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コンテンツ開発技術とソフトウェア工学

井上克郎f

ソフトウェア工学は、対象として、ソフトウェアやそれに付随する仕様蓄、設計警などのドキュメ
ントをいかに効率よくかっ高品質で作ることを目的としてきた。一方、最近は、 Webベージやそれに
伴うソフトウェアの開発の霧婆が、急速に拡大してきでおり、そのようなWebシステムを商品質で効
率よく作成する銭術が、必要になってきている。
本格では、そのようなシステムを作るための技術を、ソフトウェア工学の技術と対比しながら、構
築のための方法総や技術について議論する。

Contents Development and Software Engineering 

KATSURO INouEt 

Sof七wareEngineering is collection of technologi田 andmethodologies for developing 50氏-
ware and related products effectively and efficiently. In these days， development of contents 
associated with Web systems is an emerging and required issue. 
In this paper， we discuss contents development technologies in compぽ isonwith software 
engineering technologi田.

1.[まじめに

ソフトウェア工学は、対象として、ソフトウェアや

それに付ー随する仕様望書、設計警などのドキュメントを

いかに効率よくかっ高品質で作ることを目的としてき

た。一方、最近l士、 Webページやそれに伴うソフト

ウェアの開発の需要が、急速に拡大してきて泌り、そ

のようなWebシステムを高品質で効率よく作成する

技術が、必要になってきている。

ソフトウェア工学は、その対象は、純粋なソフトウェ

アであるにこではP と悉く)。一方、九Nebシステム

でユーすごーが目にする文章容や図、音、アニメーション

などの個々の表現物をコンテンツCと望書く。 Webシス

テムを開発するためには、 PとCが必要である。さら

に、 HTMLのタグなど、 Cを構造化してPへつなぐ

ための構造化要素T，さらに、構造化要素と親和性が
高く記述能力の高いスクリプトSが用いられる。 Sは

P の一割3とも考えられることが多いが、開発や保守に

は逢った考え方が必要と思われるので、ここでは区別

している。 C，T，S， P全部を合わせてコンテンツプ
ログラムと呼ぶことにする。ここでは、コンテンツプ

ログラムを効率よく、高品質に開発するための技術に
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ついて考えてみる。

ソフトウェア工学では、 Pの開発のため、要求獲得、

仕様記述、設計、コーディング、テス久保守など、開

発を工程に分割して、それぞれをうまくやるために方

法やツールが提案され開発されてきている。またこの

サイクノレを瞬発の部分ごとに繰り返し適用するスパイ

ラル的開発も、近年のオブジェクト指向技術の発展と

ともに用いられるようになってきている。ここでは、

この種の技術をEp(Engineering for P)と表す。

一方、高い品質のCを効率よく開発するための方法

はあまり知られていないが、読みやすい文章を悉くた

めの工夫、見やすい画面を設計するためのグラフイツ

クデザイン的ガイドラインなどがそれに相当する。こ

れらをEcと呼ぶ。

2. コンテンツのための技術

TやSに対して、 ETやEsl土、どのようなものであ

るか、ここで例をあげて考えることにしよう。

( 1 ) 読みやすい形で矛盾のないタグ付けができて

いるかどうかを、通常の文家を読んで点検する

(これはEcの一つ)のと同じように、 HTML

文を読む。

(2) 出来上がったWebページが、使いやすいかどう

かについて、 Ecと同様な手法で評価する。す

なわち、ユーザーへアンケート調査し、ユーザ
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図1 ソフトウェアヱ学とコンテンツ開発の関係

ピリティの実験をする(操作に婆する時間、閑

違いの数、など)。また、実際に遼用されている

ならば、その評判をアクセス数やリンク数で調

べる。ユーザピリティでの評価とアクセス数、

リンク数との相関も興味深い。

(3) TやSに対して、 Epで行うような、 CO，Clな

どの網羅テストを行い、その品質を調べる。 S

に関しては、 Pと向様なアプローチが考えられ

る。 Tに隠しては、そのいろいろな意味を持つ

タグのそれぞれを網羅して試してみることが必

婆で、自動的にできる部分もあろうが、入手に

頼る部分もある。他のシステムへのURLリン

クなどは、どこまで、対象手法の範沼であるか

をあらかじめきっちり決めておく、など、効率

ょくするための穫穫の工夫が必要である。

(4) TやSに対する保守技術のーっとして、影響波

及分析、給合度メトリクス、リンクの依存解析な

ど、 Epと同様な解析が必要である。 81土、その

意味がPと同様な方法で定義されているので、

解析や意味的なメトジクスをPと同様に定義す

ることができる。しかし、通常、 Sは、 S外部

とのインターフェースが重要な意味を持つこと

が多い。したがって、外部情報をどう定義して、

内部の解析やメトリクスにつなげるかを考える

必要がある。 Tの解析・メトリクスは、シンタ

クスに関しでは、容易に行うことができ、 Web

ページの統計約分析をするのに有効である。し

かし、その意味約な解析については、定義が明

確でないせいもあり、まだ、これから考えてい

く必要があろう。

(5) P， 8， T， Cの全部をまとめて効率よく作成し、
デバッグするためのプロセスや開発方法論、そ

してその支援環境の技術が必須である。現在で

も個別の関発システムとして商用で売られてい

るものも多数あるが、その考え方や方法論的な

築づけが弱い。それらの補強が必須である。今

までのソフトウェア際発モデルが適用できるの

か、新たに作る必要があるのか、興味深い。

3.むすび

現状では、上記のような技術的な課題より、急速に

拡大するニーズをどう処理するか、また、開発保守技

術以外の技術的要素(例えばネットワークレスポンス

をどう確保するかなど)のみが注目されてきている。

しかし、今後のコンテンツプログラムの急速な発展を

考えると、今まで抜けてきたこれらの技術を真剣に開

発する必要があろう。上述の例にもあるように、 Tや

Sで抜けている技術に対しては、 EcやEpの技術を

そのまま、あるいは一部変更して、適用することがで

きるものが多数ある。今後、その対応を獲備し、実際

に使えるようにするための支援ツールの開発が重要で

ある。

問題は、そのような対応が底接なく、類推がうまく

働かないような場合である。特に、 C，T，8，Pの連絡、
連帯に関する技術、特に(5)で述べた開発方法論やプ

ロセスに関しては、新たな努力が必要である。
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