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発表のアウトライン

１．自己紹介
２．オープンソース活動概要
３．オープンソース開発とコーディング作法

All Rights Reserved, Copyright © WideStudio Development Team 2004

自己紹介

▲ＩＰＡの未踏ソフトウェア創造事業
においてスーパークリエータに認定。

１．オープンソースデベロッパー＆
オープンソースプロジェクトリーダ

２．業務では基幹ミドルウェア開発、
組み込み向けミドル開発に従事
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オープンソース活動（ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ）

▲ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏｱﾌﾟﾘｹｰｼｮﾝﾋﾞﾙﾀﾞｰ

マルチプラットフォームＧＵＩアプリを構築可能

■直感的でビジュアルな開発が可能な統合開発環境

約１３００人ＭＬ加盟人数

多数適用プラットフォーム

C/C++/Java/Perl
Ruby/Python

使用可能言語

５～６万人推定ユーザ数

約８０万件累計ダウンロード数

４２０Ｋステップソースコード量

約６年開発期間

日本発の大規模オープンソース
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏでの開発ｽﾀｲﾙ

■Windows や Linux で開発が可能

■幅広いプログラム資産の活用

■直感的でビジュアルな開発

■あらゆるプラットフォームをサポート

■サーバやＰＣからﾕﾋﾞｷﾀｽ機器まで対応可能
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏで一度ｱﾌﾟﾘを作ると・・

■Windows や Linux 、FreeBSDで動作するのはもちろん

▲Windowsで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ ▲Linux/FreeBSDで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏで一度ｱﾌﾟﾘを作ると・・

■MacOSXで動作。

▲ＭａｃＯＳＸで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ ▲ＭａｃＯＳＸ（Ｘ１１版）で動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏで一度ｱﾌﾟﾘを作ると・・

■組込みＬｉｎｕｘ，ザウルスで動作。

▲μＣＬｉｎｕｘで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ ▲ザウルスで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏで一度ｱﾌﾟﾘを作ると・・

■ＷｉｎｄｏｗｓＣＥで動作。

▲各社のポケットＰＣで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏで一度ｱﾌﾟﾘを作ると・・

■ T-Engine や BTRONで動作。

▲ＢＴＲＯＮで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ▲T-Engineで動作するＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏ
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ﾕﾋﾞｷﾀｽ分野における作成アプリの例

・ソリューションフォーラム向けデモ作成
・ソフト／ハード協同での商談
※電子デバイスが早くも着目
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如何にして開発したか

設計やコーディング作法でカバー（コンポーネント指向設計）
・ｵｰﾌﾟﾝｿｰｽ開発者の容易な参加を可能とした設計（明瞭性）

・拡張性、要望対応を可能な限り可能とした設計（拡張性）

・ビルダー搭載によりユーザビリティを向上させ、ﾕｰｻﾞを増加させた（利便性）

■状況：知名度／資金／人的資源 ゼロからの出発
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ＷｉｄｅＳｔｕｄｉｏの設計とコーディング

重点ポイント：コンポーネント指向
・オープンソースであるがゆえ、一般の開発者が簡単に参加できる構造を訴求
・幅広く、多数のﾌﾟﾗｯﾄﾌｫｰﾑで用いられるよう、強固なﾌﾟﾗｯﾄﾌｫｰﾑ非依存性を訴求
・誰もが簡単に開発に参画できるよう、明快なフレームワーク構造を訴求

▲WideStudioの構造設計と
コーディングについて触れた書籍

開発効率と品質の向上

どのソースコードも同じ形態
となるような設計とコーディング
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品質の推移
機能拡充とﾕｰｻﾞｻﾎﾟｰﾄ
・オープンソースといえどユーザサポートは重要(主にユーザＭＬで対応)
・要望を積極的に反映 （現在までに１４５件 0.7件/１週間）

・品質の確保（バグ１７８件、バグ発生率 0.4件/1Ksteps以下※βﾘﾘｰｽを含む）
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オープンソースとコーディング規約

▲コードの読み方について
焦点を当てた書籍

オープンソースプロジェクト毎にコーディング規約に相当す
るコーディング文化が存在

全世界の多くの人が参照

ソースコードの一貫性が
保たれていることが重要

コーディング作法・規約等の運用を実際の成果に
つなげるには開発者自身の強い動機が重要


