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Webデザインにおける制作プロセスの変容と創造性の行方 
ソフトウェアによる支援と代行の狭間で「つくること」はどう変わるのか? 
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アブストラクト 
 Web 空間の発展に伴って、外部リソースや既製システムなどの利用が盛んになっている。Blog に例を見るような、コ
ンテンツを管理するシステムを導入した Web サイトの制作方法は、かつての静的な HTML を人力で繋げていた時代か
ら大きく変化した。ソフトウェアの発達は、構築のためのパーツの再利用化や効率化を進め、同時に一点受注型の Web
デザインの生産形態も変わりつつあると言える。 
 本稿では、普及し始めたデザイン・ソフトウェアやデザインテンプレート等の事例を紹介しながら、Web デザインの
制作プロセスの変容を解説する。そして、変化したその先を考察し、コンテンツとビジュアルの分離やデザイン要素の部
品化がもたらす可能性、及びソフトウェア工学の流れと融合した制作プロセスのあり方について論じる。最後に、これら
の問題点として、テクノロジーによって制作を支援する際のツールと創造性の関係を考慮しながら、今後の Web デザイ
ンの制作方法の動向を展望する。 
キーワード: Web デザイン, デザインプロセス, デザイン方法, 創造性 
 
Abstract 
 As the World Wide Web develops, more and more external resources and ready-made systems are being introduced. 
The production methods of Web sites have changed greatly, and the production forms are in the process of changing. 
 By introducing various kinds of Design Software and Design Templates, this study explores the transformation process 
of the Web design. It also investigates the possible consequences of the separation of contents and visual, and the design 
elements being used as parts, and discusses how the production process of Web design can be combined with that of 
software engineering. The future developments of the Web design are touched upon at the end. 

１：はじめに 
 Web 空間は、初期の静的な HTML ドキュメントによる
ハイパーテキストシステムから、テクノロジーの進化と共
にさまざまな方向に多様化し拡張し続けてきた。例えば現
在、テキスト主体の情報提供においては、blog に代表さ
れるようにコンテンツを効率的に管理するためのシステ
ム化が加速している。人力が主体であった Web 空間のリ

ンク構造は現在では多くの部分がテクノロジーによって
行われるようになり、これらによって、Web ページの制
作側は日々の更新の煩雑さを軽減され、閲覧者は連結され
ていく情報を有効に活用しやすくなった。 
 同時に、一般の人が Web サイトを立ち上げる際の制作
環境も大きく変貌した。制作を補助するソフトウェアの高
機能化によって、HTML タグ等の習熟の必要性が薄くな
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り利便性が高まったことに加え、インターネット上で配布
されている外部リソースやサービスを組み合わせること
によって、大幅な作業の効率化を計ることが可能になった。 
 Web サイトは通常それ自体が作品というわけではなく、
情報を伝達するメディアである。特殊な例を除いて、利用
者はページのデザイン自体を見に来るわけではない。そこ
では見栄えやコンテンツの視覚的完成度を高めることよ
りも、利用される情報自体をより伝わりやすく設計するこ
とや、更新の迅速さのほうが重要であると言える。例えば
企業等においても、外部に発注するよりは担当者が手元の
PC で情報を入力し、そのまま更新出来た方が本来は効率
がよい。これらは書籍のような保存性の高いものとは異な
り、システムと同様に「運用」と共にある Web のメディ
ア的特性と言える。そのため、誰もが対応できるように手
数を減らすべく、コンテンツ管理システムやデザインテン
プレート等の外部リソースが徐々に活用されるようにな
った。そして現在では、それがさらに「だれでもデザイン
できるようにするためのツール」、いわばデザイン・ソフ
トウェアが出現し始めた。これらによって制作にデザイナ
が関わらなくても、傍目には見分けのつかないクオリティ
のアウトプットが可能になりつつある。 
 こういった流れの中で、スペシャリストとしての Web
デザイナの存在と役割もまた変化せざるを得ない。今後コ
ンピュータによる万人向けの制作支援が進み、技術的障壁
も少なくなっていく状況においては、これまでのように技
術労働をも含めた一点受注生産型の業務形態から大きく
変わっていくであろうことが予想される。そこで、デザイ
ンを仕事としている専門家、いわゆるプロフェッショナ
ル・デザイナに残される仕事のエリアと発揮されるべき創
造性はどのように変わっていくのだろうか。 
 本稿では、普及し始めたデザイン・ソフトウェアやデザ
インテンプレートの事例を紹介しながら、Web デザイン
における制作プロセスの変容を解説する。そしてそれらの
可能性と問題点を考察しながら、今後の Web デザインの
傾向を展望することが目的である。 
 
 

２：Webデザインと工程の変遷 
 Web 制作においては、コンテンツそれ自体の情報の効
果的な見せ方に加えて、そのページにたどりつくための操
作性の設計も必要である。利用者がサイトを閲覧する際に
それらを双方とも成り立たせながら呈示できるように、ブ
ラウザに表示される画面に対して適切な解を与えるよう

に設計しなければならない。そのための総合的な知の工程
をここでは Web デザインと呼ぶ。本章では Web デザイ
ンに用いられてきたソフトウェア製品とそれによる工程
を概観する。 
 
2-１：Webとデザインのためのソフトウェアの成り立ち 

1989 年、インターネットによる情報の分散化を重視し、
文書形式の一部の整合性を省いて簡略化した巨大なハイ
パーテキストシステムがティム・バーナーズ・リーによっ
て考案された。これが WorldWideWeb の始まりであり、
そ の 時 の 文 書 言 語 が HTML （ Hypertext Markup 
Language）である[1]。 しかし、HTML は簡略な文書構
造を表示するためのものでしかなかったため、ブラウザ毎
に独自に仕様が拡張され始めた。ソースには色やフォント
などの記述が混合し始め、徐々に非合理的なものになって
いった。そこでコンテンツとデザインの分離が叫ばれ始め、
Web 標準化の機関である W3C[2]によって、HTML は文
章のコンテンツと論理構造のみを記述し、色やフォントな
どのクライアント側で呈示する時のビジュアル要素は別
途に CSS（CascadingStyleSheet）によって制御する、と
いうことが取り決められた[3]。その後のセマンティック
Web[4]を目指す構造化の流れと仕様の展開についてはこ
こでは割愛するが、このように Web におけるビジュアル
のデザインは、本来は CSS によって記述されることにな
っている。しかし周知のように、当初は CSS への対応が
ブラウザ毎にバラバラの極みであったために普及が遅れ
た。やむなく Web デザイナたちは、どの環境でも安定し
た表示をさせるために、HTML の中で table タグを強引に
解釈した「テーブルレイアウト」と呼ばれる本来からは正
しくない記述[5]によってページやナビゲーションのデザ
インを行うという、いわば裏技を編み出した。これを巡っ
て仕事として美しいのは表示であるべきか書き方である
べきか、デザイナとプログラマの間でそれぞれの職業的美
意識のために多くの意見の対立が見られることもあった。 
 このような、誰もが初めて体験する新しいメディアに対
して、技術と熱気ばかりが先行する状況の中で、より直感
的にデザインの作業が出来るようにするために、Web 制
作のためのソフトウェアが誕生したわけである。これらは
当初から邪道扱いされることが多かったが、実際、初期設
定の状態では奇妙な記述をするものばかりであった。なお
現在でも CSS への対応には疑問符が付くものが多い。と
もあれこれらのソフトウェアによって、記述する言語が先
に来るのではなく、完成形をグラフィカルに確認しながら
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デザインを検討することができるようになった。ワープロ
感覚でコンテンツを編集出来るようになり、ソースを読ん
だり JavaScript を記述したりするのが苦手なデザイナを
強力に支援した。現在、販売されている主な製品として
Macromedia の DreamWeaver[6],Adobe の Golive[7],IBM
のHomepagebuilder[8],MicrosoftのFrontPage[9]がよく知
られている。 
 その中で DreamWeaver は勝手にソースを書き換えな
かったためにデザイナに好まれ、またこれらの中では高性
能であったことが理由でデザイン業界に普及した。また同
じ Macromedia が販売する Flash[10]によって、映像や音
や動きなどのマルチメディア要素やマウスイベントのイ
ンタラクション等の要素も飛躍的にひろがり、現在では非
常に高いクオリティのインタラクティブな表現も可能に
なっている。そして要求されるスキルが高度化するに従っ
て、プロの現場では職種毎に制作の分業化も定着しつつあ
る[11]。現在でも多種多様なコンテンツが日々生産され、
利用されているが、これらのソフトウェアの普及が多くの
人たちの Web サイト制作を支援し、敷居を下げた大きな
要因であることは間違いないだろう。 
 
2-2：Webテクノロジーの周辺から 

Web 開発における技術的側面に注目すると、BBS で用
いられていたCGI等のWebプログラミングの発達により、
ブラウザ上で動的に処理が行えるようになった。それによ
って運用に FTP を必要としないで Web サイトが構築で
きるようになっている。例えば Wiki[12]は、ブラウザ上で
だれでもページを書き換えたり生成したりしてサイトを
構築していくことができる Web ツールである。編集ボタ
ンをクリックすれば巨大なフォームが現れ、書き換えれば
その場でページが動的に更新されるというユニークな機
能をもつ。Wikipedia[13]は、この技術を用いて世界中の
人々と協同で作っていくオンライン百科事典作りのプロ
ジェクトである。 
 そして もう一つ、ページのコンテンツをデザインと分
離してデータベースとして管理し、Web ページを動的に
生成するツールとして CMS（コンテンツマネジメントシ
ステム）[14]ツールが普及し始めた。これらを使用するこ
とによって手軽にブラウザの管理画面から情報を更新で
きるようになり、遠隔協同作業による Web コンテンツ構
築も可能になった。CMS は運用フローが重視される大規
模サイトでは比較的早くから用いられていたが、今では一
般ユーザーにまで裾野が急速に広がっている。 

MovableType[15]などで作成される Blog もこの一種で
ある。よく知られている CMS ツールにフリーウェアの
Xoops[16]や Plone[17]、販売されている製品に NOREN[18]
などがある。今後はよほど小規模のサイトでない限り、
CMS を使わずにサイトを立ち上げることは少なくなって
いくだろうという予想もある[19]。なお、これらではペー
ジや情報の流動性ゆえ、いつでも変更可能なようにメニュ
ーやトピック等を完全に固定することはなく、テンプレー
トやスキンによって柔軟に変更可能なように制御されて
いる。ここでは活発に情報を更新する人が「使う」ことを
前提にサイトが運用されており、デザイナや管理者のよう
な特権的な人が細かく見栄えを調整しアップロードして
いたような、かつての静的な運用形態とは異なっている。
[図 1]。  

 

 
図 1 HTML+FTP の場合とCMSの場合の比較  

 

これはメディアとしての様態が変化するに従って、そこ
で求められるデザインも変化している例であると言える。
このようなツールによるサイト構築ではビジュアルのデ
ザインが独立しており、CSS が効果的に機能するようにな
っている。現在は未だ CSS はソースの直接の編集が中心
であり習得がやや難しいが、じきに HTML と同じように
より直感的に編集する手法が確立されると予測される。 
 また、従来はメンテナンスが極めて大変であった Flash
サイトにおいても CMS 化がみられるようになった。ベル
ギーの gourp94[18]は、Flash を用いた高いクオリティの
ウェブ制作で知られるが、独自に開発した"Flash94"とい
う、Flash サイトの更新やメンテナンスに特化した専用
CMS を開発し、クライアント先に提供している。彼らが
制作したドイツのD’Art Design Gruppeのサイト[19]は、
会社の業務実績のポートフォリオとして公開されている
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が、通常の企業内システムと同等なほどに運用重視の構築
が行われており、優雅な動きによる視覚的演出とともにク
ライアント自身による管理の簡単さが両立されている[図
2]。このようなクライアントによる運用のためのシステム
化は、日本でも高い技術力を持ったウェブ制作会社を中心
に取り組まれ始めている。 
 

 

 図 2 D’Art Design Gruppe 

 

 

３：デザイン支援ツールからデザイン代行
ツールへ 
3-1 機能特化の次に 

  ソフトウェアは機能が追加されて多機能になればなる
ほど、価格や操作感から初心者には敷居が高くなっていく
傾向がある。例えば Flash は、初期の頃は直感的な操作に
よってアニメーションが非常に簡単に制作できるという
ことが大きな特長であったが、バージョンアップの度に入
門者にはわかりにくいソフトになっていった。そこで
Flash Maker[22]のように、ごく簡単にアニメーションが
作れるということだけに特化したソフトウェアが生まれ
たりもしている。年賀状用ソフトウェアと同様に、用途を
絞りこむことによる使い勝手のよさを目指したあり方と
言える。こういった Web デザイン用ソフトウェアの例と
して Freeway[23]がある。これはテンプレートを書き換え
ながら作業を進める形であるが、一切ソースコードを出さ
ないという徹底ぶりで 2Ｄソフトウェアのようにページ
を制作することが可能であり、ソースアレルギーを持つ初
心者を支援する。 
  しかし、ここで重要なこととして、これらの提供する
インターフェイスの「簡単に」が、いつのまにか作業の結

果までが「簡単に」へと、すなわち自動的にとデザインす
る行為の主体の転換が行われがちな点を指摘しておきた
い。実のところ、ユーザー側の体験としては、これらは明
確に区別しにくいところがある。特にコンピュータ利用の
経験が浅い人ほど、少ない手数で派手なことが出来ればそ
の威力に騙されてしまいがちである。ソフトウェアは、作
業を手助けする「デザイン支援」ツールから、作業を自分
の代わりに自動的に進める「デザイン代行」ツールの意味
を持ち始めたといえる。それらを以下の３つの代表的な事
例から解説する。 
 
3-2 ID for WEBLIFE 

 IＤforWeblife[24]は、2004 年 7 月にデジタルステージ社
[25]が販売を開始した初心者でも極めて簡単にフル Flash
サイトを制作できるオーサリングツールである。「ホーム
ページ作りは、ここまでカンタンになります」のキャッチ
フレーズ通り、サイト制作の煩わしい工程を減らし極限ま
で易しくしつつも楽しく演出しようとする製品コンセプ
トが、パッケージからソフトのインターフェイスに至る
隅々にまで強く表れている [図 3] 。 

 

図 3 IＤforWeblife 

予め用意されている多数の「カートリッジ」（デザイン
テンプレート）に対して画像やテキストを差し替えたりし
ながら編集し、次々にページを追加していくだけでサイト
が完成されていく。事前に FTP 設定さえしておけば、ボ
タン一つでアップロードも簡単である。直感的かつ派手な
演出のユーザーインターフェイスも含め、まさにサイト制
作のための環境をデザインしている事例といえるだろう。
しかし、これによって作られたサイトは、発売当初の初期
バージョンにおいては、パワーポイントのテーマや画面エ
フェクト等に通じる動きの均一さやナビゲーションのデ
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フォルト感から、やや金太郎飴のような画一化された印象
をもつ感は否めない。しかし、Flash 制作経験のある上級
者であれば、無料で配布されている開発キットを使用して
オリジナルな自作カートリッジを開発し、配布することも
できるという点で拡張性も所有しており、一見は初心者向
けを装いながら、上級者のユーザーを効果的に取り込みコ
ミュニティとして普及することを狙っており、ビジネスモ
デルとしても計算されていることが伺える。デジタルステ
ージ社は、VJ 人口を飛躍的に増やした MotionDive[26]や、
デ ジ カ メ 画 像 か ら ム ー ビ ー を 簡 単 に 制 作 す る
LifewithPhotoCinema[27]で知られるが、敷居をさげつつ
も若者らの表現欲求を強くくすぐるソフトウェア制作で
異彩を放っている。技術的な障壁を極限まで減らし作るこ
と自体を楽しませようというコンセプトは極めて画期的
であり、いずれもソフトウェアとしてグッドデザイン賞を
受賞している。代表の平野が言うように[28]、ページ自体
を作る作業の時間を少しでも減らし、コンテンツの方に力
を注げることは本来望ましいことであり、デジタルステー
ジ社のみならずこのような切り口の展開は今後も期待さ
れてよい。このソフトウェアは「デザイナが隣にいるよう
な感覚」と謳っているように、デザインを代行するような
性格が色濃い。 
 
 
3-3 theWorkFrame  

洗練された Flash のインタラクションに特化した市販
パッケージとして、デザイン会社 FICC inc[29]が販売して
いる the WorkFrame[30]がある。これはキャッチコピー
の”レディメイドウェブサイト”および、商品名である”
WorkFrame”の名の通り、変数とスキンファイルで構成
や見た目を自由にカスタマイズし、クオリティの高いフラ
ッシュサイトを簡単に構築することができる。この製品は
単独のソフトウェアではなく編集は Flash を使って行う。
要するに一種のテンプレートであり、ベースになるレイア
ウトと動きがセットになった雛形を販売するものである。
これによって制作されたサイト例がいくつか公式ウェブ
サイトで紹介されているが、傍目には全く既製品と感じさ
せない。例えば 2004 年秋に開催されたセントラルイース
ト東京(CET'04)の公式ウェブサイト[31]は、短期的なイベ
ントであったが限られた制作時間の中で使用され、告知や
参加アーティストの作品紹介に高い効果を上げている。ま
たこのサイトの質の高さによってイベントのブランド性
を上げているとも言えるだろう。特に Flash サイトで最も

質を左右するマウスイベントのインタラクションに関し
ては、心地よい動きが追求されており、強いインパクトを
持つ[図 4]。 

 

 
図 4 CET'04 

  このようなテンプレートとしての販売はまだストック
フォトや画像素材集ほど根付いているとは言えないが
徐々に広がっている模様である。例えばデザインエクスチ
ェンジ社が運営する DEX WEB[32]では、同様にデザイナ
が制作した Web デザインテンプレートや素材を豊富にダ
ウンロード販売しており、他にも ThemeGarelly[33]など
が知られている。ここでは「型」を買っているだけであり、
むしろこれまで各自の制作者が水面下でやっていたこと、
例えば書籍を見ながらテクニックを流用したり、良くでき
た Web サイトの効果を模倣したりして手に入れていたこ
とが、需要と供給のニーズによって市販パッケージという
かたちに顕在化し、売買されたようになっただけであると
いう見方もできる。 
 
3-4 N-GEN 

N-GEN[34]は、サンフランシスコのデザイン会社
MoveDesign[35]が制作した実験的ソフトウェアである。
しばらくウェブサイトからデモバージョンを配布してい
たが、製品化のために配布は中止されている模様である
（2005 年 2 月現在）。このソフトは、「デザインマシン」
の名を冠している通り、適当なタイトル文字やサブタイト
ル文字をフォームに入力し「n-Generate」のボタンを押す
と、クリック毎にその文字を素材にしたグラフィックスを
どんどん自動生成していく。またメニューから違うモジュ
ールを選択すると、まるでデザイナが変わったかのように
違う芸風の画像群を生成する。このモジュールが生成する
デザインのそれぞれの「テイスト」のアルゴリズムを制御
している。初めて触れた人は到底人力ではかなわないよう



芸術科学会論文誌  Vol.4  No.3  pp. 87-100 
 

   
－ 92 － 

な多様なテイストのバリエーションを、一つのモジュール
が次々に生成し続けるのに大変驚かされる。またメニュー
バーから「view」を選択すると、Web ページだけではな
くポスターやジャケットなどに対応したフォーマットに
変更することも出来る。そして最後に気に入ったものが表
れた際にはエクスポートすれば、素材用の画像として書き
出すことが出来る [図 5] 。 

 
図 5 N-Gen 制作例 

 これは一種の自動生成ソフトウェアと言え、名刺デザイ
ンソフト[36]などにその類型が見られる。必要情報を入力
すれば、いくつか予め準備されたアルゴリズムにそってア
ウトプットを生成していくという機能は似ている。それら
のビジュアルを重視した発展形と位置づけられるだろう。
また肝心のアウトプットの質であるが、プロの目として見
れば細かい要素ごとのバランスに自動生成らしい緩さが
目立つものの、普通の人が見ればそれほどの違和感はない
と思われる。様々な人にソフトの動作画面を見せてその反
応を観察したが、鑑賞に堪えるレベルのものが制作できる
と言えそうである。 
 なお、筆者が試用したデモバージョンでは画像のインポ
ート等の機能は制限されていたが、これらの機能制限がな
い製品版であれば、より手軽に好みの素材を使った組み合
わせのアウトプットを生成することが出来る。ここで人間
側がすることは、クリックすることと生成された物に反応
して気に入ったものを選ぶことだけである。現在はソフト
ウェアの存在自体に驚かされるような段階だが、このよう
な実験的なソフトウェアは、やがて身近になるかもしれな
い。 
 
 

４：デザインプロセスの変容についての考
察 

前章にて示した代行と支援の境界や、またテクノロジー
によって自動化されたものがどこまで知を伴う「デザイ
ン」なのか、については非常に見解が分かれるところであ
るが、このような傾向を持ついくつかのソフトウェアの事
例を紹介した。これらはまだ一部の利用者に知られている
のみであり、実用性という点では未成熟な点も多いかもし
れないが、省労力という点で考えるとまもなく CMS のよ
うな自動化の流れとも合流するのではないかと予想され
る。したがってこれらのソフトウェアは現時点でのシェア
は小さいとしても、今後に与える影響は以外に大きいので
はないだろうか。 

本章では、これらのソフトウェアによる支援と代行、お
よびそのプロセスを巡って、いくつかの立場による視点か
ら考察する。 
 
4-1 目的と手段 

まず最初に、ポジティブな立場として、サイトをつくる
技術（手段）と中身（目的）は別の話であり、手段の自動
化によって、もっとも大事な目的に焦点を当て生産性を高
めることができるようになるのは好ましいことである、と
いう意見がある。IDforWeblife の宣伝[37]にもあるように、
忙しい日々の中でもなるべく更新しやすいように、煩わし
い手段をソフトが肩代わりするのであり、それが簡単にな
ったからこそ、その分個人が出来ることの目的の選択肢が
増えると言うことは間違いのないところであろう。第２章
に述べたことと関連するが、Web デザインとは単にビジ
ュアルの設計だけではない。Jeese James Garrett[38]は、
Web デザイン時に考慮すべきユーザーエクスペリエンス
[39]についてレイヤー構造が有ることを指摘し、それを階
層図で表現しているが、[40] これによるともっとも具体的
なVisualDesignからもっとも抽象的なUserNeeds の階層
まで、Surface(表層),Skelton(骨格),Structure(構造),Scope(要
件),Strategy(戦略)の 5 つの段階に分かれる [図 6] 。 
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 図 6 J.J.Garrett によるユーザーエクスペリエンスの階層図（一部改変） 

 これに照らし合わせて考えてみると、これらのソフトウ
ェアが代行するのはビジュアルデザインやナビゲーショ
ンであり、最上位の Surface やせいぜい次の Sklton を照
射するにすぎない。実際のところ、具体的に目に見えやす
い Surface の他にも計画しなければならないことは数多
くある。例えば、図で 3 階層目に位置する情報アーキテク
チャ[41][42]的な部分は、ユーザーが情報にアクセスする際
に、使い手側の視点にたった文脈やサイト移動のわかりや
すさなどを設計する大変重要なところであるが、こういっ
た工程は大規模な商用サイトを除き、あまり重視されてい
ないのが現状である。ビジュアルデザインの周辺の手段を
簡略化することによって、これまで優先順位が低く焦点が
当たりにくかったこれらの部分にも力を割けるようにな
ることは意義深いことである、と言える。 
 やや本題から逸れるが、ページ構成を主としたこの情報
アーキテクチャの部分を主に支援するツールも開発され
ている。Ridual[43] は、野村総研が開発した XML ベース
のサイトマップ構築ツールである。このソフトウェアでは、
元になるテキストデータからサイトマップを自動的に数
パターンに可視化する[図 7]。それによって、各ページの
ビジュアルの検討を行う前に、サイトの全体像や構造をグ
ラフィカルに把握しながらページ構成やナビゲーション
等の設計を行うことができるようにする。Web のビジュ
アル部分を扱うソフトウェアではなく、これまで手動でお
こなっていたサイトマップ等の構成作業を支援するとい
う重要なコンセプトを持ったツールである。 

  
図 7 リンク構造を可視化した、Ridual が描くサイトマップの一例 

 

4-2 ファッション化：つくることから選ぶ事へ 

  次に紹介する意見は、選択の多様化によって個人の価値
観を体現しやすくなる、というものである。どこまで自動
化されてもかつ選択肢が増えても、最終的には価値判断か
ら答えを決定し情報を取り纏める個人の「センス」が逆に
問われるわけであり、次第にそれは文化としての「ファッ
ション」と近い状況になっていく。個人の体型などの制限
がない分、よりその選択の自由度は高い。そして、洋服を
作れることと洋服をチョイスするセンスにはほとんど関
係がないように、Web のセンスも、ビジュアルデザイン
が作れる必要とは関係がなく、むしろ検討の機会が増えれ
ばそれだけ選択のセンスの質も上がる可能性は高い。この
ような Web の着衣に近いようなあり方は、一部の Web
コミュニティではすでに普及している。例えば、日記サー
ビス最大手のはてなダイアリー[44]でも利用されている
tDiary.org[45]のテーマギャラリーを例に取ってみる。こ
れはフリーウェアとして多くの参加者によって支えられ
ている CSS のテンプレート集であるが、すでに 200 種類
程度まで増えている。 

 

図 8 tDiary のテーマギャラリーを Zphoto[46]で一覧するツール[47]  
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様々なテイストの例が一同に集められており、ダウンロー
ドして入れ替えれば手軽にビジュアルを切り替える事が
出来る。作者は自分だけのものではなく人に使ってもらう
ためにファイルを提供する。ここでは、CSS ファイルがビ
ジュアルデザインのための「部品」として扱われていると
言える。このような例は、他では、MovableType におけ
る CSS 配布として Dr.Blog[48]が知られている。これらは、
ユーザーのポリシーや好み、さらには気分を反映して、し
ばしば着せ替えられつつも本人の価値観にあわせて最適
化される。このように、見栄えを一括で変更できる手軽な
スキンチェンジは多くのブログサービス[49][50]や一部の
Wiki クローン[51]などでもすでに広く提供されている。ま
た大規模サイトでも、慶応 SFC の Web サイト[52]（制作：
IMJ[51]）のように、ビジュアルデザインと中身の情報を
分離することで実現した「デザインチェンジボタン」を持
つサイトも現れている [53]。 
 
4-3 テンプレートの先に 

そして、これらを考える上で避けられないのが、ビジュ
アルデザインにおける一種のフォーマット性である。視覚
言語[55]の組み合わせは理論上無限かもしれないが、人間
が判別できる心地よさや分かりやすさを感じる組み合わ
せは、ある意味では有限であるという一面もある。そして
優れたデザインには様々な原則が見え隠れする[56]。日々
消費されるビジュアルのデザインは、実際のところ様々な
類型に源流をもつバリエーションが多い。優れた一流デザ
イナでも作品を続けて観察してみれば、作風に一種の規則
性のようなものがあるように、創造のプロセスは神秘的な
ようにみえても過去にストックしている資産を効率的に
流用したり交配したりしながら制作しているものである。
また頻繁に盗作騒ぎが起こるのは、単純な真似だけではな
く人間の潜在的な無意識の共通性に起因するという面も
ある[57]。こういった点を考慮すると、デザイン作業初期
のプロトタイプ作成の段階で似たようなアイデアに悩ま
される場合などには、発想支援としてそこから逃れるため
にも多様な展開や組み替えを目指して要素のシャッフル
を行うことは必要である。そのような検討材料の一つとし
ては、大いに利用すべきであろう。 
 なお、コンピュータを利用した自動生成によってアウト
プットの幅を広げる実験的な試みは、音楽や文学などでも
よく行われている[58][59][60][61]。 
 さらに言うと、これらのフォーマットやアルゴリズムを
取り出して普遍的なものとして洗練させる事ができれば、

ソフトウェア開発における「デザインパターン」[62]のよ
うなシステムへと展開される可能性は高いだろう[63]。デ
ザインパターンとは、過去のソフトウェア設計者が発見し
編み出した設計のノウハウを蓄積し、名前をつけ、再利用
しやすいように特定の規約に従ってカタログ化したもの
である。Bob Klaassen は、用途別のウェブサイト設計に
おいて要素の類型をデザインパターンを用いて評価を行
い、その資料を公開している[64]。 
 デザインは、単純に機能だけで判断される問題ではない
ので評価が難しいところもあるが、このように web デザ
インにパターンを導入することで、デザイナの直感よりも
設計のアプローチや検討材料を増やすことが可能になる
ことは間違いのないところである。デザインパーツの部品
化は、例えば古いところで言えば「フォント」などはそれ
ぞれの作者のテイストを持ったものがパッケージ化され
再利用されるように作られたものであったし、tDiary の
テーマに見られるように、個人から離れて誰でも使えるよ
うな共有のものになったりする点で、すでに部分的には進
みつつあったが、個人のアイデアに頼るほかはなかった非
効率なデザイン作業が、徐々に外部知識化され、デジタル
の特性を活かしたかたちとしての再利用可能な「部品化」
のようなあり方が本格的に始まりかけていると言えるだ
ろう。このような状況での Web デザインを行う人は、た
とえて言うならばインテリアコーディネータのように、ニ
ーズや目的にあわせて全体を把握し、的確に既製の部品を
選択しながら問題解決を図るような立場になる。そしてこ
の選択ルーチンの手順を合理的にシステム化し、誰でも使
えるようにしたものがソフトウェアということになる。 
 
 

５．ソフトウェア工学におけるオブジェク
ト指向 
 

このようにデザイン・ソフトウェアを考察していくと、
ソフトウェア工学の影響と融合していることに気づく。ソ
フトウェアとは、開発工程をサイクリックに繰り返しなが
ら進化していくものであるとする基本的な考え方に基づ
いて、ソフトウェアの設計方法も大きく変革を遂げてきた。
本章では、まずその変革の歴史を顧みることからはじめ、
デザイン、特に技術革新やデザイン開発工程の早い Web
デザインにおける流れと比較しながら将来を展望する。 

 
５．１ ソフトウェア設計法の歴史と基本的な考え方 
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1970 年代の前半は、主にプログラミングのスタイルや
方法論を通じてプログラムの構造が研究された時代であ
る。主な設計法には以下のようなものがある[5-1]。 
・ モジュール化法（Pamas） 
・ 段階的詳細化法（Wirth） 
・ ワーニエ法（Warnier） 
・ トップダウンプログラミング（Mills） 
・ 構造的プログラミング（Dijkstra） 
・ 複合設計（Myers） 
・ 構造化設計（Constantine） 

ここでは、これらの設計法に関しての詳細は割愛するが、
これらのソフトウェア設計法では「構造」という語がよく
登場する。すわなち、ソフトウェア技術者にとってプログ
ラム構造と読み易さというものが，いかに関心が高いこと
であったかを示している [65]。1970 年代の後半になると、
構造化プログラミングの枠を越えて各種の設計法が提唱
されるようになった。 
・ ジャクソン法（Jackson） 
・ システム階層分割（Ross） 
・ トップダウン設計法（Yourdon） 

さらに 1980 年代になると、抽象化の概念から端を発し
たオブジェクト指向設計法（Booch、Buhr）が脚光を浴び
るようになった[66][67][68]。 
  一般に、小規模なシステムでは全体の見通しがよいので
特別な設計法を使わなくても問題を解決することは可能
である。したがって、特別な設計法が必要になるのは大規
模なシステムを設計する場合である。大規模なシステムの
設計では、全体の見通しをよくするため、通常次のような
手順を踏んで設計作業が行われる。 
第一段階：モジュール分割の設計 
          問題を複数の小さくて単純な構成要素に分解 
第二段階：モジュール内の設計 
          分割して得られた構成要素の内部処理を設計 
  最初のモジュール分割の設計段階では、システムを階層
化することによって全体を分割していく方法がとられる。
大規模なシステムでは、一気に適度な大きさのモジュール
に分割するのは無理なので、階層を作って段階的にサブシ
ステムへと分割していく。このとき重要な点は、このサブ
システムがそれぞれ独立した機能単位になるようにする
ことである。次いで、このサブシステムの機能を更に細か
いサブシステムの機能へと分割を繰り返す[図 9]。  
 

 

図 9  サブシステム化によるモジュール分割 

 
  各モジュールの詳細設計の段階では、主にトップダウン
設計法が使われる。これは、モジュールの主手続き部分を
最上位の主プログラムとし、そこに含まれるべき内部処理
の部分を複数の副プログラムに分割して呼び出す形式に
する。ここで重要なのは、トップダウン設計という考え方
は、必ずしも副プログラムに分割しない場合でも有効に使
える点である。全体の処理を概念上で分解して考えること
により、複雑な内容をうまく詳細化して具体化することが
できる。 
  トップダウン設計に対して、ボトムアップというアプロ
ーチも存在する。ボトムアップの設計では、ある機能を実
現するのに既存のプログラムを組み合わせることによっ
て行う。大雑把にいえば、トップダウンは「分解」であり、
ボトムアップは「統合」である。オブジェクト指向では、
このボトムアップ的な考え方をとることが多い。 
 
 
5-2 オブジェクト指向とオブジェクト思考 

  ソフトウェア工学においてオブジェクト指向という考
え方が注目されるようになったのは、従来のソフトウェア
開発方法では解決できない問題点が、次第に明らかになっ
てきたからである。大規模なソフトウェアを開発する場合、
従来の構造化技法を中心とするソフトウェア設計法では、
いくら人手をかけても開発のスピードが上がらないとい
う事態になってきた。ソフトウェア開発における生産性と
いう面で行き詰まりを生じていたのである。そのような状
況下で登場してきたのが、オブジェクト指向という設計方
法である。 
  オブジェクト指向プログラミングを正しく理解するに
は、コンピュータ内部でのデータとその取り扱い方（動作）
に関して、従来の考え方を捨てて発想の転換をはかる必要
がある。 
  従来のプログラムでは、その動作を記述する場合、次の
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ような気持ちでプログラムを作っていたはずである。つま
り記憶装置の番地という「引き出し」に入っているデータ
を自分で取り出し、それを処理する手続きが置かれた別の
番地へ運ぶ、という具合にして自分が記憶装置内部を動き
回ってプログラムを実行していた。 
  ところが、オブジェクト指向ではプログラマは絶対的な
権力を持つ管理者となる。自分はもはやメッセンジャーボ
ーイではなく、有能な部下をたくさん持った管理者である
と思う必要がある。管理者はメモリ内の引き出しを調べて
右往左往する存在であってはならず、どっかりと座って命
令を発してさえすればよいのである。 
  このオブジェクト指向という仕組みで重要な点は、デー
タとそれを処理する手段であるメソッドはすべて受け手
が持っていて、その詳細については管理者である自分は一
切関知しないでよいという点である。ただ振る舞いとして
出てくる結果のみを見ていればよい。これがオブジェクト
思考である。 
  オブジェクト指向の技術を活用すると、操作のためのコ
ードと、データ形式に関する情報を扱うコードとを分離す
ることが可能となる。その結果、その部分をソフトウェア
部品として取り扱い、他のプログラム中で、あるいは他の
プロジェクトで再利用することが可能となる。しかも、こ
のようにして作られた部品のプロトタイプが１つあれば、
その複製をいくらでも作ることが可能となる。この点が従
来のライブラリサブルーチンの利用と著しく異なる。 
  ただし、ここで注意すべきは、オブジェクト指向の導入
によりソフトウェア部品を作る手段が用意されたという
ことであり、良い部品を作るにはそれ相応の努力が必要で
あることは言うまでもない。 
 
5-3 デザインプロセスにおけるオブジェクト指向 

  ここまではソフトウェアにおける設計法に関して概観
した。次にデザイン、特にグラフィックデザインにおける
プロセスを概観する。 
ある著名なデザイナが仕事を請けおい、下絵の段階からひ
とり（もちろん、アシスタントがいる場合もあるであろう
が）で作品を仕上げていった時代は、請け負った仕事のテ
ーマからコンセプトを決定し、作品の全体を大まかにイメ
ージするところから始め、徐々に詳細を決めて制作してい
くというプロセスが、一番単純な、しかしながら一番基本
的なプロセスであった。これはソフトウェアのトップダウ
ン設計法であると見ることができる。すなわち、全体の概
略から詳細に具体化していく「分解」というプロセスであ

る。ところが、デザイン要素（例えば写真であるとか、キ
ャッチコピーであるとか）の専門性が高まってくるにした
がい、また、デザイン作業にパソコンが導入され生産性が
求められるようになると、デザインプロセスにも変化が見
られるようになった。現在のアートディレクターと呼ばれ
る人々は、作品の方向性を決定しラフなイメージをデザイ
ナやカメラマン、コピーライターなどに伝える。ラフなイ
メージを伝えたられたそれぞれの部署では、そのイメージ
に合致するようにアウトプットを制作し、最終的にそれら
のアウトプットを統合して作品とする。これは、ソフトウ
ェア設計法でいうところのボトムアップ的なプロセスで
ある。アートディレクターという職能は、ただ出てくる結
果を最終作品に統合する役割を担うのであり、オブジェク
ト指向的立場であると言える。また、デザイン作業がひと
りの作家性に頼っていた時代から、徐々に複数の人間がプ
ロジェクトチームを組むようなグループワークに変化し
ていった点もソフトウェア開発と似ている点であろう。 
  しかしながら、Web デザインのような「普遍性」より
も「生産性・新規性」が求められる分野では、人的・時間
的にさらに制限が強くなってきている。そこで第 4 章まで
に述べたデザイン・ソフトウェアが誕生した、と見ること
が出来る。これらは、グラフィックデザインの分野が長年
培ったアピアランスに関する法則[69]に基づいて、デザイ
ン要素を部品化しユーザーに部品を統合させるというオ
ブジェクト指向的なデザインプロセスを提供している。 
 またグラフィックデザインに対して、近年非常に注目さ
れているデザイン分野に情報デザインがある[70]。情報デ
ザインでは、グラフィックデザインがアピアランス、つま
りビジュアルを重視するのに対して、コミュニケーション
を重視する[71]。Web サイトは制作者（情報提供者）と利
用者とのインタラクションによるコミュニケーションの
場と考えることができる。そこでは新しい情報を即時に提
供する生産性や新規性、そしてユーザビリティなど、グラ
フィックデザインにはない視点が重視される。デザイン・
ソフトウェアではそのためのコンテンツ内容に関するデ
ザインや、サイト全体でのコンテキストデザインにおいて
は支援することはない。それは制作者に委ねられ、逆に言
えばこの部分に制作者が注力できるように支援するので
ある。 
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6：ツールと創造性の関係 
本章では、これらのソフトウェアやシステムの利用や普

及が進む先に、Web デザインにおける作り手側の創造性
の領域について、その問題点を挙げながら考察する。 
 
6-1 作ることの価値 

 否定的な意見を見てみると、もっとも多い反応が同一の
アウトプットによる「没個性化」ということである。だれ
もが同じ OS で同じソフトを使い、同じ処理をすれば、当
然出来あがってくるものもまったく同じになる。人間の感
覚は不思議なもので、既製のものに対してその製品を知っ
ていれば逆にマイナスの方向に印象づけられてしまうと
ころがある。例えばウェブ探索中に偶然たどり着いた
IDforWeblife 製のサイトから流れるデフォルトのアニメ
ーションは、初めて見る人と、ソフトを使ったことのある
人とでは、相当印象が違うだろう。PowerPoint を見慣れ
ている人にとってPowerPointの画面エフェクトに好感を
抱く人は少ないのと同じように、こういった既製の効果に
対して、初めて見たときは目を引かれたものの、すぐに否
定的な反応に変わる人は多い。それらの意見をピックアッ
プしてみると「表面的に整っているとしても、それが人と
同じになってしまうのは嫌だ」「既製品を使っていると思
われたくない」「多少拙くても個人サイトは自分なりにハ
ンドメイドで作りたい」などと、自分で作ることに対して
の付加価値を見出そうとする立場の意見が目立つ。個人の
価値観を体現する個人 Web サイトの場合と、他人や組織
から Web 制作を受注する場合とは、切り分けて考えなけ
れば話が混同されてしまいがちであるが、この付加価値の
原因を推測すると「料理」と共通するものがあるように思
える。例えば、本当は味が落ちるとしても、外注するより
も手作りの方が美味しく感じることはある。逆にアウトソ
ーシングの仕方によっては印象が落ちることもある。また、
作ること自体を楽しんでいる人にはそもそも自動化は必
要のない話となる。デザインの場合は論理以外の部分で評
価される部分もあり、単純に合理性だけでは語れない点に
関しては、こういったソフトウェアによるアウトプットの
一つの限界が見える。 
 
6-2 ツールと主体 

 次に重要なこととして、これらのテンプレートやツール
の機能が逆に人間が行うことを決め始めるという、創造性
がツールによって規定される危険性を挙げておきたい。こ
れはデジタルの危険として以前から言われ続けている[72]

が、これは要素をコントロールするだけの感覚が発達して
いない人間が道具を使う際の歪みというべきものかもし
れない。通常、物作りを学びながら上達していく過程には、
同時に試行錯誤による経験の蓄積がベースとして存在す
る。例えばタイトルロゴ一つを画面に置くにしても、多く
の下積みに支えられた繊細なバランス感覚に因って最適
な位置は自然に導かれるのであり、そういった繊細な感覚
に基づく身体知がプロとしての技術的特権性へと繋がっ
ている。ここで適切な調整を行うだけの判断力が育ってい
ない人間が、一足先に便利さに頼る以上、ツールに「使わ
れて」しまうことになるのはある意味では仕方がないとも
言える。また、失敗から傑作まで起こりうるアナログ制作
の多様性に比べ、N-Gen のようなソフトウェアを使用した
場合、生産性は保証される代わりに、アウトプットの幅は
非常に小さくなる。いくら生成ボタンをクリックし続けて
も、平均的なクオリティから向上していくことは、おそら
くない。 
 こういった観点からみれば、身体活動を伴わず作れてし
まう点や、試行錯誤の経験が完全に欠落している点で、細
かく見る感覚が弱まっていくという傾向は否めないとこ
ろである。 

しかし上述したように、作業が自動化されたからこそ代
わりに可能になった事も多いため、今更テクノロジーを忌
避するのは現実的ではない、というのが一般的な見方だろ
う。ツールによる利便性と創造性の関係は、単純な善悪二
元論で判断せず、慎重になる必要がある。このバランスに
ついては今後も多くの検討を行わなくてはならない。これ
らの問題はデザインに限らず、現代の社会一般に通底して
いる点が多い。 
 
6-3 作る側と使う側 

20 世紀終盤頃には、技術的特権性を基にしたかつての
ヒエラルキーは IT 革命によって破壊される、と盛んに言
われた。実際、Web デザインの草創期には混沌とした状
況の中で、誰もが同じ環境にあり、プロとアマチュアがほ
とんど同じような環境で試行錯誤しながら制作に励んで
いた。個人が先進企業を凌ぐ質のものを作ることも多く、
敷居は低くなりクリエイターの裾野は格段に拡げられた。
しかし、現在、ノウハウが蓄積されツールが高度化してい
くにつれ、もうひとつのヒエラルキー、ツールを作る側と
使う側の階層が再び引き起こされつつあるとも言える[図
10]。  
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 図 10 階層の変化イメージ図（敷居の先に再び生まれつつある階層） 

このようなデザイン・ソフトウェアが台頭することで、な
おそのような傾向が強まることは大いに予想されうる。例
えば 3章で挙げた the WorkFrameのような市販パッケー
ジ製品を相手に、10 倍以上のコスト差を跳ね返すほどの
クオリティを提示できるデザイナは相当絞られてしまう。
したがってプロフェッショナルとして戦えるのはやはり
数少ない精鋭だけであるという当然の事実が導かれる。お
そらくその比率は近代以前とそれほど変わらないだろう
と予測される。現在のメディアアートを牽引する者がそう
である[73]ように、プログラミング能力とデザイン能力を
併せ持った者だけがデジタル環境における真の創造性と
して、一種の「神の言語」を手に入れるということも言え
るかもしれない。 
 これらの階層はどこまで強力なのだろうか。大抵の人は
この壁を意識化すると自らの創造性の限界に考え込み立
ち止まってしまう。しかし、Web デザイン界の第一者で
ある中村勇吾[74]は言う。 
「昔、ジョン前田[75]が言っていたんですけど、Photoshop
や illustrator みたいなアプリケーション使ってものを作
っている人は、そのアプリケーションを作った人の夢の中
でたださまよっているだけである、という話があって、夢
をさまよう人と夢のもとを作る人っていう二元論がある
んですけど、僕はそう思ってないんです。もちろん、ある
人が敷いたプラットフォームってのがあって、その上でや
るんですけど、でもそれは別にその人の夢の中のような閉
じられた感じではなくて、彼に敷いてもらったところから
どこまで行けるかっていう、それがその人との勝負だって
感じがあるんです。環境を作る側か、その環境を盲目的に
追従する側か、どっちか極端に行こうとする人が多い。極
端に真面目な人は『やっぱり俺はアプリケーションを作る
側にならなくてはならないそれこそが真のデザイン』とか
思ったり。みんなその両極を向いてて中間で面白いところ
が実はあんまり目立たない」[76] 
 このような、ツールを出発点にした先の創造性こそが大
事なのだという意見は傾聴に値する。ヴィレム・フルッサ
ーは、プログラムが決められているチェスゲームで遊ぶプ

レイヤーを引き合いに出しながら、写真装置と自由に戯れ
る写真家の立場に、システムとそこに従属する人間が一体
になった新しい創造の可能性を示した[77]が、中村の発言
はフルッサーとほぼ同じ視点であることがわかる。中村の
制作手法とその作品は、マクロメディアの開発者にも
Flash の可能性について衝撃を与え、その後の Flash の方
向性にも強い影響を与えたという。ソフトウェアの進む方
向性を、それを作る人ではなく創造的に使う側が指し示す
こともあるという事例である。ここには、ソフトウェアが
生み出した物に満足しているのとは 180 度逆の姿勢があ
る。マクロメディアは、このような点を早くから考えてお
り、使いやすさを求めるだけではなく、開発の初期段階か
ら世界各地のヘビーユーザーの声を聞き、ツールとユーザ
ーのコミュニティ的な拡がりを意識した戦略をとってい
る[78]が、そういったツール開発側と向かい合うためにも
ユーザー側の持つ創造性は重要になっていくだろう。 
 
 

７：むすび 
 以上、Web デザインにおける制作プロセスの変容を見
てきた。本稿で取り上げたような問題は、技術が成熟して
いく段階での過渡期の出来事なのかもしれない。しかしこ
うして見てみると、すでに 90 年代のそれとは大きく変化
してしまっていることは明らかである。アナログと同様に
一点受注の形式で成り立っていた Web デザインも、デジ
タルの特性により近い形に移行し始めたと言え、このよう
な流れは省労力と低コストもあり今後もより高速に発展
していくと考えられる。これらに対して多様な意見がある
ことは論を待たないが、一定の質が普及することによって
一般化し、文化として底上げされるような効果も有るので
はないか。その地平の先で本当に才能ある者は、必ずそこ
から一段階上の創造を行うだろう。また、Web の世界は、
表現も技術も可能性はまだまだ未知数であるが、どれほど
技術が進化しようとも見るのは人間であり、そのサイトの
目的を考えるのも人間である。その意味は今後も変わるこ
とはない [79]  。 
 そして、これまでの事例と考察を元にして判断すると、
Web デザインの今後の傾向としては、これまで混在して
いた、組み立てる（Build）と創造する（Create）が、イ
ンテリアやファッションの分野と同じように、ある程度棲
み分けしはじめるのではないかと予測できる。サイトのニ
ーズに合わせるように既製の部品を組み合わせてスピー
ディかつ効率的に作る方向と、それで満足できないような
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場合、より品質や機能を重視したオーダーメイドの方向と
分担していくことで、きめ細かなそれぞれの目的や用途に
あわせたサイト構築が可能になるのではないだろうか。  

このような流れの兆候に対して、Web 業界からも示唆
的なコメントを見ることも増えてきた。前述した Ridual
を開発した三井英樹は、高度な仕事の割に報われない
Web 業界の疲弊した状況を憂いながら、「これだけ単なる
情報共有型サイトが手軽に構築できる時代になったから
には、それ以外のサイトには「機能」が要求される。＜中
略＞もはや趣味的な延長線や個人プレーでは作り得ない
領域に入っている。きちんと分業体制の組める知識集約型
の組織が必須だ」とし、「Web 開発も扱う金額に対して比
例する保証サービス的なものに変わっていくべきなのか
もしれない」[80]と今後の展望を述べており、業界として
生き残るために、より顧客サービスを高めて専門化する方
向へ向かう考えを表明している。 
 こういった点をふまえると、教育側としてもこれまでの
ような目的と手段が混在したような草創期のままに近い
Web 制作の演習なども根本から検討し直す必要があるだ
ろう。残念ながら筆者らが属する情報メディア教育の世界
では未だ技術主体が多く、学びの手法も模索中である。そ
してまた重要な「目的」に対しても、明確な指導や評価も
確立していないまま共に変化への対応も求められ、検討す
べきことは山積みとなっている。 
 なお、本稿のきっかけとなったのは、筆者らが CMS ツ
ールに触れはじめた体験にあわせ、情報学部で出会った一
部の大学生らの Web 制作のスタイルであった。インター
ネットから既製のパーツをダウンロードして抵抗無く器
用に組みあわせて作っていく姿は、従来のデザイン教育で
行われてきた制作手法とはまるで異なっており、そのあり
方について考えさせられた経験から始まった。それに対し
て明確な答えを出せるほどの言葉は未だ持ち合わせてい
ないが、現在の Web 制作プロセスの概観を掴むために、
おぼろげながら整理を試みた次第である。同様の問題はあ
ちらこちらで起こっていると思われる。本稿が微力ながら
手助けになれば幸いである。 
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