式として P2P を採用している 
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• 異なる端末を操作する複数のユーザに対して、インターネット上で仮想的に「セッ

ション」という情報を共有するための空間を提供する 

• セッション構成の動的な変更ができる 

• セッション内ではファイルや画像といった静的メディアだけでなく動画や音声も取

り扱うことができる 

• 共有空間ではユーザ同士がアプリケーションを共有し、複数のユーザが同時にデータ

編集などの操作を行える 

• SOBA フレームワークはプラットホームに依存しない 

• コミュニケーションをとる相手の動的な変更ができる 

• 豊富なコミュニケーション能力（部品アプリケーションの選択によって実現）を実現

する 

2.3 セッション 

2.3.1 セッションの概要 
 セッションとは、コミュニケーションを行うためのネットワーク上の仮想的な共有空間

である。 

 セッション内のコミュニケーションは、セッションの参加者同士が様々な部品アプリ

ケーションを共有し、それらの操作を通じて行われる。セッションに参加可能な人や共有

可能な部品アプリケーションは、セッションの性質を定めるセッションアプリケーション

によって規定される。基本的にセッション内の情報は参加者全員で共有される。ただし、

参加者にはそのセッションでの役割(ロール)を定めることが可能であり、そのロールによ

りセッション内での情報閲覧や操作の権限を変えることが可能である。また、セッション

内で共有された部品アプリケーションの状態は、セッション内の参加者全員に対して、同

一性を保つことができる。 

2.3.2 セッションの操作 

セッションの動的な変化 

 セッションの操作を利用することで、セッションを動的に変化させることができる。 
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複数のセッションの参加者や共有している部品アプリケーションを一つのセッションへ

まとめるセッションの合併や、逆にあるセッションを構成している参加者や部品アプリ

ケーションを移動などにより複数のセッションへ割り当てるセッションの分離といった

操作により、セッション構成を動的に変更することができる 

セッションの分離・合併 

 セッションの分離やセッションの合併といった操作により、動的にそのセッション構成

(参加者、部品アプリケーションの構成)を変更することができる。 

 セッションの分離とは、元の一つのセッションとは別のセッションを作成し、元のセッ

ションの参加者、および共有されている部品アプリケーションの一部または全部を、作成

した複数のセッションへ移動(もしくは複製)することを言う。元のセッションの特性を新

たに作成されたセッションが受け継ぐことも可能である。参加者や部品アプリケーション

を実際にどのように移動するか、特性のどの部分を受け継ぐか、などはプログラミングに

より開発者が規定する。 

 セッションの合併とは、分離の逆の操作であり、あるセッションの参加者や部品アプリ

ケーションを別のセッションへ移動し、元のセッションを破棄することを言う。この操作

も開発者がプログラミングにより規定する。 

2.3.3 セッションの参加者 
 参加者は以下の操作を行うことができる 

• セッションに参加する 

• セッションから脱退する 

• 共有オブジェクトを共有する 

• 共有オブジェクトの共有を停止する 

• 他のユーザをセッションに招待する 

• 他の参加者をセッションから脱退させる 

2.3.4 参加者の動的な変更 
 状況に応じて、同時に複数のセッションに参加したり、セッションの参加者を追加もし

くは削除したりことで、コミュニケーション相手を動的に変更することが可能である。 

セッションの参加者の追加は次の 2 操作で行われる。 
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1. 

2. 

2.4 

参加させる相手を検索する。 

相手をセッションへ招待する。もしくはその人が入っているセッションへ参加する。 

 コミュニケーション相手を検索する手段としてディレクトリサービスを利用すること

ができる。通常は、SOBA フレームワークの起動と同時にユーザ情報がディレクトリサー

ビスに登録・公開され、ディレクトリサービスとネットワークサービスの連携により、相

手のネットワークアドレスなどを意識すること無しに、相手のログインマシンと通信する

ことが可能となる。 

 相手をセッションへ招待し、それに相手が応じると、相手がセッションに追加される。

セッションへ自分が参加する場合には、そのセッションの運営者から承認を受けてその

セッションへ入ることになる。 

 セッションの参加者の削除をする場合、自分がセッションから抜けることと、相手を追

い出すことができる。相手を追い出すには、セッションの運営者からの許可を得る必要が

ある。 

参加者の役割毎に異なる権限 

 セッションの運営者とは、セッションの参加者の変更や部品アプリケーションの追加な

どの承認を行う権限を持つ者である。セッションの参加者の中には必ず一人、そのセッ

ションの運営者が存在する。また運営者とは別に、セッションの参加者毎にそのセッショ

ンの中での役割に応じた権限を与えることもできる。例えば、遠隔授業を行う先生ロール

はホワイトボードに絵を描くことや生徒を参加および退出させることができるが、生徒

ロールはホワイトボードを見るだけで書くことはできないという設定が可能である。 

アプリケーションの構成 
 SOBA 上のアプリケーションの構成について述べる。 

 アプリケーションプログラムは、大きく 2 つに分けることができ、セッションアプリ

ケーションと部品アプリケーションに別れている。 
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図 2-1 フレームワーク上のアプリケーションの構成 

 セッションアプリケーションとは、セッションの初期化や参加条件を規定するなどセッ

ション自身の振る舞いを制御するものである。以下で詳しく述べる。 

 部品アプリケーションとは、セッション内で共有し、実行することのできるアプリケー

ション全般を指す。 

2.5 部品アプリケーション 
 部品アプリケーションとは、セッション内で共有し、実行することが可能なアプリケー

ションの総称である。セッションで共有することのできる部品アプリケーションは、種々

のメディアを扱うことが可能で、その表現方法も個々に特性がある。状況に応じて、適切

な部品アプリケーションを選択し利用することで、表現能力の高いコミュニケーションを

取ることができる 

以下に部品アプリケーションおよびその利用に関する内容を述べる。 

2.5.1 アプリケーションの共有 
 セッション内で共有された部品アプリケーションの状態は、基本的にはセッション内の

参加者全員に対して同一性を保つ。この性質を利用して、セッション参加者は共有された

Web ブラウザで同一のホームページを閲覧したり、共有されたドローツールで共同作業し

たり、共有された Video&Voice でテレビ会議を行うといったコミュニケーションを取るこ

とができる。この性質を実現する仕組みは SOBA フレームワークで提供している。開発

者は所望の部品アプリケーションを製作する際に、API を利用することにより、この機能

を利用することができる。 
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2.5.2 マルチメディアによる豊富なコミュニケーション 
 部品アプリケーションは種々のメディアを扱うことが可能なものがあり、その表現方法

も個々に特性がある。状況に応じて、適切な部品アプリケーションを選択的に利用するこ

とで、豊富なコミュニケーションを取ることができる。 

 以下は部品アプリケーションとそれが扱うメディアの例である。これ以外にも、開発者

が独自に開発した部品アプリケーションを利用することが可能である。以下に例を示す。 

• Web ブラウザ－ホームページ上のテキスト(HTML)および静止画(JPEG,GIF など) 

• Video&Voice－リアルタイムの動画像(MPEG-4,JPEG など),音声 

• チャット、掲示板－文字 

• ドローツール－絵 

• プレゼンテーションツール－絵 

• ワードプロセッサ－文字 

• メディアプレイヤー－ファイルに保存された動画像(MPEG-1 など),音声(MP3 など) 

2.5.3 双方向・協調的・コミュニケーション 
 部品アプリケーションの共有を利用すると、参加者の一人が部品アプリケーションの状

態を変更したと同時に、その状態がリアルタイムに参加者全員に伝達される。一人一人の

情報発信が参加者全員へ伝わるという、双方向かつ協調的なコミュニケーションが発達す

る。 

 これらを実現するアプリケーションとして例えば、テレビ会議、マルチキャストによる

インスタントメッセージング、プレゼンテーションとそのディスカッション、文書や絵画

執筆の共同作業、などが挙げられる。 

2.5.4 リソースの共有 
 アプリケーションの共有を利用して各参加者のマシン上のリソースを共有することも

可能である。例えば各ピアの(テキスト、音声、動画像)ファイルを共有されたビューワア

プリケーションで開くことにより、それをセッションの参加者全員で閲覧することが出来

る。同様に各参加者のマシン上のカメラやマイクなどのデバイスを利用して画像や音声の

共有が可能となっている。 
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2.5.5 部品アプリケーションの再利用性 
 同じ部品アプリケーションを、目的や状態の異なる様々なセッションで利用することが

可能である。この再利用性をいかし、アプリケーション開発が短縮化される。 

2.6 

2.7 

セッションアプリケーション 
 セッションアプリケーションは、誰がそのセッションに参加できるか、あるいはどの共

有アプリケーションを共有させることができるか、といったそのセッションの性質を表す

ものを規定している。開発者はこれらの性質を独自に規定したセッションアプリケーショ

ンを開発することができる。例えば、監視カメラで異常を検出すると自動的に、警備会社

やユーザが参加するセッションを構築し、その画像を表示させることで、監視場所の状態

を関係者全員で共有するようなアプリケーションなどが作成できる。 

 なお SOBA フレームワークでは、一般的なコミュニケーションに利用できるような汎

用アプリケーションと呼ばれるセッションアプリケーションを提供している。 

プラットフォーム非依存 
 SOBA は、セッションへの参加を、インターネットに直接接続している PC を持つユー

ザや、企業などのファイアウォール内の人や外へ携帯端末を持ち歩いている人も可能とす

ることで、さまざまな人たちとのコミュニケーションを可能にしている。 

これらは次のような機能により実現されている。 

• UI フレームワーク] 

SOBA フレームワークではユーザインターフェースを端末の表示能力に依存しない抽

象的に定義している。この機能を実現している部分を UI フレームワークと呼んでい

る。これにより、PC や携帯端末など個々の表示能力に合わせて表示できる。 

• UPｎP(UniversalPlugandPlay)対応 

xDSL や光回線などによるブロードバンド環境の普及にともない、一般家庭でイン

ターネットに接続するために使われるブロードバンドルータには、UPnP 機能が装備

されている。P2P 技術による通信を確立するためには、UPnP の対応により、NAPT(N

etworkAddressPortTranslation)の機能などによってファイアウォールが構成されている

一般家庭の LAN 環境でも、中継サーバを必要とせずに通信することができる。 

• 中継サーバ 



第 2 章 SOBA                               10 
 

福岡大学工学部電子情報工学科 

ファイアウォール内のピア同士が通信を可能とするために、インターネット上に中継

サーバを設置している。ファイアウォールの中のピアは中継サーバを経由することで、

ファイアウォールを隔てて、情報を送受信することが可能になる。 

2.8 SOBA フレームワーク 
SOBA フレームワークについては次の章で述べる。 
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第 3章  

3.1 

            

SOBA フレームワーク 
この章では SOBA フレームワークについて述べる。 

SOBA フレームワークの階層 
 開発者は SOBA フレームワークの API を用いてプログラミングすることで、所望のア

プリケーションを少ない労力で実現できる。SOBA フレームワークは階層構造をなしてお

り、開発者は要求に応じて利用する階層を選ぶことができる。 

 アプリケーション開発と SOBA フレームワーク階層の関係を図 3-1 に示す。 

 

図 3-1 アプリケーションとフレームワークの階層 

 SOBA フレームワーク階層は、汎用アプリケーション、UISOBA フレームワーク、セッ

ション SOBA フレームワーク、各種サービスの階層から成る。 

 汎用アプリケーションは利用者に提供される GUI 付きのセッションアプリケーション

である。汎用的に利用できるよう設計されており、一般的なセッションの機能を体現して

いる。汎用アプリケーション上では、その仕様に準じて作成された複数の部品アプリケー

ションが動作し、ユーザを選択してセッションへ招待や、セッションの分離の機能が実現

されている。 

 UISOBA フレームワークは画面構成などのユーザインターフェースを抽象化して定義

し、また下層であるセッション SOBA フレームワークの機能を、よりセッションアプリ
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ケーションから利用しやすい形で提供している SOBA フレームワークである。開発者に

は UISOBA フレームワーク API として提供される。汎用アプリケーションはこの UISOB

A フレームワークを利用して実現されている。 

 セッション SOBA フレームワークはセッションの基本機能を提供している層であり、

セッションへの参加や、部品アプリケーションの共有などセッションのプリミティブな機

能を実現している。開発者にはセッション SOBA フレームワーク API として提供される。

UISOBA フレームワークは、これらの機能を利用して実現されている。 

 各種サービスは、セッションの機能を実現するためのサービス群である。ディレクトリ

サービス、状態を共有させるため同期サービス、ネットワーク通信を実現するネットワー

クサービス、リソース管理を司るリソースサービス、セキュリティ機能を提供するセキュ

リティサービスなどから構成される。開発者には SPI(ServiceProviderInterface)として提供

される。開発者は、目的に応じて利用する API､SPI を選択して利用する。 

 最も容易な方法は、これら API を利用せず、設定ファイルによる設定により、所望する

機能を実現することである。例えば、以下のことが設定ファイルの設定により実現可能で

ある。 

• 予めコミュニケーションする人を決めておきアドレスブックに登録しておく 

• ファイアウォールの外と通信するために中継サーバを利用するようにする 

• 予め証明書を与えた人のみセッションへの参加を許可する 

• ユーザにロールを設定し、それに応じて部品アプリケーションやセッションの操作を

コントロールする 

• 汎用アプリケーションのメニューなどの文字を外国語に差し替える、メニュー構成を

変える。 

 開発者は、汎用アプリケーションが要請する仕様に従うとことで、汎用アプリケーショ

ン上で動作する部品アプリケーションを作成できる。 

 汎用アプリケーションとは異なる独自のセッションアプリケーションを実現したい場

合には、開発者は UISOBA フレームワーク API を利用して実現することが出来る。 

 この研究では、汎用アプリケーションの仕様に従い、汎用アプリケーション上で動作す

る部品アプリケーションを作成するので、独自のセッションプリケーションについての記

述は省略する。 
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3.2 SobaID 
 SobaID とは、フレームワークにおいて、ユーザ、セッション、部品アプリケーション

など、様々なイテムを識別するための ID（識別子）の総称である。また、org.soba_proj

ect.service.sync パッケージ含まれる Java クラス名である 

SobaIDは対象別に細分化され、ユーザにはユーザID(UserIDクラス)、セッションにはセッ

ショ ID(SessionID クラス)、共有オブジェクトには共有オブジェクト ID(SharedObjectID

クラス)などの専のサブクラスが使用される。 

 アプリケーションプログラミングにおいては、ほとんど意識する必要はないが、ピア I

D(PeerID クラス)や同期メッセージ ID(SyncMessageID クラス)も、フレームワーク内で使

用されている。 

3.2.1 SOBAID の文字列とオブジェクト 
 SobaID は文字列として表すことが可能で、Object.toString メソッドで文字列にできる。 

 org.soba_project.service.sync.IDFactory クラスの rebuild メソッドを使って、文字

列から各 SobaID のインスタンスを構築できる。SobaID に変換可能な文字列には、それ自

体にユーザ ID やセッション ID など、ID の種類を表す情報が含まれており、IDFactory.r

ebuild メソッドは、与えられた文字列に応じて適切なオブジェクトを生成する。 
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第 4章              

SOBA 上の部品アプリケーション

開発 
 部品アプリケーションの開発は、org.soba_project.framework.session パッケージに含まれ

る SharedObject 及び SharedObjectController の、2 つのインターフェースの実装が中心とな

る。 

 以降、SharedObject インターフェースの実装クラスを SharedObject 実装クラス、Shared

ObjectController インターフェースの実装クラスを SharedObjectController 実装クラスと呼

ぶ。この 2 つのクラスは、大まかに分ける、部品アプリケーション中の、それぞれ Share

dObject 実装クラスが「共有される部分」を、SharedObjectController 実装クラスが「共有

されない部分」を実装することになる。（図 4-1 参照） 

 また、この両者を仲介するために「共有オブジェクトハンドラ」(SharedObjectHandler)

の実装クラスがセッションフレームワークから提供される。 

 

図 4-1 共有オブジェクトとハンドラおよびコントローラの関係 

 

 

共有オブジェクト 

SharedObject 

共有オブジェクトコントローラ 

SharedObjectController 

共有オブジェクトハンドラ 

SharedObjectHandler 

アプリケーション側で実装する 

（共有する） 

アプリケーション側で実装する 

（共有する） 

セッションフレームワークから 

提供される仲介役 
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 この章では、以下の内容を説明する。 

• 「4-1 共有オブジェクト」SharedObject 実装クラスについて 

• 「4-2 共有オブジェクトハンドラ」SharedObjectController 実装クラスの基本的な構成に

ついて 

• 「4-3 共有オブジェクトコントローラ」SharedObjectHandler 実装クラスの基本的な構

成について 

• 「4-4 ビューの開発 API 階層」で、ビュー部分の開発における API 階層について 

4.1 共有オブジェクト 
 共有オブジェクト(SharedObject 実装クラス)は名前の通り部品アプリケーションにおい

てセッションで「共有される部分」を定義する。 

 フレームワークが共有オブジェクトのセッション内での同期を保証するため、SharedOb

jectController などの外部のクラスから共有オブジェクトのメソッドを直接呼び出しては

いけない。すべての共有オブジェクトに関する操作は「共有オブジェクトハンドラ」〔「4-

2 共有オブジェクトハンドラ」参照〕を介して行いる。 

 SharedObject 実装クラスは任意の数の「共有モデル」からなる。 

「共有モデル」とはセッションのメンバー間で同期が保証されたオブジェクトであり、そ

のアプリケーション固有の共有対象となるデータ自体を指す。 

4.1.1 共有モデル 
 共有オブジェクトは Serializable であり、セッション間で同期をとるため、シリアライ

ズされてネットワーク上を転送される。 

 SharedObject インターフェースには、共有オブジェクトハンドラが「共有モデル」にア

クセスするための、getModel と getModels の 2 つのメソッドが定義されている。 

 通常、アプリケーションに複数存在する「共有モデル」は、SharedObject 実装クラス内

では、ハッシュテーブル(java.util.Hashtable)で管理する。 

 SharedObject.getModel メソッドでは、引数としてハッシュキーを与えることで、特定の

「共有モデル」を返し、getModels メソッドでは、java.util.Hashtable で、すべての「共有

モデル」を返すように記述する必要がある。 

 共有モデルは参照中に、別のイベントによって変更される可能性がある。そのため、こ

れらのメソッドではクローンを作成して渡す必要がある。 
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4.1.2 コントロールメソッド 
 フレームワークが「共有モデル」の同期を保証するために、以下の重要な制限がある。 

• 「共有モデル」の値を変更するのは、SharedObject 実装クラスの、control メソッドが

呼び出された場合のみとする。 

• 「共有モデル」の値を変更するときは、control メソッドに与えられた引数の内容に対

して一意な結果となるように実装する。 

つまり、control メソッド内で、乱数やシステム時刻、ピア固有の情報などを使って値を変

更するような実装をしてはいけないということだ。これらが必要な場合は、あらかじめ値

を取得してから control メソッドの引数として与える。 

 control メソッドは、org.soba_project.framework.session パッケージのコントロールメッ

セージ(SharedObjectControlMessage)のインスタンスを、引数として受け取る。そして、そ

のメッセージの内容に応じて、適切な処理を行う SharedObject 実装クラスの control メソッ

ドを記述する。 

[リスト 4-1]に control メソッドの実装例を示す。 

 

リスト 4-1 control メソッドの記述例 

030 /**共有オブジェクトをコントロールするメソッド.*/ 

031 publicvoidcontrol(UserIDuserID,SharedObjectControlMessagemsg){ 

032 Stringopr=msg.getOpration();//operation 名 

033 Hashtable=msg.getParams();//パラメータ一覧 

034 Enumerationkeys=table.keys(); 

035 if(opr.equals("set")){ 

036 while(keys.hasMoreElements()){ 

037 Stringkey=(String)keys.nextElement(); 

038 if(params.contains(key)){ 

039 //有効なキーのみ 

040 params.put(key,table.get(key)); 

041 listener.modelChanged(userID,key); 

042 } 

043 } 

044 }elseif(opr.equals("add")){ 
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… <<以下省略>> 

[リスト 4-1]では、32 行目で、文字列変数“opr”に取得した operation(操作)名を、35 行目で

“set”と比較している。“set”は、このサンプルアプリケーションで独自に定義した、「値を

セットする」操作についての operation 名である。このとき、33 行目で得られるパラメー

タの Hashtable には、「共有モデル」のキーと、その共有モデルにセットする値（オブジェ

クト）が、呼出し側によって格納されていることを前提としている。ただし、この前提は

このアプリケーションが独自に定めたルールであり、SharedObjectControlMessage が持つ

パラメータの Hashtable をどのように利用するかは、アプリケーション開発者に任せられ

ている。 

 operation 名が“set”と一致した場合は、40 行目で、新しい値を SharedObject 実装クラス

の Hashtable に登録している。41 行目で「共有モデル」が変わったことを、リスナクラス

に通知するため、org.soba_project.framework.session.ModelChangeListener の modelChanged

メソッドを呼び出している。 

 この通知を最終的に受けとるのは、共有オブジェクトコントローラである。 

4.1.3 共有オブジェクトマスター 
 「共有オブジェクトマスター」は、自分も含むセッションのメンバーが、共有オブジェ

クトハンドラを介して control メソッドを呼び出した場合に、その操作を許可するかどう

かを判断する権限を持ちる。すべての共有オブジェクトには、「共有オブジェクトマス

ター」と呼ばれるユーザが、一人のみ存在する。 

 「共有オブジェクトマスター」は共有オブジェクトを共有しているメンバーのうちの一

人である必要がある。 

4.1.3.1 共有オブジェクトの初期化 
 共有オブジェクトの初期化は、共有オブジェクトが始めてセッションに投入される前に

共有を実行したユーザによって行われるべきである。 

 共有オブジェクトの初期化は、常に決まった値で初期化する場合は、引数なしのコンス

トラクタで行える。また、状況に応じて異なった値での初期化が必要な場合は、部品アプ

リケーションの開発者が、org.soba_project.framework.application.SharedObjectInitializer イン

ターフェースの実装クラスを用意する。SharedObjectInitializer インターフェースには buil

d メソッドが定義されており、セッションアプリケーションから適切なタイミングで呼び

出される。部品アプリケーションの開発者は、build メソッドの引数に与えられる共有オ

ブジェクト(SharedObject)のインスタンスに対して、必要な初期化を行うように実装する。 
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4.1.3.2 同一性のチェック 
 セッションフレームワークは、セッションを合併する場合などに、共有オブジェクトの

同一性のチェックを行う。 

 同一性のチェックとは、他のセッションから持ち込まれた共有オブジェクトが、すでに

そのセッションに存在する共有オブジェクトと同じものかどうかを調べることである。同

じものと判断された場合には、セッションフレームワークは、重複を避けるため、既存の

共有オブジェクトを残して、持ち込まれた共有オブジェクトは破棄する。 

 セッションフレームワークは、共有オブジェクトの同一性を判断する際に、その共有オ

ブジェクトの equals メソッドを呼び出する。引数には、比較対照の共有オブジェクトが g

etModels メソッドで返す java.util.Hashtable オブジェクトが与えられる。 

 アプリケーション開発者は、与えられた Hashtable が、その共有オブジェクトのもつ「共

有モデル」の構成と同一とみなせるなら、equals メソッドの戻り値として true を返すよう

に記述する必要がある。 

4.2 共有オブジェクトハンドラ 
 共有オブジェクトハンドラ(SharedObjectHandler)は、SharedObject 実装クラスを同期的に

扱うためのクラスである。部品アプリケーション側から、SharedObjcetクラスの getModel、

getModels、control などのメソッドを直接呼び出すことはできず、SharedObjcetHandler に

用意された同名メソッドを利用する。これは、セッションの全メンバー間で SharedObject

の同期を保証するために必要である。なお、SharedObject が変更されたときには、Shared

ObjectController 実装クラスの modelChanged メソッドで、更新イベントを受け取れる。 

4.2.1 コントロールメッセージの生成 
 SharedObjectHandler の newMessage メソッドは、control メソッドの引数に与えるための

SharedObjectControlMessage の雛型を生成する重要なメソッドである。newMessage メソッ

ドで生成した、新規の SharedObjectControlMessage に、setOperation メソッドで operation

名を指定し、必要に応じて setParam メソッドで引数として与えるべき「値」を、それら

を識別するための「キー」文字列と共に任意の数だけセットする。これを、SharedObject

Handler の control メソッドの引数に与えて呼び出すことで、SharedObject の状態を変化さ

せられる。引数に与える「値」は、Serializable なオブジェクトである必要がある。 

4.2.2 セッションメンバーの取得 
 SharedObjectHandler の getParticipants メソッドは、セッションに参加しているメンバー
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の一覧を、org.soba_project.service.sync.UserID クラスの一覧(java.util.Enumeration)として取

得できる。この UserID を引数にして、同じく SharedObjectHandler の getParticipant メソッ

ドを使って、各メンバーの情報を保持する org.soba_project.framework.session.SessionUser

クラスを得られる。 

 SessionUser クラスからは、getNickname、getRole、getStatus などのメソッドを使い、ユー

ザのニックネーム、セッションロール、ステータス(例：スリープ中、参加中)などの情報

を取得できる。 

共有オブジェクトマスターの取得 

 SharedObjectHandler には、共有オブジェクトマスターの ID(org.soba_project.service.sync.

UserID)を取得する、getSharedObjectMaster メソッドがある。共有オブジェクトマスターの

ID が取得できたら、getParticipant メソッドを使用することで共有オブジェクトマスターの

SessionUser オブジェクトを取得できる。 

4.2.3 コンテキスト・コントローラ・ID の取得 
 SharedObjectHandler には、共有オブジェクトに関連付けられたオブジェクトの取得メ

ソッドは上記以外にもいくつかある。 

共有オブジェクトコンテキストの取得 

 getSharedObjectContext メソッドは、共有オブジェクトコンテキスト(org.soba_project.fra

mework.session.context.SharedObjectContext オブジェクト)を取得できる。共有オブジェクト

コンテキストからは、共有オブジェクトの設定ファイルである、コンテキストファイルに

記述された、プロパティ情報などを取得できる。 

共有オブジェクトコントローラのインスタンスの取得 

 getSharedObjectController メソッドは、共有オブジェクトコントローラ(SharedObjectCont

roller)のインスタンスを取得できる。 

共有オブジェクト ID の取得 

 getSharedObjectID メソッドは、「共有オブジェクト ID」(org.soba_project.service.sync.Sha

redObjectID)を取得できる。 

セッション ID の取得 

 SharedObjectID クラスの getSessionID メソッドを使用すると、その共有オブジェクトが

共有されているセッションの、セッション ID(org.soba_project.service.sync.SessionID)を取
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得できる。この共有されているセッションの ID はリソースの扱いにおいて、各メソッド

の引数として必要になる。 

4.3 共有オブジェクトコントローラ 
 「共有オブジェクトコントローラ」(SharedObjectController 実装クラス)はフレームワー

クの「共有されない部分」にあたり、部品アプリケーション開発においてその開発コード

の大部分を占める。 

 この節では、SharedObjectController のインスタンスがセッションフレームワークから受

けるメッセージと、SharedObjectHandlerを通じた SharedObjectの扱い方について説明する。

 SharedObjectController 実装クラスは、同じ org.soba_project.framework.session パッケージ

に含まれる、SharedObjectHandler を通して SharedObject を扱うだけでなく、セッションフ

レームワークからのメッセージの通知を受けることができる。また、SharedObject の状態

を画面上に視覚化し、ユーザによるキーボードやマウスの操作を受けて、SharedObject の

状態に反映するといった、GUI を管理する部分も、この SharedObjectController 実装クラス

が提供している。 

GUI に関する詳細は次節以降で説明する。 

4.3.1 オブジェクト同期の仕組み 
 共有オブジェクトコントローラ(SharedObjectController)と、SharedObjectHandler、および

SharedObject との関係を説明する。これら三つのクラスは、いずれもセッションフレーム

ワーク(org.soba_project.framework.session パッケージ)に含まれる。 

 「SharedObjectController 実装クラス」は、部品アプリケーション開発者が実装する部分

の中心であり、同期を取る必要がない部分である。 

 「SharedObject 実装クラス」は、開発者が実装する部分で、同期を取る必要のある部分

だ。 

 「SharedObjectHandler のインスタンス」は、フレームワークが SharedObject の同期を保

証するために、「SharedObjectController 実装クラス」から「SharedObject 実装クラス」への

アクセスを仲介する。 

actionPermit メソッド 

 共有空間のユーザが SharedObjectController に対して、何らかのアクションをとると、こ

のアクションに対して、SharedObjectController 実装クラスが SharedObjectHandler の contro

l メソッドを呼び出す、セッションフレームワークは、最初に同期サービスを通じて「共
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有オブジェクトマスター」に、実行の許可を求める。この時、共有オブジェクトマスター

の SharedObjectController では、actionPermit メソッドが呼び出される。 

 actionPermit メソッドの引数に与えられる org.soba_project.framework.session.SharedObject

QueryEvent クラスからは、誰がどのようなアクションを実行しようとしているか、知るこ

とができる。 

 共有オブジェクトマスターが、actionPermit メソッドの戻り値として"false"を返すと、ア

クションを起こしたユーザにはアクションの拒否が伝えられ、control メソッドは SharedO

bject に適用されず、他のユーザにはこのようなやりとりがあったことは知られない。 

共有オブジェクトマスターが"true"を返す場合は、以下のように同期を行いる。 

• 共有オブジェクトマスターの同期サービスは、アクションを起こしたユーザが要求し

た control メソッドを SharedObject に適用するため、セッションの参加者全員(の同期

サービス)に、control メソッドの適用を促すメッセージを送る。 

• メッセージを受け取った同期サービスは、それぞれが管理する SharedObject のローカ

ルなコピーイメージに control メソッドを適用し、全員の SharedObject を同じ状態に保

つ。 

 actionPermit メソッドが呼び出される前に、コンテキストファイルの内容にしたがって、

パーミッションのチェックが行われる。この時点で、アクションを起こしたユーザにその

操作に対するパーミッションがないと判断された場合は、actionPerimit メソッドが呼ばれ

ず、アクションは却下される。これはセッションに対する操作でも基本的に同じである。 

 アプリケーション開発者は、許可するアクションには true を、禁止するアクションには

false を返すように、actionPermit メソッドを実装する必要がある。 

4.3.2 初期化と終了 
 共有オブジェクトコントローラ(SharedObjectController)の初期化と終了について説明す

る。 

 共有オブジェクトコントローラ(SharedObjectController)の初期化はセッションアプリ

ケーションから指示されるタイミングで、終了はセッションフレームワークから指示され

るタイミングで行いる。 

初期化 

初期化時にセッションアプリケーションから init メソッドが呼ばれる。 

引数には SharedObjectHandler が与えられる。SharedObjectHandler は、終了時の処理にも必
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要になるため、SharedObjectController のフィールドとして保持する必要がある。 

終了 

 終了は、その原因に応じて objectUnshared メソッドか sessionRemoved メソッドのいずれ

かがセッションフレームワークから呼び出される。 

 objectUnshared はセッションが消滅する前に部品アプリケーションが終了した場合、ses

sionRemoved は部品アプリケーションが終了する前にセッションが消滅したか、そのピア

のユーザがセッションから離脱した場合にそれぞれ呼び出される。いずれか一方しか呼び

出されないため、必須の終了処理は両方のメソッドに記述する必要がある。SharedObject

Controller の終了処理では必ず SharedObjectHandler の release メソッドを呼び出す必要があ

る。 

4.4 ビューの開発 API 階層 
 部品アプリケーションを開発する際には、汎用アプリケーション上、あるいは UI フレー

ムワーク上で動作するものにするのか、UI フレームワークを使用せずに独自のユーザイ

ンターフェースを持つのか、最初に開発方針を決定する必要がある。 

4.4.1 汎用アプリケーション上での開発 
 汎用アプリケーションは、ＵＩフレームワークに準拠した統合セッションアプリケー

ションである。 

• GUI の選択 

汎用アプリケーションでは、GUI が Swing で構築されているため、汎用アプリケーショ

ン上で動作する部品アプリケーションの GUI も Swing を使用するのが良い。 

• クラスの継承 

汎用アプリケーションの共有オブジェクトコントローラは org.soba_project.framework.

application.StandardAppController クラスを継承して実装することになる。また、ビュー

のコンテナは JInternalFrame を継承したクラスが汎用アプリケーション側で用意され

る。部品アプリケーションの開発者は、rebuildContents メソッド内で、JInternalFrame

のペインに貼り付けるコンテンツ部分のみを構築し、戻り値として java.awt.Compone

nt のインスタンスを返すようにする。 
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4.4.2 UI フレームワーク上での開発 
 UI フレームワークは、汎用アプリケーションとセッションフレームワークの間に介在

して、両者を繋ぐ役割を果たす。汎用アプリケーションはもちろん、UI フレームワーク

を利用したすべての統合セッションアプリケーション上で部品アプリケーションを動作

させるには、部品アプリケーションがＵＩフレームワークに準拠する必要がある。 

4.4.3 抽象ビューコンポーネント 
 抽象ビューコンポーネントは、AbstractViewComponent、および AbstractViewhashCompo

nent のサブクラス群であり、部品アプリケーションのユーザインターフェースと、それ以

外の部分を明確に分離し、仲介するためのインターフェースである。 

 部品アプリケーションに必要とされる抽象ビューコンポーネントの集まりを、「抽象

ビュー」という。開発者は、抽象ビューを abstract クラスとして実装し、これを継承して

プラットホーム依存のビュー、たとえば Swing ベースのビュークラスを実装するようにす

る。 

 Swing などの GUI コンポーネントと、抽象コンポーネントとは、必ずしも一対一対応で

ある必要はなく、1:n,n:1,n:n など、好きなように対応付けして使用できる。ビュー内だけ

で処理できる場合は、対応付けをする必要はない。このように、抽象ビューコンポーネン

トは、部品アプリケーションの Model（全プラットホーム共通）部と View（プラットホー

ム依存）部を明確に切り分け、Model 部と View 部の間の通信を単純化することで、以下

のメリットを生み出す。 

ビュー導入のメリット 

• プログラマが強く意識しなくてもプラットホーム依存 

• Model-View 間が単純化されているため、他者が開発したアプリでもビュー部分の移植

が容易 

• Model がマルチスレッドで動作していても Swing の更新がスレッドセーフにおこなわ

れる 

 汎用アプリケーション、または、類似のマルチプラットホーム対応の統合セッションア

プリケーション上で動作する部品アプリケーションを開発する場合は、抽象ビューおよび

抽象ビューコンポーネントを使用した開発をするとよい。 
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第 5章  

5.1 

            

ｉアプリ 

ｉアプリ実行環境 

 ｉアプリは Java によって記述されたプログラムを稼働させることが出来る、携帯電話

の機能であり、ｉモードによる通信機能部分をそのまま Java でも使用できるため、ネッ

トワーク上のサーバを交えた非常に高度なアプリケーションを構築できる。 

 ｉアプリの実行環境は、携帯電話のネイティブアプリケーション、Java Application Ma

nager（JAM）、ｉアプリ API、K Virtual Machine、および CLDCAPI から構成されている。 

図 5-1 にｉアプリの実行環境の構成を示す。 
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図 5-1 ｉアプリの階層 
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5.1.1 ネイティブアプリケーションとオペレーティングシステム 
 通常の電話やｉモードサービスは、携帯電話上のオペレーティングシステムおよびネ

イティブアプリケーション（ブラウザ、ネットワーキングコンポーネント、ダイヤラーな

ど）を使って行われる。ｉアプリ実行環境には JAM を通じてこれらのネイティブアプリ

ケーションと連係動作するための機能も含まれている。 

5.1.2 JAM（Java Application Manager） 
 ｉアプリ実行環境が搭載されている携帯電話には、携帯電話にインストールされている

ｉアプリを管理するコンポーネントが含まれている。このコンポーネントは Java Applica

tion Manager（JAM）と呼ばれ、主な機能は 

• インストール前検証 

ADF（JAM ファイル）の情報を元にアプリケーションがダウンロード可能かを調べる。

（サイズ、接続先、重複したアプリケーションがないかどうか） 

• ｉアプリをインストールまたは更新（バージョンアップ）する。 

• システムリソースの管理 

スクラッチパッドの領域確保、ネットワークを制御する,アプリケーションの起動,

バージョン管理 

• ｉアプリの実行管理（起動や強制終了、ｉアプリ実行環境と他のアプリケーション間

の仲介など）を行う。 

• 携帯電話に格納されているｉアプリをリスト表示する。 

• 携帯電話に格納されているｉアプリを削除する。いったん携帯電話上に保存されたｉ

アプリの削除は、ユーザの明示的な指示に基づいてのみ行われる。 

 JAM は KVM から独立したネイティブコンポーネントであり、これをｉアプリのプログ

ラムロジック（以降、単にアプリケーションプログラムと呼ぶ）から制御することはでき

ない。ｉアプリを終了させようとしても終了しない場合は、携帯電話の終話キーを押すこ

とによって、JAM にｉアプリの強制終了を指示することができる。 

例）ｉアプリ起動中に音声着信が入った場合は、アプリケーションを一時中断し、音声通

話が終了したら、アプリケーションを再開する。 
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5.1.3 Java2 Platform Micro Edition(J2ME) 
ｉアプリ対応携帯電話では、Java2 Platform Micro Edition(J2ME)の「CLDC」(Connected

 Limited Device Configuration)がサポートされている。J2ME は Sun Microsystems 社の

プログラミング言語「Java 2」の機能セットの一つで、家電製品や携帯情報端末、携帯電

話などの組み込み機器向けの機能をまとめたものである。J2ME は「CDC」(Connected Dev

ice Configuration)「CLDC」の 2つの想定環境(コンフィギュレーション)に分かれている。

どちらも次のような特徴を持った加賀田のデバイス向けの標準的な Java プラットフォー

ムを定義したものであり、次のような特徴がある。 

• メモリの全体量が少ない 

• 消費電力が限られている。（一般的には電池で動作する） 

• 何らかのネットワークに接続される。 

• デバイスの提供するサービスに最適化されたユーザインタフェースが必要となる。 

• CLDC は携帯電話やネットワーク家電、通常の PDA などの、低速な CPU と少ないメ

モリからなる環境を対象としており、CDC はカーナビや高性能 PDA といった 32 ビッ

ト CPU と十分なメモリを持った環境（CLDC よりも制限が少ない機器向け）を対象と

する。 

 現在のところ、一般に J2ME として知られているのは CLDC であり、KVM が仮想マシンと

して採用されているのもこちらになる。 

 サーバ向けの J2EE、パソコン向けの J2SE との大きな違いとして、基本部分には仮想マ

シン(実行環境)と最小限のコア API(中核機能)だけを持つ。そのため対象とするハードウェ

アの性能や構成に応じて、デバイス(機器)の種類ごとに定義された「プロファイル」と呼

ばれる API ややクラスライブラリをそれに付加していくことで機能を補うという方式を

採用している。また、プロファイルをいくつかに分類することで、機能（API）を取捨選

択できるようになっている。 

 プロファイルの例としては、携帯電話や通信機能を持った携帯情報端末向けに定められ

た CLDC 用の MIDP などがあり、これらは Sun Community Process を通して業界ごとに定義

されている。505i シリーズの場合、プロファイルは DoJa-3.0 プロファイルが定義されて

いる。 

5.1.4 K Virtual Machine（KVM） 
 少ないメモリと小さな処理能力で効率的にバイトコードを実行するために、CLDC では J
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ava 仮想マシンも専用の K Virtual Machine（KVM）を使用している。「K」の名の由来は、

必要なメモリがキロバイト(Kilo Bytes)単位で済むことにある。 

 KVM は、J2SE の Java 仮想マシンから、 

• サイズが小さくなるように最適化する。 

• 異なるプラットフォームやアーキテクチャへの衣装区を簡単に出来るようにする。 

• 機能の拡張をモジュール単位で行えるようにする。 

• 容量をあまり増やさず、できる限り「完全」で「高速」なものにする。 

といった Java の仮想マシンである。J2SE の Java 仮想マシンと比較して、 

• 浮動小数点演算機能 

• リフレクション関連機能 

• アプリケーションによるクラスローダー実装 

• フルセットのクラス検証機能 

 

というような機能が削除されている。 

 また、標準装備されるクラスライブラリについても見直しが行われ、Java が Java であ

るために必要な最低限のクラスおよびメソッドをのこして、AWT、ネットワーク、Swing

といった環境に依存するようなクラス、およびパッケージは削除されている。 

5.1.5 スクラッチパッド（ScratchPad） 
ｉアプリが任意のデータを保存するために用意されているもの。ｉアプリがダウンロー

ドされると必要に応じて専用の領域が割り当てられ、ｉアプリが削除されるまで自由にそ

の領域を使用することができる。ｉアプリの実行中や終了してもその内容は保持される。

ｉアプリに個別に割り当てられた ScratchPad メモリの領域は、他のｉアプリからはアクセ

スできないという点がある。また、携帯電話上で同時に動作可能なｉアプリは 1 つだけで

あり、複数のｉアプリがアプリケーション実行メモリ上でデータを共有することもできな

い。複数のｉアプリ間でデータを共有する場合は、サーバを各ｉアプリ共通のデータ格納

領域として使用する必要がある。 



第 5 章 ｉアプリ                    28 
 

福岡大学工学部電子情報工学科 

5.1.6 ADF（JAM ファイル） 
 ADF は Application Descriptor File の略であり、ｉアプリの素性を記述したファイル

のことｉアプリの名前、ｉアプリ本体（JAR ファイル）の URL、ｉアプリのサイズ、ネッ

トワークを使用するか否か、スクラッチパッドをどのくらい使用するかなどの情報を記述

している。 

 ｉアプリのダウンロード、実行、中断、終了、削除、バージョンアップはすべてこの J

AM ファイルによって行われる。また、java の実行に伴うセキュリティ管理も担っている。 

このファイルの目的の 1 つは、ダウンロードの開始前に、選択されたｉアプリを携帯電話

に正しくダウンロードできるかどうかを JAM が判定できるようにすることである。事前

に正しくダウンロードできないと判定できれば、ｉアプリを実際に携帯電話にダウンロー

ドするコストが節約される。数 K～数 10K バイトのｉアプリに対して ADF は 100～300

バイト程度と小さく、ｉアプリ全体をダウンロードする前に ADF をダウンロードして保

存に必要な記憶容量やその機種に対する互換性をチェックすることは、通信コストの点か

ら有利となる。 

5.1.7 ネットワークアーキテクチャ 
 ｉアプリサービスのネットワークアーキテクチャは、従来のｉモードサービスにおける

ネットワークアーキテクチャとほぼ同様である。携帯電話とコンテンツプロバイダサイト

間のアプリケーションレベルの通信は、HTTP を使用して行われる。 

ｉアプリサービスに関するネットワークオペレーションは以下の2種類に分類される。 

• ｉアプリのダウンロードとインストール 

• 実行中のｉアプリからのサーバクセス 

ｉアプリサービスのネットワークオペレーションは、従来のｉモードサービスと同様に

ｉモードサーバを介して行われる。携帯電話上でもアプリケーションレベルの通信プロト

コルではHTTP を使用しており、ｉモードサーバではプロトコル変換の処理は行わない。

ダウンロードされるｉアプリも、コンテンツプロバイダ側Web サイトに搭載されている

ファイルがそのまま携帯電話まで送信される。 

 またｉアプリ対応携帯電話では、携帯電話側にてSSL（Secure Sockets Layer）によるサー

バ認証をサポートしている。ｉアプリ対応携帯電話の通信機能とSSL サポートを利用す

ることで、セキュアHTTP（HTTPS）通信を行うこともできる。この場合のセキュア区間

は、携帯電話からコンテンツプロバイダ側Web サーバまでの間となる。 
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5.1.8 ｉアプリ API 
 ｉアプリ実行環境は、図5-1のように4つのAPI レイヤから構成されている。 

• J2ME/CLDC で想定された API 

（ｉアプリ API は以下の 3 つのカテゴリに分類される） 

• ｉアプリ基本 API 

共通仕様として API および動作が規定されていて、全ての機種に共通に搭載される A

PI 

• ｉアプリオプション API 

共通仕様として動作が規定されているが、搭載の有無はメーカーに委ねられる API で

あるため、このカテゴリの API を使用するには、搭載されていない機種があることを

前提にしなければならない。 

• ｉアプリ拡張 API 

同一の機能を実現するものであっても、API および動作がメーカーごとに異なる可能

性のある API。このカテゴリの API の使用にあたっては、API が搭載されていない機

種があることと、機種により API の使用方法などが異なる、（同機能を持つ機種間で

あってもソースコードレベルでの互換性が保持されない）ことを前提にしなければな

らない。 

 

CLDC上に構築されるｉアプリ実行環境には、次のような機能を持つAPI が含まれている。 

• HTTP や HTTPS によるネットワーク接続 

• ユーザインタフェースを定義するコンポーネント 

• 低レベルのグラフィックス制御 

• データの保存に使用する ScratchPad 

• 待ち受け状態の携帯電話にｉアプリを常駐させる待ち受けアプリケーション制御 

• ｉアプリと他のアプリケーション（ブラウザ、メーラ、ｉアプリなど）との連携動作 

• 赤外線ポートを利用しての外部接続（IrOBEX、赤外線リモコン） 
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 com.nttdocomo パッケージ中の io、net、util、lang、ui、device、system の各サブパッケー

ジに含まれる、ｉアプリ基本 API に属するクラスについて説明する。 

• com.nttdocomo.io パッケージ 

URL の形式で指定されたネットワーク資源に接続して入出力を行うためのインタ

フェースおよび例外クラスが提供される。このインタフェースは、HTTP/HTTPS プロ

トコルによるネットワーク接続、および赤外線ポートを介した OBEX 外部接続をサ

ポートする。またこのパッケージには、テキストのストリーム処理を効率よく行うた

めに、CLDC の入出力クラスを補完するクラスも含まれている。 

• com.nttdocomo.net パッケージ  

ネットワーク接続に必要なエンコーディング/デコーディング機能を含む 

• com.nttdocomo.util パッケージ 

• com.nttdocomo.lang パッケージ 

DoJa で拡張した lang 機能を含む 

• com.nttdocomo.ui パッケージ 

• com.nttdocomo.device パッケージ 

携帯電話に搭載されている周辺デバイスを制御するための次のクラスが含まれてい

る。 

• com.nttdocomo.system パッケージ 

このパッケージには、電話帳機能やブックマーク、スケジューラなど携帯電話のネイ

ティブ機能をｉアプリから利用するための次のクラスおよびインタフェースが含ま

れている。 

 

5.1.9 CLDCAPI 
 CLDCに含まれているクラスライブラリの大半は、Javaアプリケーションの上位互換性

と移植性を確保するため、上位エディションのJava実行環境（J2SE）のサブセットになっ

ている。上位互換性は非常に望ましい目標であるが、J2SE ライブラリには、セキュリティ、

入出力、ユーザインタフェース、ネットワーキング、記憶装置といった重要な分野でサブ
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セットを作成することを非常に困難にする内部的な強い依存関係がある。これらの依存関

係は、Javaクラスライブラリの発展とともに必要になった設計の革新と再利用の必然的な

結果である。残念ながら、この依存関係があるために、ライブラリの一部だけを使用し、

他の部分を使用しないということは非常に困難である。そのため、ライブラリの一部、特

にネットワーキングと入出力の部分は再設計されている。 

5.1.9.1 CLDC でサポートされる J2SE クラス 
 CLDC には、Java 2 Standard Edition（J2SE）から継承されたクラスが多数ある。これ

らのクラスの機能や、継承されたメソッドの使用方法に変更はない。これらのクラスには、

対応する J2SEクラスにない publicや protected のメソッドやフィールドは追加されていな

い。これは、J2ME コンフィグレーションの規則により、J2SE と同じパッケージ名とク

ラス名をもつクラスは、対応する J2SE クラスの厳密なサブセットでなければならず、独

自のメソッドやフィールドを追加することは許されていないためである。 

CLDC でサポートされる J2SE クラスを次に示す 

システムクラス 

 標準の Java クラスライブラリには、Java Virtual Machine と密接に結びついたクラスが

含まれている。またいくつかの標準的な Java ツールも、特定のクラスがシステムに存在

するものと仮定している。例えば標準的な Java コンパイラは、クラス String と StringBuff

er の特定のメソッドを使用するコードを生成する。 

• java.lang.Object 

• java.lang.Class 

• java.lang.Runtime 

• java.lang.System 

• java.lang.Thread 

• java.lang.Runnable （インタフェース） 

• java.lang.String 

• java.lang.StringBuffer 

• java.lang.Throwable 

 

データ型クラス 

 CLDCでは、java.lang パッケージの次の基本データ型クラスがサポートされる。これら

のクラスはそれぞれ、Java 2 Standard Editionの対応するクラスの厳密なサブセットであ

る。CLDCでは浮動小数点数をサポートしていないため、浮動小数点型データを表す基本
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データ型クラスはサポートされない。 

• java.lang.Boolean 

• java.lang.Byte 

• java.lang.Short 

• java.lang.Integer 

• java.lang.Long 

• java.lang.Character 

• Collection クラス 

 CLDCでは、java.util パッケージの次のCollection クラスがサポートされる。 

• java.util.Vector 

• java.util.Stack 

• java.util.Hashtable 

• java.util.Enumeration （インタフェース） 

 

入出力クラス 

 CLDCでは、java.ioパッケージの次のクラスがサポートされる。国際化のサポート 

には、Reader、Writer、InputStreamReader、InputStreamWriterの各クラスが必要で 

ある。 

• java.io.InputStream 

• java.io.OutputStream 

• java.io.PrintStream 

• java.io.ByteArrayInputStream 

• java.io.ByteArrayOutputStream 

• java.io.DataInput （インタフェース） 

• java.io.DataOutput （インタフェース） 

• java.io.DataInputStream 

• java.io.DataOutputStream 

• java.io.Reader 

• java.io.Writer 

• java.io.InputStreamReader 

• java.io.OutputStreamWriter 

 

Micro Editionクラス 

 CLDCでは、javax.microedition.io パッケージの次のクラスがサポートされる。 
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• javax.microedition.io.Connector 

• javax.microedition.io.ConnectionNotFoundException 

• javax.microedition.io.Connection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.ContentConnection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.Datagram （インタフェース） 

• javax.microedition.io.DatagramConnection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.InputConnection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.OutputConnection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.StreamConnection （インタフェース） 

• javax.microedition.io.StreamConnectionNotifier （インタフェース） 

 

カレンダと時間のクラス 

 CLDC には、J2SE の標準クラスである java.util.Calendar、java.util.Date、java.util.TimeZo

ne の小さなサブセットが含まれている。CLDC では、時間帯として GMT と UTC がサポー

トされる。他の時間帯については実際の実装で提供できる。ｉアプリ実行環境では追加の

時間帯として JST をサポートしている。 

• java.util.Calendar 

• java.util.Date 

• java.util.TimeZone 

 

追加のユーティリティクラス 

 CLDCには、追加のユーティリティクラスが2つある。java.util.Randomクラスは、ゲーム

などのJavaアプリケーションを実装するときに使用する簡単な擬似乱数ジェネレータで

ある。java.lang.Mathクラスには、他のJavaライブラリクラスによって頻繁に使用される、

データ型intとlong用のmin()、max()、abs()メソッドがある。 

• java.lang.Math 

• java.util.Random 

 

エラーと例外クラス 

 CLDCのクラスライブラリは一般にはJ2SEのクラスライブラリと高度な互換性をもつ

ことが定められているため、CLDCに含まれているクラスは、対応するJ2SEクラスと全く

同じ例外をスローする。このためCLDCのクラスライブラリには、数多くの例外クラスが

組み込まれている。 

  エラークラス  
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• java.lang.Error 

• java.lang.VirtualMachineError 

• java.lang.OutOfMemoryError 

  例外クラス 

• java.lang.Exception 

• java.lang.ClassNotFoundException 

• java.lang.IllegalAccessException 

• java.lang.InstantiationException 

• java.lang.InterruptedException 

• java.lang.RuntimeException 

• java.lang.ArithmeticException 

• java.lang.ArrayStoreException 

• java.lang.ClassCastException 

• java.lang.IllegalArgumentException 

• java.lang.IllegalThreadStateException 

• java.lang.NumberFormatException 

• java.lang.IllegalMonitorStateException 

• java.lang.IndexOutOfBoundsException 

• java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException 

• java.lang.StringIndexOutOfBoundsException 

• java.lang.NegativeArraySizeException 

• java.lang.NullPointerException 

• java.lang.SecurityException 

• java.util.EmptyStackException 

• java.util.NoSuchElementException 

• java.io.EOFException 

• java.io.IOException 

• java.io.InterruptedIOException 

• java.io.UnsupportedEncodingException 

• java.io.UTFDataFormatException 

 このほかにCLDCAPIには標準J2SE ライブラリのサブセットクラス、および機能的には

J2SE にマッピング可能であるが小型デバイス向けに再設計されたCLDC独自のクラスが

含まれている。 
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5.2 ｉアプリのインストール、ライフサイクル 

5.2.1 ｉアプリのダウンロード 
 ｉアプリのダウンロードは一般的に以下のような流れで行われる。 

 

1. ｉモードブラウザを使って必要なｉアプリのダウンロードリンク先を決める 

ダウンロードを行うための Web ページ（HTML コンテンツ）には、通常、ｉアプリの

説明文や、ダウンロードを開始するためにクリックするリンクが表示されている。リ

ンクには、ADF への参照が含まれている。 

2. リンクをクリックして、インストールプロセスを開始する。 

このユーザ操作により、ブラウザは、JAM に ADF の位置を示す URL を渡す。以降、

ｉアプリのダウンロードとインストールは JAM により行われる 

3. ADFの内容を検査し、ｉアプリのインストール可否を確認する。 

ADF の記述内容（JAR ファイルサイズや ScratchPad サイズ、ターゲットとする機種

情報など）から、そのｉアプリをその携帯電話にインストール可能かどうかチェック

し、可能であれば次にすすむ。 

4. ｉアプリのダウンロードがおこなわれる。 

ｉアプリが携帯電話上にインストール可能であると判断されたら、JAM は ADF の P

ackageURL キーを使って JAR ファイルの URL を入手し（PackageURL キーが相対 U

RL で記述されている場合は、ADF の位置をベース URL として使用する）、HTTP ダ

ウンロードプロセスを開始する。もしダウンロードプロセス中にユーザの中断指示や

通信エラーが発生したら、JAM はダウンロード中のｉアプリを破棄して携帯電話をダ

ウンロードが行われる前の状態に戻す。 

 

5. インストール済みｉアプリのリストを更新する。 

ADF でｉアプリが HTTP 通信などユーザの許可が必要な機能を使用するように設定

されている場合は、ここでｉアプリにそれらの機能の使用を許可するかをユーザに問

い合わせる。また ADF でｉアプリが待ち受けアプリケーションとして動作可能とな

るよう設定されている場合は、そのｉアプリを待ち受けアプリケーションとして登録

するか否かをユーザに問い合わる。 
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1.～5.の過程を経てｉアプリは携帯電話上にインストールされ、利用可能（実行可能）な 

状態になる。 

5.3 iαppliDevelopmentKitforDoJa3.0 
 iαppliDevelopmentKitforDoJa3.0 とは、NTTdocomo から提供されているｉアプリ開発ツー

ルで、ｉアプリのビルドから PC 上でのエミュレートが出来る。 

 エミュレータ Doja3.0 の対応状況は表 5-1 の通りである。 

 

ｉアプリ対応端末の情報 

描画領域(横×縦)(dot) 

実行環境 機種 
JAR 容量

(kbyte) 

ScratchPat

容量 

(kbyte) 

Panel 

クラス 

Canvas 

クラス 

ヒープ容量 

(kbyte) 

デフォルト

フォント 

(横×縦)(dot)

D505i 30 200 240×270 240×270 1536/2048 12×12 

SO505i 30 200 240×240 240×240 1800 12×12 

SH505i 30 200 240×252 240×252 1700 12×12 

N505i 30 200 240×240 240×240 1494/1472 12×12 

F505i 30 200 240×268 240×268 2000/1500 12×12 

P505i 30 200 240×266 240×266 3500 12×12 

D505iS 30 200 240×270 240×270 2048/2048 12×12 

P505iS 30 200 240×266 240×266 3500 12×12 

N505iS 30 200 240×240 240×240 1494/1472 12×12 

SO505iS 30 200 240×240 240×240 2048 12×12 

SH505iS 30 200 240×252 240×252 1700 12×12 

F505iGPS 30 200 240×268 240×268 2000/1500 12×12 

D506i 30 200 240×270 240×270 4096/2048 12×12 

F506i 30 200 240×268 240×268 2048/2048 12×12 

N506i 30 200 240×270 240×270 1533/1511 12×12 

P506iC 30 200 240×266 240×266 3750 12×12 

SH506iC 30 200 240×252 240×252 1700 12×12 

DoJa3.0 

プロファイ

ル 

SO506iC 30 200 240×240 240×240 3072 12×12 
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表 5.1 Doja3.0 のｉアプリ対応端末表 

5.4 ｉアプリ作成手順 
 画面上に「Hello world」と表示するｉアプリを作りながら、DoJa-3.0を使用してｉアプ

リを作る手順を示す。DoJa-3.0のウィンドウを図5-2に示す。 

 

図 5-2 DoJa-3.0 のウィンドウ 

5.4.1 プロジェクトの作成 
 DoJa-3.0 の「プロジェクト新規作成（N）」ボタンを押して、表示されたウィンドウ（図

5-3）に、プロジェクト格納先を指定し、プロジェクト名（Hello world）を入力して「作

成」ボタンを押す。 

 

図 5-3 プロジェクト名入力ウィンドウ 

そして、DoJa-3.0 がインストールされたフォルダにある「apps」フォルダの下にプロジェ

クト名と同じフォルダが作成される。このフォルダを、以下「プロジェクトフォルダ」と

よぶ。 
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5.4.2 ADF の設定 
 「ADF 設定（A）」ボタンを押し、表示されたウィンドウ（図 5-4）で ADF に必要な入

力を行う。ADF の必須項目は「AppName」と「AppClass」の 2 つで、残りはオプション

になっており、必要に応じて入力する。必要な入力を終えたら「設定」ボタンをクリック

する。（「AppSize」と「LastModified」はビルド時に DoJa-3.0 によって自動的に設定される

項目。） 

ここでは「AppName」と「AppClass」に「Hello World」と入力する。 

 

図 5-4 ADF の設定ウィンドウ 

5.4.3 ソースコードの作成 
 ｉアプリとしてのソースコードをテキストエディタや Java ソースコードの編集用ツー

ルで作成してプロジェクトフォルダの下にある「src」フォルダに格納する。以下このフォ

ルダをソースコードフォルダと呼ぶ。ここでは「Hello World」のソースコードであるリ

スト 5.1 をソースコードフォルダに格納する。 

 

リスト 5.1 HelloWorld.java 

import com.nttdocomo.ui.*; 

public class HelloWorld extends IApplication 

{ 

              public void start(){ 
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                            Panel MyPanel = new Panel(); 

                            MyPanel.add(new Label("Hellow ｉアプリ")); 

                            Display.setCurrent(MyPanel); 

              } 

}                    

 

 

5.4.4 ビルド 
 DoJa-3.0 の「ビルド」ボタンを押してビルドを実行する。（図 5-5 参照）ビルドでは、 

１. ソースコードのコンパイル 

２. コンパイルしたクラスファイルの事前検証 

３. クラスファイルとリソースファイルの JAR ファイルへの統合 

４. ADF の「AppSize」と「LastModified」項目の更新 

が行われる。 

 

図 5-5 ビルド時のウィンドウ 

 ビルドが正常に終了すると、作成された JAR ファイルと JAM ファイル（ADF）が保存

された場所が表示される。以下このフォルダを「バイナリフォルダ」と呼ぶ。 

5.4.5 エミュレータで実行 
 DoJa-3.0 の「起動（R）」を押すと、ビルドされたｉアプリがエミュレータによって実行
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される。作成したｉアプリが「HelloWorld」と画面に表示しているのが（図 5-6）確認で

きる。 

 
図 5-6 Hello Wolrd 実行画面 

5.4.6 HTML ファイル作成 
 携帯電話のｉモードブラウザがｉアプリをダウンロードするのに必要な記述を行った

HTML ファイルを作成する。HTML ファイルには、ダウンロード対象のｉアプリを定義

する OBJECT タグと、OBJECT タグで定義されたｉアプリのダウンロードするためのリン

クを示すＡタグを記述する。 

 

表 5.2 ｉアプリのダウンロードに使用する OBJECT タグ書式 

タグ書式 <OBJECT declare id="TARGET-ID"data="ADF-FILE-URL"type="application/x-jam">

</OBJECT> 

説明 TARGET-ID にそのページ内で有効なｉアプリの識別名を記述する。 

ADF-FILE-URL にダウンロードする対象Ｉアプリの ADF の URL を記述する。 

 

表 5-3 ｉアプリのダウンロードに使用する A タグ書式 

タグ書式 <A ijam="#TARGET-ID" href="JAVA-UNSUPPOTED-URL"> </A> 

説明 TARGET-ID に OBJECT タグで定義したｉアプリの識別名を記述する。このタグで

生成されるリンクをｉアプリ対応機種で選択するとｉアプリのダウンロードが始

まる。ｉアプリ日対応機種では JAVA-UNSUPPOTED-URL で指定されたページに

遷移する。 

「Hello World」をダウンロードするための HTML ファイルをリスト 5-2 に示す。 
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リスト 5-2 「Hello World !」ダウンロード用 HTML 

 

<html> 

<head> 

<title>Hello World</title> 

</head> 

<body> 

<object declare id="application1" data="http://www.cis.fukuoka-u.ac.jp/~tl011348/Hello.jam" type="appl

ication/x-jam"></object> 

<a ijam="#application1" href="Hello.html">Hello.java</a> 

</body> 

 

5.4.7 Web サイトに公開 
 作成した JAR ファイル、JAM ファイル（ADF）、HTML ファイルを Web サイトにアッ

プロードして公開する。アップロードする際、全てのファイルはバイナリーモードでアッ

プロードを行い、コード変換が行われないようにする。 

5.4.8 実機でダウンロード 
 ｉモードブラウザでアップロードした HTML ファイルを表示し、ダウンロードの為の

リンクを選択してダウンロードを行う。ダウンロードしたｉアプリを起動して想定通りに

動作するか確認する。 
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第 6章  

6.1 

            

スケジューラ 

スケジューラの仕様 
 見積り業務の流れは、 

1. バイザーが見積りし、作業内容を決定する 

2. 顧客の発作業、着作業希望日を聞く 

3. 自店に問い合わせ発作業日を決定する 

4. 顧客の着作業希望日に着作業が可能かどうか、着店に電話で問い合わせる。着作業

日を決定する 

上記の 4 つになっている。このうち 3,4 は次のような理由で時間のロスとなっている。 

3. 見積りに出かける前の作業予定が変わっている可能性があるので、自店に発作業希

望日に作業可能かどうか問い合わせの電話をしなければならない。このときに、自

店を自店に人がいない場合、問い合わせがすぐ行えないため発作業日が決められな

い。 

4. 着店に誰もいない場合や、対応できない人が問い合わせの電話に出る場合があるた

め、着作業希望日に作業可能かどうかの解答がすぐに得られない場合がある。解答

まで１時間から１日の時間を要することもある。 

この 3,4 の業務を行うときに、手持ちの携帯端末をネットワーク接続し、自店の作業予定

表や任意の着店の作業予定表を取り寄せ、閲覧したり、予定を書き込めたりできるような

スケジューラがあったらどうなるだろうか。このスケジューラを使用すれば、3,4 の業務

において問い合わせを電話で行う必要がなく、また、顧客に見積りを終えたその場で作業

可能かどうか、返答することができるようになる。このスケジューラを用いて見積り業務

においての時間のロスをなくし、業務を改善したい。 

 よってスケジュールの機能は以下のように提案する。 
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• 発店の対応する日付の作業予定表に発作業の内容を保存 

• 発店の対応する日付の作業予定表を閲覧できる 

• 着店の対応する日付の作業予定表に着作業の内容を保存 

• 着店の対応する日付の作業予定表を閲覧できる 

• 

作業予定表 作業予定表

営業所

バイザー
バイザー

インターネット

①

②

③
④

②

① 発作業の日付と作業内容を作業予定表に登録

② 共有空間で作業予定表を共有する

③ 着店の作業予定表を閲覧する

④ 着作業の日付と作業内容を着店の作業予定表に登録する

営業所

③

④
①

 

図 6-1 スケジューラを使用した見積り業務 

 また、スケジューラには通信機能を持たせたいので SOBA モバイル版を使用し、SOBA

フレームワーク上で汎用アプリケーション準拠のアプリケーションとしたい。そして、作

業予定表の内容を任意の営業所のバイザーと交換できるようなものにしたい。 

 今回開発したスケジューラは以下の環境で作成した。 

• P2P フレームワーク：SOBA（モバイル版) 

• 使用する端末：ｉアプリが使用可能な携帯電話（広く普及している点から） 

• アプリケーションを作成する環境：iappliDevelopmentKitforDoJa3.0（NTTdocomo から

提供されているｉアプリ開発ツール) 
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6.2 スケジューラの作成 
 作成したソースコードを、Doja3.0 でコンパイルしてスケジューラを起動した。 

 図 6-1 はスケジューラの起動画面である。 

 

図 6-2 スケジューラ画面 

 日付はリストボックスより選択できるようにした。また作業予定を書き込むところはテ

キストボックスにした。保存ボタン、読み込みボタンを押すと、DoJa3.0 のウィンドウに、

正常に何月何日の保存や読み込みが行われたかどうか、表示されるようにした。（図 6-2，

例は 8 月 26 日が保存されたことを示している。図 6-3 例は 9 月 17 日が読み込まれたこと

を示している。拡大画面を右横に表示。） 

 

図 6-3 DoJa3.0 画面（読み込み） 
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図 6-4 DoJa3.0 画面（保存） 

また、保存や読み込みが正常に行われなかった場合には、「Err」を表示するようにした。

（図 6-4） 

 

図 6-5 スケジューラ画面（エラーの画面） 

6.3 スケジューラの操作 
 スケジューラの操作を 6 月 12 日の午前中に発作業と着作業の内容を書き込み読み込む

ことを例にとって説明する。 

 スケジューラを起動し、6 月 12 日なので６と１2 を選択する。日付はリストボックスよ

り選ぶようにした。（図 6-5） 
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図 6-6 スケジューラ画面（日付の選択） 

 テキストボックスに作業内容を書き込んだら、保存ボタンを押す。（図 6-6） 

 
図 6-7 スケジューラ画面（保存） 

 保存ボタンを押し、DoJa3.0 のウィンドウで読み込みが正常に行われたどうか確認する

する。 

 

図 6-8 DoJa3.0 画面（保存） 
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 6 月 12 日の作業予定を読み込みボタンを押して読み込む。（図 6-8） 

 
図 6-9 スケジューラ画面（6 月 12 日読み込み） 

 DoJa3.0 の画面で正常に読み込まれたどうか確認する。（図 6-9） 

 

図 6-10 DoJa3.0 画面（読み込み） 

 

 このように日付に対応したスケジュールの保存、読み込み、共に正常に行えることがわ

かる。 

6.4 SOBA フレームワークへの実装 
 SOBA フレームワークへ作成したスケジューラを実装したかったが、SOBA フレーム

ワークモバイル版が、バージョンアップのために、平成 17 年の 1 月の上旬からサービス

を停止したために、利用できなくなってしまった。 

 このため、今回の研究では、スケジューラの作成という段階までしか進めることができ
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なかった。 

 



第 7 章 検証                                49 
 

福岡大学工学部電子情報工学科 

第 7章              

検証 
本論文での目的は、引越の見積り業務において、スケジュールを管理し交換できるよ

うなアプリケーションの導入することにより、見積り業務を改善したいという事で

あった。 

 実際にバイザーに作成したスケジューラを使用して、もらったところ、通信機能は

もたないものの、スケジューラ自体に問題はなく使用できるとのことだった。このス

ケジューラを SOBA モバイル版に実装すれば、見積り業務は問い合わせによる時間の

ロスがなくなり、確実に改善されると思われる。 

 また部外者からアクセスされると困るので、ユーザ認証をしなければならない。そ

して、誰がログインし、誰がいつ最後に予定表を書き換えたかの情報を持たせなけれ

ば、どれが新しい予定表なのかわからなくなってしまうので、この情報を予定表と一

緒にもたせれば、実際に見積り業務において、使用するこことができると考える。 

 以上より、P2P アプリケーションはセキュリティ面での心配はあるが、ユーザ認証

などはサーバに任せて、実際の通信は P2P で行うというモデルをとれば、このような

スケジュール交換などのアプリケーションで P2P 通信をすることは可能だと思われ

る。 
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第 8章              

おわりに 
 今日、いつでもどこでも気軽に使える点でネットワーク接続可能な携帯端末が普及

している。このため、リアルタイムでリッチな情報を取り寄せる機会も多くなってき

ている。また、画像の鮮明さや、通信される情報の量など、サーバに負荷がかかるよ

うな要求も多くなってきている。最近着うた等を配信しているサイトでサーバがダウ

ンしているのをよく見かける。私は、このときに、P2P 通信が活躍するのではないか

と思っている。先ほども述べたが、人気のあるコンテンツにはアクセスが集中し、サー

バに相当な負荷がかかってしまう。ライセンスのみサーバから発行し、コンテンツを

取り寄せた人にアクセスする方法で、コンテンツのある場所を分散することにより、

サーバの負荷を軽減できるのではないだろうか。 

 今まで、携帯電話で P2P 通信を行うのは通信料がかかりすぎると言う問題もあった

が、パケット通信定額制のサービスの導入によって、SOBA のような P2P 通信も通信

料を気にすることなく、利用することができるようになった。これを利用して、サー

バからコンテンツを取り寄せるという方法からコンテンツを持っている端末から取

り寄せるという方法へと変えていく事ができると考える。 

 今後SOBAモバイル版は最新のSOBAフレームワークに対応することを検討中とい

うことなので、携帯電話や PC 上で同じ SOBA フレームワークを使える日も近いと言

うことになる。PC から携帯への P2P 通信も可能になるということである。 

 携帯端末によるインターネットの接続は PC によるインターネット接続数の３倍に

もなるという。携帯端末で P2P 通信を行いデータの交換をする日もそう遠くないと思

われる。 
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