












































































































PocketStudioの入手
PocketStudioは、ポケットテクノロジー社

のウェブサイト（http://www.pocket-technolo

gies.com/）で販売されている。購入前に45日

間利用できる試用版が用意されているので、

まずはこれを入手して使ってみよう。試用版

は、コンパイルしたパームウェアを起動する

と、試用版でコンパイルしたことを表すダイ

アログが表示されるが、それ以外は正式版と

同じように利用できる。

ウェブサイトのトップページには、「DOWN-

LOAD TRIAL VERSION」と書かれた試用版

ダウンロードページへのリンクが張られてい

る。ダウンロードにはメールアドレスや名前、

住所などの登録が必要で、リンクをたどって

いくと、それらの情報の入力ページが表示さ

れる。必須項目（名前とメールアドレス）に入

力し、「Submit（登録）」ボタンを押すと、登

録したメールアドレス宛にメールが届く。た

だし届いたメールは確認のメールで、さらに

そのメールをそのまま返信することで、ダウ

ンロード先のURLが送られてくる仕組みにな

っている。PocketStudioには、Standard版と

Professional版の２種類があるが、試用版は

Professional版のみとなっている。

ダウンロードしたファイルはそのまま実行

が可能で、表示に従ってクリックしていくだ

けでインストールは完了する。

落書きプログラムの作成
PocketStudioを起動すると、図１のような

IDE（統合開発環境）が現れる。IDEは複数の

独立したウィンドウから構成されており、プ

ログラムの作成、リソースの編集から、コン

パイル、エミュレータを使ったテスト実行ま

で、すべての作業をこの環境から行うことが

できる。

今回は図２のような「落書き」プログラム

を作成しながらPocketStudioの使い方を検証

していく。枠の中はスタイラスペンを利用し

て自由に落書きができるキャンバスになって

いる。また、キャンバスの下にあるボタンを

タップすると、キャンバスはまっさらな状態

に戻る。

なお、書いたものを保存す

る機能はついていないので、

プログラムの終了でも画面は

クリアされる。

●プロジェクトのスタート

まずは、「File」メニューの「New...」を選択

し、新規にプロジェクトを作成する。Pocket-

Studioには、さまざまなタイプのアプリケーシ

ョンのテンプレートを自動作成してくれるウ

ィザードがついている（図３）。赤外線通信を

行うアプリケーションや共有ライブラリなど、

目的別のウィザードが用意されているが、今

回は一般的なアプリケーションを作るので、

「Standard Project Wizard」を選択する。

プロジェクトを選択すると、設定を行うダ

イアログが表示される。ここで指定するのは、

プロジェクトの名前、プロジェクトの保存先、

クリエータID【＊1】、PRCファイルの名前、パ

ーム上での名前、サポートする最低バージョ

ン、アプリケーションのアイコン――の７つだ。

これらすべてを指定すると、基本的な機能

を備えたソースコードが生成される。なお、

ウィザード画面で指定した情報は、もちろん

後から変更ができるので、まだ決まっていな

いもの（たとえばクリエータIDやアイコンな
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図１　PocketStudioのIDE。左からプロジェクトマネージャ、ソー
スコードエディタ、リソースデザイナ

図２　今回作成したパームウェ
ア。スタイラスで自由に落書き
ができる

図３　PocketStudioにはさまざまな用途向けのプ
ロジェクトウィザードが用意されている

PocketStudio
統合開発環境

の実力を探る

Pascalで作るパームウェア

PocketStudioはWindowsを利用してパームウェアの開発を行う開発環境で、
米ポケットテクノロジー社が開発／販売を行っている。

特徴は、グラフィカルなIDE（統合開発環境）を備えている点、そして開発言語としてPascalを利用する点だ。
Pascalは、ボーランド社のDelphiでも採用されている言語、といえばぴんと来る人も多いだろう。

ここでは、PocketStudioを使って簡単なパームウェアを作成しながら、その使い勝手や実力を探っていくことにしよう。
文●水野貴明

【＊１】パームウェアが必ず持たなければいけない４文字の
ID。このIDは。すべてのパームウェアで異なるものに
なっていなければならない



ど）に関しては、とりあえず初期値のままに

しておいてもかまわない。ちなみに今回は、

「Rakugaki」というプロジェクトにした。

●画面の設計を行う

ウィザードで作成したRakugakiプログラム

のプロジェクトは図４のようになっている。

このうち、「PalmOS」というのはPocket-

Studioのプログラムすべてで必須な基本ライ

ブラリである。その他の「Rakugaki_rc」

「Rakugaki_evn」「Rakugaki」の３つが、「落

書き」ソフトウェアのために生成されたファ

イルである。そしてこのうち、「Rakugaki_rc」

はメニューやフォームなどの設計図を記述す

るリソースファイル、残りの２つがPascalで

記述されたプログラムファイルになっている。

まずは、リソースファイルを編集し、画面

設計を行う。リソースファイルの編集には、

リソースデザイナを利用する。プロジェクト作

成時に、自動的にフォームがひとつ定義され

ているので、そこにボタンなどの部品を配置

していくわけだ。今回の画面には、ボタンが

ひとつと、落書きを行うキャンバスを置くわ

けだが、キャンバスの枠はプログラムで描画

するため、ボタンだけを配置する（図５）。ボ

タンの配置は、DelphiやVisual Basicなどの

Windowsの開発環境と同様、ツールバー上の

コントロールを選択して、フォーム上にぺた

ぺたと張っていくだけである。そして、ボタ

ンに表示される文字などの画面上の属性は、

「コンポーネントインスペクタ」で変更が可能

である。今回は、ボタンを「クリア」という名

前に設定し、またフォームのタイトルをプログ

ラムの名前である「落書き」に変更している。

●イベントの設定

さて、いよいよ実際のプログラミングであ

る。ウィザードによって作成されたプログラム

ファイルは「Rakugaki」と「Rakugaki_evn」の

２つだが、今回編集するのは「Rakugaki_evn」

だけである。プロジェクトマネージャの

「Rakugaki_evn」をダブルクリックすると、ソ

ースコードエディタにその内容が表示される。

ウィザードによって生成されたプログラム

も、ほとんどは「Rakugaki_evn」に書かれて

いる。「Rakugaki」に記述されているのは、ア

プリケーションの開始時と、終了時に行われ

る処理だけである。プログラムが起動された

とき、先に呼び出されるのは「Rakugaki」に

書かれている処理だが、その後すぐに「Raku-

gaki_evn」に書かれた「イベントループ」が呼

び出される。そしてプログラムが終了するま

で、処理はすべて「Rakugaki_evn」で行われ

て、プログラムが終了するときに、ようやく

「Rakugaki」のプログラムに返ってきて、終了

処理が行われるのだ。

さて、パームのプログラムは「イベント駆

動型」である。つまり、「ハードウェアキーが

押された」「ボタンがタップされた」といった

イベントをPalm OSから受けとり、それぞれ

のイベントによって処理を行うプログラムに

振り分けていく――というプログラミングス

タイルになる。

さて、プログラムでは、さまざまなイベン

トを受け取ることができるが、今回の「落書

き」で対応するのは、クリアボタンが押され

たときと、スタイラスペンが画面にタッチさ

れたときに発生するイベントである。また、

プログラムが起動され、フォームが画面に呼

び出されたときに発生するイベントが、ウィ

ザードによって自動生成されているが、そこ

にも画面に落書き用キャンバスを表示する処

理を加えなければならない。

まずは、キャンバスを表示する処理である。

これは、プログラムが起動されたときに呼び

出すほか、「クリア」ボタンが押されたときに

も呼び出せるようにしたいので、リスト1の

ように「DrawCanvas」というプロシージャと

して作成した。
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procedure DrawCanvas;
var
rect: RectangleType;

begin
RctSetRectangle(rect, 10, 20, 141, 111);
WinEraseRectangle(rect, 0);
WinDrawRectangleFrame(simpleFrame, rect);

end;

図４　プロジェクトウィンドウ。
プログラムに含まれるソースコ
ードやリソースなどを管理する

図５ リソースデザ
イナ。実行時に表示
される画面の設計
などを行う

PocketStudioには、Standard版（$69.99）とProfessional版（$249.99）の２種類が

あり、Professional版はStandard版に、さらにいくつかの機能を追加したものになっている。

追加されている主な機能は以下のとおりである。

・共有ライブラリを利用したり、新しく作成する機能
・32KB以上のアプリケーションを作成する機能
・新しいプロジェクトウィザードを作成する機能
・コンジットを簡単に作れる「コンジットウィザード」がついている
・ウェブ上で自動アップデートが行える
・Bluetooth等に関する追加サンプル

今回作成したような簡単なアプリケーションなら、Standard版とProfessional版のどちら

でも作成が可能である。価格の差が比較的大きいので、自分の目的にどちらが適しているかを考

えて選ぶとよいだろう。Pocket Technologies社のサイトには，機能の差をリストアップした

PFDファイルが置かれているので参考になる。

リスト１

Standard版とProfessional版の違い

http://update.pocket-technologies.com/featurematrix/PSFeatureMatrix.pdf



さて、このプロシージャは、内部的には

Palm OS APIと呼ばれるパーム側で用意され

た命令を順番に呼び出しているだけである。

RctSetRectangleで、rectという四角形の座

標を格納する変数にキャンバスのサイズを格

納し、WinEraseRectangleでキャンバスの中

をクリアして、WinDrawRectangleFrameで

キャンバスの枠を書いているのだ。

パーム上でのプログラミングでは、このよう

にPalm OS APIを呼び出すことで、多くの処

理を行っていくことになる。これはPocket

Studioでも、Gode WarriorやPRC-Toolsなど

のC/C++を利用した開発でも変わらない。

プロシージャを作成したら、プログラムの

先頭のinterfaceとかかれた部分に、Draw-

Canvasの呼び出し方を記述する（リスト2）。

こうしておかないと、プログラム中の、この

プロシージャが実際に記述された部分よりも

前にあるコードから、このプロシージャが呼

び出せないからだ。

続いて、プログラムが起動したときに、この

プロシージャを呼び出すようにする。パームウ

ェアが起動してフォームが呼び出されると、

「OnFrmOpen」というイベントが発生するが、

ウィザードが自動生成したプログラムではそ

の際に「Form1_OnFrmOpen」というプロシ

ージャ（イベントプロシージャ）が呼び出され

る。そこに、「DrawCanvas」を呼び出す処理

を追加するわけである（リスト3）。

FrmDrawFormはフォームを画面に表示す

る命令なので、それが実行された後、キャン

バスが書かれるように、DrawCanbasを呼び

出すようにしている。

●ペンで線を書く処理

続いて、ペンでキャンバスに線を書く処理

を作成する。画面上にペンが触れると

「OnPenDown」というイベントが発生する。

したがって、このイベントに対する処理を書

けばいいわけだ。

しかし、先ほどのOnFrmOpenとは異なり、

まだこのプログラムにはOnPenDownに対応

するイベントプロシージャは用意されていな

いので、まずそのプロシージャを作成しなけれ

ばならない。とはいっても、PocketStudioには、

イベントプロシージャを簡単に作るための仕

組みが用意されているので、難しくはない。

まず、リソースマネージャでフォームを選

択する。そして、コンポーネントインスペク

タで「Events」タブをクリックする。すると表

示されるのは、フォームに対して発生するイ

ベントの一覧と、そのイベントが発生したと

きに呼び出されるイベントプロシージャの対

応表である（図６）。ウィザードが自動生成す

るイベントプロシージャは前述のOnForm-

Downのものだけなので、他のイベントのイ

ベントプロシージャはすべて空欄になってい

るはずだ。

今回作成するのはOnPenDownなので、

OnPenDownイベントのイベントプロシージャ

欄（空欄になっている）でダブルクリックをす

ると、自動的に「Form1_OnPenDown」とい

う新しいイベントプロシージャが作成され、

あとはそこに処理を記述すれば良い状態にま
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procedure Form1_OnFrmOpen(var Handled: Boolean; FormID:
UInt16);
begin

FrmDrawForm(FrmGetActiveForm);
DrawCanvas;        // ←追加した行

Handled := True;
end;

リスト3

procedure Form1_OnPenDown(var Handled: Boolean; ScreenX,
ScreenY, TapCount: UInt16);
var

PenDown: Boolean;
NowX, NowY, LastX, LastY: Int16;

begin
if ScreenX > 10 then
if ScreenX < 150 then

if ScreenY > 20 then
if ScreenY < 120 then
begin
LastX := ScreenX; LastY := ScreenY;
repeat
EvtGetPen(NowX, NowY, PenDown);
if NowX < 10 then NowX := 10
else if NowX > 150 then NowX := 150;
if NowY < 20 then NowY := 20
else if NowY > 130 then NowY := 130;
WinDrawLine(LastX, LastY, NowX, NowY);
LastX := NowX; LastY := NowY;

until not PenDown;
Handled := True;

end;
end;

リスト4

procedure DrawCanvas;

リスト2



PocketStudioと日本語

で設定が行われるのである。

このように、簡単にイベントプロシージャ

が作成できる点は、PocketStudioの大きな特

長となっている。これがC/C++でプログラミ

ングを行う際などには、イベントをチェック

して、イベントごとに処理を振り分ける、と

いった処理をすべて自前で書くことになる。

さて、続いて作成されたプロシージャに処

理を記述する。まずは完成したプロシージャ

を見てみると、リスト4のようになる。

このプログラムでは、まずペンの位置が、

キャンバス内かどうかをチェックする。ペン

の位置はScreenX、ScreenYという名前のパ

ラメータとしてプロシージャに渡されるので、

これをチェックすればいい。

キャンバス内であることが確認されたら、

ペンが画面から離れるまでの間、このプロシ

ージャ内ですべて処理が行われることになる。

利用するのはEvtGetPenというペンのイベン

トだけをチェックするAPIである。そのパラメ

ータからは、ペンのＸ座標、Ｙ座標、そして

ペンが画面に触れているかどうかの３つの情

報を知ることができる。

これらの情報を元に、ペンが画面に触れて

いる限り、ペンの軌跡に線を引いていけばい

いわけである。線を引くにはWinDrawLineと

いうAPIを利用する。ここで、直前に記録した

点から、現在のペン位置まで、線を引くのだ。

ただし、キャンバスから線がはみ出ないよう

に、線を引く前には座標をチェックしている。

ペンが画面から離れたら、ループを抜け、

このプロシージャの処理は終わる。最後に

Handledというパラメータをセットする。これ

は「このイベントはプログラム内で処理が行

われました」ということをあらわすパラメータ

なので、イベントの処理を行うことができた場

合には、Trueにセットする必要があるのだ。

●クリアボタンの実装

最後に、クリアボタンが押されたときの処

理を作成する。ボタンが押されたときに発生

するイベントは「OnCtlSelect」というイベント

である。このイベントも、まだイベントプロシ

ージャがプログラム内に存在しないが、生成

するのは、先ほどのペンイベントの時よりも

さらに簡単である。リソースデザイナーで、

クリアボタンをダブルクリックするだけで、

「Button1_OnCtlSelect」というプロシージャ

が作成されるからだ。

しかも、キャンバスをクリアする処理は、

すでにDrawCanvasというプロシージャとして

作成してあるので、これを呼び出すだけで、処

理は終了する。最後に、やはりHandledパラ

メータをTrueにする（リスト5）。

コンパイルと実行
ここまででプログラムは完成だ。最後に、

これをパームで実行可能な形式にするために

コンパイルを行う。「Project」メニューの

「Compile」を選択すると、コンパイルが実行

され、プロジェクトファイルが保存されてい

るディレクトリ内の「Release」というディレク

トリにPRCファイルが生成される。このPRC

ファイルを、通常のパームウェアと同様の手

順で、パームに転送すればいいのである。

ちなみに、PocketStudioで作られたPRCフ

ァイルは、単体で実行が可能である。また、

たとえば今回の「落書き」プログラムの場合フ

ァイルサイズも３KB程度と、ファイルサイズ

もそれほど大きくならない。

強力なライバルになるか？
PocketStudioは、毎回記述するお決まりの

コードを自動生成できるなど、プログラミン

グを簡単にする工夫が施されており、多くの

コードを書かなくても、プログラミングが可能

な開発環境である。また、価格も比較的安価

で、これからパームウェアの開発をはじめる

人にもお勧めできる。

特に、Windowsでのアプリケーション開発

に、Delphiを使っているユーザーにはお勧め

だ。同じPascalを利用した開発環境であると

いうだけでなく、PocketStudioのIDEはDelphi

と非常によく似たものになっており、使い慣

れたスタイルでの開発ができるからである。

同じくIDEを備えたパームウェア開発環

境としては、定番のCodeWarriorがある。こ

ちらの方が歴史も長く、ユーザーも多いが、

PocketStudioはCodeWarriorと比較しても、

生成するファイルのサイズや実行速度も引け

をとらず、価格を比較しても、PocketStudio

の方が安いというメリットもある。

PocketStudioは歴史も浅く、プログラミン

グに関する情報源がCodeWarriorに比べて少

ない、といったデメリットはあるが、今後、両

者は強力なライバル関係となっていくかもし

れない。
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PocketStudioは米国で作られた開発環境であり、当然ながらメニューやメッセージなどは

英語である。しかし、日本語を表示したり、日本語の入力ができるようなパームウェアが作れな

いかというと、そんなことはない。

まず、作成したパームウェアに関して言えば、日本語の使用に関しては、まったく問題がな

い。日本語の表示もきちんと行うことができるし、入力も問題なくできる。

ただし、開発の際には、若干日本語が利用しづらい部分があるので注意が必要である。たとえ

ば、ソースコードエディタでは、きちんと日本語の入力・表示を行うことはできるのだが、Delete

キーで日本語の文字を削除した場合、キーを２回押さないと正しく削除されない。これは、エデ

ィタが日本語文字（２バイト）を正しく認識せず、１バイトずつ削除されてしまうためである。

また、プロジェクトウィザードなどで日本語を入力すると文字化けが発生する問題もある。こ

れは、日本語対応していないWindowsアプリケーションにはよくある現象だ。ちなみにアプリ

ケーション名などの情報は、プロジェクト生成後、オブジェクトインスペクタでも編集でき、そ

の場合には文字化けは起こらないので、日本語を使いたい場合は、とりあえず仮の名前を設定

しておき、あとで日本語に置き換えれば問題はない。

このように、いくつか問題はあるものの、開発ができなくなるほどの致命的なものはないので、

気をつけて使っていれば、心配はいらないだろう。

procedure BtnClear_OnCtlSelect(var Handled: Boolean; ControlID:
UInt16; Control: ControlPtr; On: Boolean);
begin
DrawCanvas;
Handled := True;

end;

リスト5



「PocketLingo Deluxe - 英語統合辞書」

は、Palmデバイス向けの統合辞書ソフト。

PocketLingoシリーズ全７種類の中でも収

録語数がダントツに多く、㈱研究社の「新

英和中辞典」（見出し語約９万語）、「新和

英中辞典」（同７万語）、「アメリカン・ヘリテ

イジラーナーズ英語辞典」（同４万5000語）

の３冊、合計約20万5000語を収録したシ

リーズ最強のバージョンだ。

このソフトの特徴は、単語を引くだけで

なく、引いた単語を即座に単語帳に取り込

める点にある。調べた単語が覚えられそう

にないと思ったら、画面の隅にあるチェッ

クボックスにチェックを付ける。すると、そ

の単語が単語帳に追加され、これを繰り返

せば自分だけの単語帳が完成するのだ。

手っ取り早く単語帳を作るには、付属の

TOEIC学習用データ（1000単語）をインス

トールすればいい。

単語帳には単語をマスターするまでの目

標日数を設定でき、さらに暗記を始めてか

ら経過した日数が単語ごとに図示される。

経過日数の多い順に単語帳を並べ替えれ

ば、いつまでたっても覚えられない単語が

ひと目で把握できるというワケだ。効率のい

い単語学習を可能にしてくれるだろう。

辞書ソフトとしての基本機能も充実して

いる。先頭の数文字を入力するだけで目

的の単語が素早く探せるインクリメンタル

サーチや、最近調べた20単語が各辞書ご

とに自動的に記録される検索履歴などを

標準で装備。検索履歴は編集こそできな

いが、古いものから順に自動的に削除さ

れるため、メンテナンスフリーだ。

細かい部分も丁寧に作り込んであり、例

えば、直前に調べた単語は辞書を切り替

えても入力エリアに残る。これは特に英単

語を調べる際に便利で、検索履歴を使う

までもなく、英和辞書と英英辞書を切り替

えるだけで、単語の和訳と英訳の両方を

迅速に調べられる。また、各辞書と単語

帳の間はタップひとつで移動が可能。これ

ぞ統合辞書ならではの使いやすさだ。

細かい点を指摘するならば、英和辞書

から和英辞書に切り替える際に、標準の

IMEでは入力モードが自動的に切り替わ

るが、ATOKとの併用時にはうまく機能し

なかった。ATOK愛用派にとっては、実用

上、気になるところではある。この点を含

め、単語帳機能の強化や、検索のさらなる

高速化など、今後の進化に期待しよう。

※記事中の画面はCLIE PEG-NX70V

採点簿

実用度

使いやすい度

楽しい度

文●てのひらなでしこ（Uhttp://worpaholic.com/）

春はすぐそこ。新学期、新生活のスター
トと同時に英語を学び始めたい。そん
な人も多いのでは？ 今回の教習課目
は「PocketLingo Deluxe-英語統合
辞書」。引いて覚える辞書ソフトです。
それでは早速、教習に出発ッ！

開発元のサイ
トで、ビザビ・
ハンダンゴな
どの各種オン
ラインショップ
のバナーをク
リックして購入
する。試用版
のダウンロード
も可能だ

研究社の定番辞書と
単語帳機能が合体した
調べて覚える実用辞書

かゆい所に手が届く
統合辞書ならではの
親切機能が満載

PocketLingo Deluxe -英語統合辞書
作者：ハーバードランゲージカンパニー㈱　
入手：U http://www.pocketlingo.com/jp/
価格：4800円
対応OS：日本語版Palm OS 3.5以上（Palm OS 5対応）

今回の
教習ソフト

PocketLingo Deluxe -英語統合辞書
約20万5000語を収録した英語学習者向けの最強辞書ソフト

ダウンロードとインストールの手順
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TOEIC単語デ
ータ（MyWords.
pdb）は必ず本
体にインストール
すること。その
ほかの辞書など
は、本体、メモ
リーカードのどち
らにインストール
してもいい



ニガテな単語は「MyWord」で克服しよう

単語帳をめくってどこでも「Study」 知ってトクする便利な機能が満載！

「LookUp」で単語の意味を調べよう
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複雑な発音記号は辞書ごとに
いつでも一覧で確認できる
発音記号は、英英辞書と英和用の２種類を収
録し、メニューの「ヘルプ」で調べられる。英和
用は、母音、子音、アクセント記号など、研究社
のIPA標準にのっとった約60種類を掲載

一度検索した単語がタップ2回で
再検索できる検索履歴機能
過去に調べたことのある単語は検索履歴に自
動的に保存される。入力エリア右の「▼」をタッ
プすると履歴が表示されるので、調べたい単語
をタップして詳細画面に直接ジャンプする

文字サイズを拡大すれば
複雑な発音記号もハッキリ見える
LookUp画面で右上の「AA」をタップすれば、文
字の大きさが大小２段階で切り替わる。単語
一覧画面のほか、単語詳細画面とStudy、ヘル
プの発音記号などにも反映される

上下ボタンやジョグダイヤルを使って
片手でラクラク学習
上下ボタンで前後の単語に移動する。ジョグダイヤル搭
載デバイスの場合は、ジョグダイヤルを押し込むと、解答
の表示／非表示が切り替わる。右上画面の「詳細」ボタ
ンで単語の詳細画面にジャンプする

念のため、ニガテな単語が
単語帳に追加されたことを確認
「MyWord」タブをタップして単語帳管理画
面に切り替え、目的の単語が追加されてい
るかを確認しよう。単語の意味を再度調べ
たいときは、その単語をタップすると詳細画
面にジャンプできる

単語の詳細画面で「MyWord」に
チェックして単語帳に追加する
これぞという単語はその場で単語帳に追加しよう。各
単語の詳細画面右下にある「MyWord」にチェックを
付けるだけでいい。「戻る」ボタンまたは画面右上の
「 」アイコンで単語の一覧画面に戻る

先頭の数文字を入力するだけで
目的の単語に到達
検索方法にインクリメンタルサーチを採用している
ため、単語の先頭から１文字入力するたびに検索
対象が自動的に絞り込まれていく。一覧表示の
中から目的の単語をタップすると意味を表示する

調べたい単語の種類に応じて
付属の辞書を切り替える
次に、画面下部の「▼」をタップして辞書を切り
替える。英単語の和訳を調べたいときは、ポップ
アップリストの中から「Kenkyusha E-J」（英和辞
書）を選択しよう。辞書の切り替えは手動で行う

「LookUp」タブまたは
アイコンで検索機能を呼び出す
単語の意味を調べるには検索機能を利用する。
呼び出し方は２つあり、１つは「LookUp」タブをタ
ップする方法。もう１つは画面右上のホームアイ
コンをタップする方法だ

単語帳は１単語につき１枚の構成。
まずはアルファベット順にめくってみよう
「Study」タブをタップして暗記モードに切り替える。
中央に単語や、経過日数のインジケーターが表示さ
れる。単語の意味を確認するには「表示」をタップ。
左右の矢印アイコンで前後の単語に移動する

慣れてきたらランダムに出題し、
緊張感の中で実力を鍛える
ランダムに出題させたいときは、右上のシャッフル
ボタンをタップしよう。単語の並びを元に戻したけ
れば、「MyWord」タブをタップしてから、「MyWord
List」か「Goal」をタップする

暗記のタイムリミットを設け、
マスターした単語は一覧から削除する
右上の画面で「設定」をタップし、学習目標日数
（最大99日）を設定する。覚えた単語は、左側に
チェックを付けて「削除」をタップ。単語帳に登録
できるのは辞書の種類に関係なく最大1200語だ

▼



























文●機長＠パーム航空
豊富な話題のコラムが魅力の読み物系サイト

「パーム航空」の管理者。その独創的な視点で、
今日もPalmの上空を軽やかに操縦する

U http://palm.org

イラスト ●松原健治

＃010

' 9 9年、日本アイ・ビー・エム㈱の

「WorkPad」に搭載された日本語版Palm OS

の登場によって、日本のPalmユーザーの人

口は爆発的に増え始めた。それとともに、

プログラマーはもちろん、情報系Webサイ

トの世界にも新しい人材が次々とデビュー

した。彼らの共通点。それは以前の世代に

共通していた開拓者的精神ではなく、Palm

の世界に「もっと個性あふれる豊かさ」を持

ち込もうとしていたことにある。そしてこの

年、個性豊かなPalm系Webサイトが次々と

デビューするのだが、そんな中でも特に強烈

な異彩を放っていたサイトの主催者に、現

在「ドクター」の愛称で呼ばれている「yashi
ヤ シ

-

mac
マック

」こと、八島伸之がいた。

知性を感じさせる突き出た額と、明治時

代の壮士を思わせる激情型の風貌を持つ八

島だが、その性格はきわめて穏やかで、誰

からも愛される礼儀正しさと真摯さ、ユー

モアを持った男だ。Palm界へのデビューは

'99年５月のことだった。最初、別の肩書と

サイト名（モバイル大陸大冒険）でデビュー

した八島は、やがて「WorP@holic（わ～ぱ

ほりっく）」という合成語をそのサイト名の

ために作り、この名前が彼の代名詞となっ

た。「WorkPad」と「-holic（中毒）」を合成し

て彼が作ったこの言葉は、もちろん「ワーカ

ホリック」を意識したものだが、そのサイト

名の通り、彼はWorkPadのためにまさに寝

食を惜しんで更新作業を続けた。「中毒」と

いうイメージから彼のサイトは、サイト全体

が「病院」というメタファーによって貫かれ

ており、彼はそこで「研修医」と名乗り、自

らの文章のことを「カルテ」と呼び、必ず

「お大事に」という〆言葉が付いている。

彼のサイトのように、Palm系Webサイト

が単なる情報サイトではない遊びの構造を

持つようになったのはこの頃からだ。そこに

は、WorkPadの発表以後、次々と登場する

ようになった同系サイトとの差別化を図り

たいという意図があったが、それ以上に、

自分たちと同じように大量に増えつつある

Palmデバイスのビギナーユーザーへの敷居

を少しでも下げてあげたいという思いも、彼

ら八島の世代には共通して強い。日本語版

の登場によってPalm OSはもはやマイナーな

存在ではなく、当時全盛を誇っていた「ザ

ウルス」とも互角に戦える存在になったんだ

という自負が、彼らには強かったのだ。そ

れまでの世代が「ザウルスに追いつき追い越

せ」という気合で戦っていたのとは違う、新

しい潮流が彼らによって作られた。

八島はやがて、同じような理想と志を持

った仲間たちとともに「いないないぱ～

む！」という新集団をぶちあげた。日本

Palm界のニューリーダーたちが集まったこ

の集団には、八島のほかに、「WorkPadで

ござる！」のilovemac、「Palm Vの飼育日

記」（現「Visor-Japan.com」）のO-Yan、「ろ

ばみみ」のろばがおり、彼らはやがて日本

Palm界の重要人物として成長していった。

そんな八島に最初の転機が訪れたのは翌

年の夏のことだった。前年度に初開催され

た全国規模のPalmユーザーの祭典「パクス

ポ」の'00年度の実行委員長に八島は就任し

た。もはや彼は、新興勢力のニューリーダ

ーという存在から、米パーム社に続いて米

ハンドスプリング社の日本法人が誕生し、

ソニー㈱も参戦して、ますます盛り上がり

つつある日本Palmコミュニティーの中心人

物となった。時代は彼らが望んだように、

Palmがザウルスをその頂点から叩き落とし

て、日本PDA界のトップへと躍り出ていた。

と同時に、巨大化しつつある「Palm OS」と

いうパイの中で、陣営内企業が血で血を争

う抗争を始めたばかりの時代でもあった。

こうした企業の流れにシンクロするように、

Palmユーザーはいつでもひとつになれるとい

う神話もまたゆっくりと崩壊しつつあった。

その最後の祭典を務めた八島は、そこに絶

望ではなく希望を見いだし、Palm OSへの

思いをさらに強めることになった。

そして八島は、それまでの仕事を辞めて

Palm OSを中心にモバイル系の本職ライタ

ーとしてデビューした。雑誌記事や書籍に

彼の名前を見かけることも多くなった。そ

れでも彼は、かつて「WorkPad中毒」という

意味の名前を付けたサイト「WorP@holic」

の主宰者として連日情報を発信し続けてい

る。彼こそ、まさに「WorP@holic」な男だ。

【 八島伸之
や し ま の ぶ ゆ き

】
WorP@holic

（U http://www.worpaholic.com/）
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「カテゴリ」ではあらかじめ作成したカテゴリーをポッ
プアップメニューで選べ、「MEMO」をタップすると、
以前「MEMO」欄に入力したものが選べる

データ入力の簡単さ1
PEM Cash Book

お小遣いを使ったらすぐ入力。しかし入力方法が面倒では、三日坊主で終わりかねない

金額入力はすべてグラフィティーで行う。複数のサイ
フや銀行口座を管理するソフトなので、お金がどこ
からどこへ動いたかも記録する必要がある

「項目」欄でカテゴリー選択を行う。「備考」であら
かじめ定型文を作っておけば、素早く入力できる。
画面上の「総額」は現在の残高の総額

EZ家計簿 AllMoney

カテゴリーと入出金額だけを入力する方法「Quick
Transaction」と、支払い先や買い物の内容なども
記録する方法「Detail Transaction」がある

●カテゴリーを選択

●支払い元と支払い
先を選択。買い物
の場合は支払い先
は「その他」に

●メモ欄に入力した
内容を保存、すぐ
に呼び出せる

●カテゴリーを選択

●タップすると電卓
で入力できる

●タップすると定型
文を呼び出したり
作成できる

●カテゴリーを選択

●タップすると電卓
で入力できる

●支出、収入など
を選択

●アカウントを選択

●「再計算」ボタン

私はクレジットカードも使うんですが、「EZ家

計簿」以外は、現金とクレジットカードでの使

用金額を別々に管理できるんですね。

ところがソフトによって、機能がちと違うの

だ！　ここが運命の分かれ道～！

これまた、大げさな……。具体的には何がどう

違うんですか？

一番シンプルなのが「PEM」で、データ入力画

面で「現金」か「クレジットカード」を選ぶだけ。

決済が完了したら、「支払い済み」にチェック

マークを入れればいい。おまけにクレジット

カードだけを集計する機能もある。

へぇ～、簡単。買い物の一覧表では、アイコン

が付くのもいいですね。

「Cash Book」と「AllMoney」は、小遣いの

入ったサイフやクレジットカードとは別に銀行

数あるパームウェアの中から定番
ソフトを取り上げて、機能や使い
勝手を徹底比較。一平とカナ、
果たして2人の結論やいかに!?

AllMoney
作者：米アイアンビック社
種別：シェアウェア（19.95ドル）
Uhttp://www.iambic.com/

今回紹介する中では唯一の
海外製。残念ながら英語版
しか用意されていないが、
日本語でも問題なく使える
ので安心だ

EZ家計簿
作者：フィリオ.
種別：シェアウェア（500円）
Uhttp://isweb35.infoseek.
co.jp/computer/i_firio/

複雑な機能や操作がないので
使い方がすぐに覚えられる。
使用するには「NS Basic ラン
タイム」が必要（ソフトに付属）

Cash Book
作者：Catoo Craft
種別：シェアウェア（1500円）
Uhttp://hp.vector.co.jp/authors/
VA025726/

複数の銀行口座やクレジット
カードごとに出納を管理でき
る。頻繁な取引に使える振り
替え機能など、機能も豊富

PEM
作者：福本修仁
種別：シェアウェア（15ドル）
Uhttp://www.umap.net/

「PEM」は「Personal Expenses Manager」
の略で、個人の小遣い管理に最適。バー
ジョン0.8.6より旧来の「PMM」から改名した

カナ：先輩、突然ですが、月々のお小
遣いはいくらくらい奥様からも
らってるんですか？

一平：お、お前に貸す金はないぞ！
カナ：失礼だなぁ、違いますよ～。先

輩はパームウェアをよく買って
るから、懐具合が気になって。

一平：わっははは。小遣いはPalmで
キッチリ管理してるから、それ
くらい捻出できるのだよ！　金
額の大小よりも使い方が大切っ
てことなんだな。うんうん。

カナ：……人を煙に巻いて、お茶を濁
そうとしてますね。さてはかな
り少ないと見た！

一平：こ、細かいことは気にせず、さっ
そくソフトを比べてみよう！

カナ：奥様に直接聞いてやる……。

クレジットカードの管理
現金とは別にクレジットカードの管理もできれば、なお心強い

2
口座も管理できるんだ。で、毎月の引き落とし

日には登録した口座からカード利用分をちゃん

と差し引く。どうだ、マイったかあ！

私みたいに、お給料を全額自分で管理してる

人向きですね。でも先輩は自分で管理できない

から、そこまでの機能は不要では？

失敬な！ 俺は嫁に管理させてやってるんだ！

ということにしておいてくれ……。

買い物をしたらすぐにデータ入力したいけど、

グラフィティーで入力するのは面倒ですね。

お前、いっつもそれ言うな。「Cash Book」以

外は電卓画面が出てくるから楽勝だろ。

商品名が問題なんですよぅ。

どのソフトでも買い物は「交通費」などのカテゴ

リーに分類するんだ。カテゴリーはあらかじめ

作っておけるし、データ入力はポップアップメ

ニューから選ぶだけ。どう、簡単だろ？

う～ん、同じ「交通費」でも、どこに行ったか

もわかるほうがいいんですけど。

詳細な情報入力ね。これは「備考」や「メモ」と

いった項目が各買い物データにあって、そこに

入力する。「EZ家計簿」は定型文が作れるし、

「Cash Book」と「PEM」は一度入力したもの

を後で再び呼び出せるよ。

●タップすると電卓
で入力できる

●タップすると以前
入力したメモから
選択して入力可能

●カテゴリーを選択
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「データ」メニューから「サマリー」を選べば集計され
る。カテゴリーやクレジットカード分などの集計方法
があり、集計期間の指定もできる

集計表の見やすさ3
PEM Cash Book

何にいくら使ったかがわかる集計表は、無駄遣いをなくすのに役立つ

「レコード」メニューから「レポート」を選ぶと集計画
面を表示。カテゴリー別に金額を集計表示する「詳
細」、棒グラフで表す「チャート」もある

EZ家計簿 AllMoney

アカウントを登録する「Accounts」ではアカウント
ごとの集計を、カテゴリーを作成／編集する「Types」
ではカテゴリーごとの集計を表示する

無駄遣いをなくすには、何にいくら使ったかを

見極め、今後を検討することから始まるのだ！

ハイハイ、先輩は毎月苦しい、と……。そうい

う分析に必要な集計機能ってあるんですか？

よくぞ聞いてくれた！「Al lMoney」が一番

個性的だな。カテゴリーの作成／編集を行う

「Types」画面で合計金額を表示する。メ

ニューから集計機能を呼び出さなくてすむよ。

アイコン表示もあるから、かわいくて楽しそ

う～。でもちょっと分析しにくくない？

ほかの3つのソフトは、月ごとにカテゴリー

別の合計金額をまとめて表示できる。

「PEM」「Cash Book」とは違い、「EZ家計簿」

には収支の表示がないのね。PEMは、カテゴ

リーごとの平均を表示するのがいいですね。

待ったあ！　Cash Bookには別の集計表示

方法もあるぞ。「チャート」をタップするんだ！

あ、棒グラフになった。

しかもグラフの各ブロックをタップするとカ

テゴリー名と合計金額が表示されるんだ。

そのカテゴリーが全体の何割を占めるのかが一

見してわかりますね。先輩、これならどれだけ

苦労してやり繰りしているかもわかるし、お小

遣いの値上げ交渉にもバッチリ使えますね！

●集計期間を
指定可能

●合計金額は「全て」
「現金」「クレジッ
ト」から選べる

●集計結果を表示。
右端にあるアイコ
ンは収入と支出で
矢印が異なる方向
を向く

使い心地のいいソフトをゲットしたい！

PEM Cash Book EZ家計簿 AllMoney

データ入力の際に「現金」か「クレ
ジットカード」を選択できる。一覧表
示ではアイコンで区別される

クレジットカードの場合は「振替」で
毎月の引き落とし日や引き落としの
銀行口座などの設定ができる

クレジットカードを別個に管理する
機能はないが、前月分の余剰金を翌
月に繰り越す機能を備えている

頻繁に行う作業を自動実行させられ
る「Commands」機能を使って、カー
ドの振り替えが指定できる

●タップすると繰り返しの設定が可能●支払い済み
未決済

●前月繰り越し分がひとつの買い物データと
してまとまる

●タップすると設定した動作を実行

●「チャート」をタップ
するとグラフ表示
に切り替え

●棒グラフの各ブロッ
クをタップ

●棒グラフで選んだブ
ロックのカテゴリー
名と集計金額を表示

小遣い管理ソフト

Illustration●ほし しんいち

データ入力画面から「一覧表示」に切り替え、「オプ
ション」メニューから「集計表示」を選ぶと、カテゴ
リーごとの集計結果が現れる

●タップすると指定
した月の集計結果
を表示する

● 「Accounts」「Types」「Commands」切替ボタン●カードの引き落とし口座と支払い先を設定●

このページで紹介しているパームウェア
は、付属CD-ROMに収録しています

力石一平（33歳）
CLIE T600を愛用する、総合商社勤務
の営業マン。気に入ったパームウェア
の良さをみんなに伝えたいと、誰彼な
くつかまえては熱く語り出す熱血漢

鷺沢カナ（24歳）
一平と同じ課の後輩で、最近m130を
彼に譲ってもらった。クールな性格ゆ
え、すぐに熱くなる一平に辟易する一
方、少々うらやましく感じることも
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「PEM」は高度ではないが、ツボを心得た機能

が満載なんだぞ。まずは消費税の計算だ。

税率を設定して消費税を加算してくれるって

わけね。気が利いていていいナ～。

ちゃんと消費税分を差し引くこともできるぞ。

ほかにもPalm本体のハードウェアキーを使っ

て金額を入力／編集する機能もあるしな。

わ～、片手で金額入力できるのは助かります

ね。レジの横でピピッと入力しちゃえばいいし。

ん？　その、画面に金額が出てるのは？

なんと、PEMのDAソフト「PemDA」だ！ 次

の収入日までの日数から、手持ちの残金を１日

あたりいくら使えるかを割り出した金額を表

示するんだ。つまり、それ以上使うと赤字にな

るっていうのを目安として表示するわけだな。

今日、どれくらい使っていいのかがわかるのは

いいな。私、外食が多いから助かる！

ほかにも、予定表置き換えソフト「DateBK」の

アイコンをカテゴリー別に付けたり、前月の余

剰金を翌月に繰り越しできる。しかもいつまで

のデータを繰り越すかとか、未払いのクレジット

を削除するかも指定できる。結構、高度だろ？

先輩に必要なのは繰越金じゃなくて、前借り

金を管理できる機能だと思うんですが……。

「レシート」では、「購入一覧」画面で複数の買い物
を１つにまとめられる。商品ごとに課税／非課税を
設定でき、課税分は金額の横に「T」が付く

Cash Book

立て替え専用のアカウント／振り替え処理が作れ
る。立て替え分が支払われたら「レコード」メニュー
の「引き落とし実施」で振り替え処理を行う

●課税対象に指定す
ると「T」が付く

●タップすると消費
税の加算方法が選
べる

●立て替えなのでチェ
ックしない

●支払われるまで買
い物は未決済にな
るのでチェック

データ入力画面では消費税を加算／減算できる。
「足す」か「引く」をタップしてから「入力」をタップし
て閉じないとこの機能は利用できない

PEM

●どちらかをタップ
しないと金額は変
化しない

●次の収入日までに
１日あたりいくら
使えるか

●現在の残高

「Cash Book」ではデータ入力するときに「レ

シート」にチェックを入れておくと、同じ日に

同じ店で買ったものを一つの買い物データと

してまとめておけるんだ。

画面のレイアウトが本物のレシートみたい。先

輩、「税」って項目があるけど、もしかして消費

税の設定もできるとか？

正解～！　消費税の設定もできる。課税方法

も「商品個別にする」方法と「合計金額に課税

する」方法の２通りが選べるぞ。

この機能は「PEM」より便利ですね。

ほかにも燃費管理ソフトの「MileageCB」と

連携する機能や、データをCSV形式でメモ帳

やメモリーカードに出力する機能もある。

「Microsoft Excel」に読み込んでパソコン

で管理することもできるってわけだな！

何か便利そうだけど、先輩はそこまでやる必

要があるんですか？ 小遣いは雀の涙なのに？

……。し、しかし小遣いの金額とは関係なく、

交通費や会社の備品などの支払いを立て替え

ることだってあるだろう？　Cash Bookは、

立て替え分は自分の小遣いが入ったサイフと

は別に管理できるんだ。それだけじゃない、複

数の銀行口座やクレジットカードも分けて管

理できるんだよ。小遣い管理というよりは、本

格的な家計簿ソフトだからな。

じゃあ、使える小遣いが限られてる先輩には

ちょっと荷が重すぎますね。逆に言えば、家計

全体をガッチリ管理したい人や、個人で仕事

をしている人にとっては重宝する機能が揃っ

てるんですね。

消費税

DAソフト版 繰り越し

「繰り越し」を使うと、指定日分までの金額データを
ひとまとめに買い物データとして残せる。未払いの
クレジットを削除するといった選択もできる

DAソフト版の「PemDA」は、上段の「Now you
have」に残高が、下段の「You can spend」に次の
収入日まで１日あたりいくらまで使えるかを表示する

購入一覧／消費税加算 立替アカウントを作成

●日付を指定できる
●カテゴリーごとかま
とめて繰り越しデー
タを作れる

●繰り越しと同時に未
払い分のクレジット
カードデータを一括
削除可能

PEM

小遣い管理に特化して使いやすさを追求

データ入力の容易さや集計機能の充実、

クレジットカードへの対応など、小遣い

管理に必要な機能がツボをつく

小遣い管理だけではなく家計も管理し

たいとなると、機能は不十分。あくま

でも小遣い管理専用と割り切ろう

Cash Book

本格的な家計簿ソフトとして機能が充実

複数のアカウント管理、立て替えや振

り替えなどもできるなど、機能はとても

充実。家計簿ソフトとして使える

例えば買い物データ入力時にお金の移

動も記録する必要があるなど、小遣い

だけを管理するには少々機能過剰
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「EZ家計簿」って、動作がちょっと遅く感じる

のが惜しいなぁ。

しかし、必要な機能はちゃんと揃ってるし、便

利な機能もあるぞ。データの詳細を「定型」と

して登録しておけるのはすごく便利だし、デー

タのメモ帳出力機能もある。

あ、ホントだ。しかも出力方法が３種類も選べ

る！　名前が「EZ」なだけに、使い方がすぐに

覚えられていいですね。でもほかのソフトと比

べて機能がちょっと少なめじゃないかなー。

フフフ、EZ家計簿には連携して使えるソフト

が２つもあるのだよ。その名も「EZ集計」と

「EZ欲しい簿」だ!!

「Commands」機能は、頻繁に使う処理をタップ一
発で済ませられるようにするためのもの。決まった
金額を受け取る小遣いの支払いを登録できる

AllMoney

「Types」では集計表示の期間を「Lifet ime」（全
データ合計）、「Last Month」（先月分）、「Today」
（今日分）などに切り替えられる

●表示期間を選択

●「EZ家計簿」の残
高。買い物リスト
を追加しても変化
しない

●「EZ家計簿」に
戻る

画面のデザインが見やすくて面白いですね～。

カテゴリーやアカウントに使うアイコンの作成/

編集機能まであるしな。

かわいい！こういうのは楽しくていいな～。

ちゃんと使える便利な機能も豊富だぞ。さっき

紹介した「Commands」は、金額が決まってい

るお小遣いの入金処理にすごく便利なんだ。

そっか、先輩のお小遣いは定額制なんですね！

細かいチェックはいいから！　そうそう、集計機

能だけど、例えば「Types」モードではあらかじ

め用意されている「Lifetime」「Last Month」

などの表示期間から選べるんだ。

ら、ライフタイムって？　一生涯分？

要するに、これまで記録した全データの集計だ

な。「This Week」だったら今週分、「Today」

だったら今日入力した分だけを集計する。ほか

にも「Accounts」画面ではアカウントごとに

集計表示されるし、現金からカード利用分を差

し引いた金額を表示する「Net」欄もある。

へぇ、結構細かいことに気を遣ってるんだ。一

見すると画面がにぎやかなだけかと思ったけ

ど、使ってみると結構イケるかも。

メモ帳出力

EZ集計 EZ欲しい簿

欲しいものを登録して買い物リストを作れる、EZ家
計簿の補助ソフト（作者：Gentatu／種別：フリーウェ
ア／U http://www.page.sannet.ne.jp/lwol/）

EZ家計簿

メモ帳へのデータ出力は、カテゴリー内容の「区分
出力」、家計簿内容の「家計簿出力」、総額の「総額
出力」という３種類から選択できる

「EZ家計簿」に付属する集計専用ソフト。EZ家計
簿ではできない、集計データを月ごとにまとめた一
覧表示が可能。EZ家計簿にぜひ統合してほしい

自動処理作成 表示期間の切り替え

EZ家計簿

「EZ欲しい簿」との連携で魅力アップ

必要最低限の機能はすべて搭載され、

操作は覚えやすい。「EZ欲しい簿」と組

み合わせれば計画が立てられる

動作がやや重く、クレジットカードの支

払いを別途記録できない。ソフトに搭

載された集計機能の呼び出しが面倒

AllMoney

機能も使い勝手もちょっと個性的

複数のアカウント管理などができ、家

計簿としての使用もOK。カテゴリー編

集と集計の合体など、機能が個性的

２カ月以上前に戻れない集計機能や金

額固定のカードの引き落とし機能など、

家計簿ソフトとして見るとやや不満

●以前「EZ集計」で
集計したデータを
表示

●集計処理を実行

●一覧で選択した月
の収支を表示

● 定期的な予定は
「A u t o m a t i c」
に設定すると自動
的に実行される

な、名前だけ言われても……。それぞれ何を

するソフトなんですか？

EZ集計は、EZ家計簿のデータを月ごとに集

計して一覧表示する。EZ欲しい簿は……。

ズバリ、買い物リスト？

な、何でわかったんだ!?

誰でもそのくらい想像できますよ。具体的な

ところを早く教えてください！

ただのリストじゃないぞ。購入予定日を設定で

きるし、EZ家計簿と同じデータを使うから、

残高を見ながら計画を立てられる。お前も衝

動買いばっかりしてないで、ちょっとはコレ

使って計画立ててみろ！

小遣い管理ソフトとして一番使いやすいの
は、操作が簡単な「PEM」だ。家計簿ソフト
として秀逸なのは「Cash Book」。「EZ家計
簿」は「EZ欲しい簿」と組み合わせればより
グッド。「All Money」は、画面の楽しさと機
能の確かさのバランスが取れてる点がいいね。

パームウェアを実際使っている人
の声を募集してます。次回取り上げ
るジャンルは「パスワード管理ソフト」。
使用中のソフトで気に入っている点
やソフトに関するエピソード、作者さ
んへの要望など、何でもどうぞ！

E-mail：palm-magazine@ml.ascii.co.jp

または、アンケートページにある

「本書についての感想」欄でもOK。

標題を「真剣勝負 宛」でお願いします。

熱いご意見、お待ちしてま～す。

●３種類から選ぶ
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あるが、市販のパッケージソフトもある。

最新版の「Documents To Go v.5」は、

マックOS X環境にもネイティブ対応して

いるので、マックOS Xを使っている人は、

最新版を入手しよう（本誌付属CD-ROM

に体験版を収録）。

Documents To Goは、Palm側でエ

クセルやワードのデータを閲覧／編集する

ためのパームウェアと、マック上のエクセ

ルやワードデータとPalmのデータをシンク

ロさせるためのコンジット、ファイルの変

換やカテゴリーの設定などをするマック用

のソフトで構成されている。それではさっ

そく、これらを使ったデータのシンクロ方

法を簡単に説明しよう。

Documents To Goをインストールす

ると、「コンジット」フォルダーに「Docs-

ToGoConduit」がインストールされる。

コンジットの設定画面では、シンクロをす

る／しないといった簡単な設定を行う。次

に、Palmに「Documents」「Sheet To

Go」「Word To Go」の3つのソフトをイン

ストールする。これで下準備は完了だ。

見積書や製品情報リスト、実験データな

どなど、Palmを仕事で活用しているなら

表計算データを持ち歩きたいという人は多

いだろう。数年前までは、英語版「Quick-

Sheet」（米カッティングエッジソフトウェ

ア社）を使ってエクセルとデータをシンクロ

させるのが、マックでできる表計算データ

のシンクロの唯一の方法だった。とはいえ、

設定が難しくハードルは高かった。最新版

QuickSheetも、マックOS X環境でのエ

クセルとのデータのシンクロに対応してい

るが、残念ながら日本語のPalm Desk-

topでは正常に動かない。

しかし、「Documents To Go」（エクセ

ルソフト㈱）の登場で、マックがメインマ

シンでも特別な設定やノウハウなしで、簡

単にエクセルやワードのデータをPalmで持

ち出すことができるようになった。

Documents To Goは、機種によって

は付属ソフトとして提供されている場合も

表計算データを
持ち歩くならこれ！

Palmでやりたいことは人それぞれ。その中でも仕事にPalmを活用したいという人
に多いのが表計算やDBデータのシンクロだ。今回は、Palmでデータベースを持ち
歩くための最新情報を紹介しよう。

文／田中裕子（モバイル犬ポチ）
イラスト／nom

第5回

Palmでデータベースを
持ち出そう！

満足 普通 残念

チェックポイントの指標

データの登録がドラッグ＆ドロップですんでし
まう。カテゴリーの設定も可能。Documents
To Goを使えば、エクセルやワードデータをい
つでもPalmで持ち出せるのだ

Documents To Goは
使い勝手がいい！

ファイルメーカーは値段も高く、使い方もちょっと難
しいソフト。そんな人の強い味方が「SimpleDb
Maker」だ。これでどんどんDBデータをPalmに詰め
込もう

高価なソフトがなくても
DBデータが作成可能
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すでにマックにあるエクセルやワードデ

ータをPalmに転送する場合は、Docu-

ments To Goのマック版ソフトを起動

し、シンクロしたいデータファイルをソフ

トの画面にドラッグ＆ドロップ。ここで、

Palmに対応する形式にデータが変換され

る。複数のPlamデバイスを一台のマック

でHotSyncしている場合は、ユーザー名

の確認も忘れずに。

Palmとシンクロされたエクセルやワー

ドのファイルは、マックの自分の「ホーム」

フォルダーの中の「書類」フォルダーに保存

される。Palmで変更を加えた書類や、新

規作成したものもここに保存されるので覚

えておこう。なお、この保存先はDocu-

ments To Goの環境設定で変更可能だ。

マックのデータベースソフトといえば、

「ファイルメーカー」（U http://www.file

maker.co.jp/）。ファイルメーカーには

Palmとデータのシンクロができる「ファイ

ルメーカーMobile」もあるので、同ソフト

を使っている人はそれを利用すると、DB

（データベース）データをPalmとシンクロさ

せて持ち歩くことができる（最新版は、マ

ックOS Xにネイティブ対応）。

でも、高価なソフトは買えないし、

Palmでデータベースだけ持ち歩ければい

い、という人もいるだろう。そんな人にお

勧めの、DBデータ作成法をご紹介しよう。

「SimpleDb Maker」（堂下光一 作、シ

ェアウェア／1500円、U http://www

001.upp.so-net.ne.jp/t-gr/）は、Palm

のDBソフト「JFile」に対応したDBデータ

をマック上で作成するソフト。本原稿執筆

時点ではマックOS X対応版は公開されて

いないが、マックOS Xのクラシック環境で

動作するので、マックOS Xに移行してい

る人でも大丈夫だろう。

SimpleDb Makerは、表計算ソフト感

覚でJFile対応データが作成できるソフト

だ。作成したデータをJFile形式で保存し

てPalmにインストールすると、Palmの

JFileでこれらのデータを閲覧・編集する

ことが可能になる。

このソフトを使えば、タブ区切りのテキ

ストやコンマ区切りテキストを直接開いて、

それをそのままJFile形式で保存することも

可能だ。例えば、使い慣れたエクセルでデ

ータを作成したあとにタブ区切りテキスト

で保存して読み込んだり、すでにあるデー

タをタブ区切りテキストで保存して読み込

むといった、データのコンバートもできる

のである。

エクセルに限らず、タブ区切りテキスト

やコンマ区切りテキストでのデータの書き

出しに対応しているソフトなら、それらの

データをJFile形式に変換することができ

る。DB形式のデータは、データの検索や

閲覧性に優れている。例えば、宛名書きソ

フトに蓄積されたデータも、アドレスでは

なくJFile形式で持ち歩くと、取り込める

データも増えて意外と便利。Web上でファ

イルメーカー形式で公開されているデータ

も、この手を使えばJFile形式に変換して、

Palmで持ち歩くことが可能だ。

また、SimpleDb Makerにはタブ区切

りテキストでデータを書き出す機能もある

ので、Web上で公開されているJFile形式

のDBデータをマックのソフトに移行するこ

ともできる。

ファイルメーカー Mobileのようにデー

タの相互シンクロには対応していないが、

DBデータをPalmで持ち歩いたり、Palm

の中のJFileデータをマックでも活用したい

という人には、「SimpleDb Maker」の活

用がお勧めなのだ。

DBデータを
有効活用しよう！

マック対応
アップデートNEWS

まとめ
エクセルデータをPalm
とシンクロさせたり、
DBデータをPalmで持
ち歩くのはとっても簡
単。ここ1年ほどで、マ
ックでのビジネスデー
タのシンクロ環境はと
ても充実してきたのだ。

ScrShot V1.3.1
◆作者：Katsuhiro Endo
U http://www.fatal-error.com/jp/index.html
◆価格：シェアウェア（1800円）
◆対応OS：マックOS 8以上

Palmのスクリーンショットを取りマックに転送
するキャプチャーソフトが、マックOS Xに対応。
ゲームのハイスコア画像を残したいときに活躍

The MissingSync
3.0.4

◆作者：米マークスペース社
Uhttp://www.markspace.com/
◆価格：シェアウェア（29.95ドル）
◆対応OS：マックOS X 10.1.4以上

CLIEとマック間のHotSyncをサポートするソフ
ト。PEG-NX70Vのバックアップの不具合が解
消された（PEG-NZ90でのHotSyncは不可）

FMSync for JFile X 2.1d5
◆作者：米FMシンクソフトウェア社
U http://fmsync.sourceforge.net/
◆価格：β版
◆対応OS：マックOS 9以上

ファイルメーカーとJFileでデータをシンクロさ
せるコンジットがマックOS X環境に対応。英
語版だが、日本語も問題なくシンクロできる

ADD Sync for 宛名職人
“炭”for 宛名職 v10

◆作者：㈱パラボリカ
U http://www.parabolica.co.jp/
◆価格：シェアウェア（2000円）
◆対応OS：マックOS 9.1、X 10.1.2以上

「宛名職人Ver.10」（㈱アジェンダ）の住所録デ
ータをPalmのアドレスとシンクロさせるコンジ
ット。マックOS X対応版

モバイル犬ポチの満足度

表計算＆DBデータも
簡単に活用できるのだ

FileMaker Mobileも
マックOS X対応に

マックとPalm、ウ
ィンドウズで完全に
データがシンクロで
きる「ファイルメー
カー Mobile」。最
新版は、マックOS
Xにも対応してい
る。Palmで追加し
たデータなどを完全
にマックとシンクロ
させたい人は、この
ソフトを使おう
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は簡単ではない。また、このゲームは描画

の華麗さを魅せるゲーム（シューティング

ゲームなど）ではない。そこで、簡単にプ

ログラムするために「結果として移動して

いればいい」ということに目を向けてみよ

う。少々手抜きかもしれないが、まずは

プログラムを動かすという本質を重視し

たい。ここでは、空白部分もボタンオブ

ジェクトにするというのがポイントである

（図1）。

①ボタンオブジェクトはすべて同じサイズ

にする

②空白部分はボタンオブジェクトを隠す

③ボタンオブジェクトの表示を入れ替える

もう理解していただけると思うが、空白

部分のボタンオブジェクトは、そこに存在

していても、ハイド（Hide：隠すの意味）

メソッド（Method）を利用して、フォーム

上からは見えなくしておき、そこにコマ

(＝ボタンオブジェクト)が移動したように

見せかけて表示すればいいわけだ。タップ

されたときには必ず空白部分と入れ替わる

かたちで移動するので、コマの数字に当た

るボタンオブジェクトの表示を取得して、

非表示になっているボタンオブジェクトに

その内容を与えて表示させる。

15パズルを
作ってみよう

「15パズル」という非常にポピュラーな

パズルゲームがある。一度はやってみた

ことがあるだろう。4×4の16個のマス目

に入れてある15個のコマを動かして並べ

替えることで、元のきれいな数字の並び

にするゲームだ。数字ではなくグラフィ

ックの場合もある。今回はこの15パズル

をPalm上で再現してみよう。まずはプ

ログラムの基となるゲームのルールを確

認していく。

①全体のマス目は４×４＝16個

②１～15の数字の入ったコマを使う

③マス目の15カ所はコマが入り、１個所

はコマを移動させるための空白

④スタート時は数字はバラバラ

⑤コマは上下左右に空きがあった場合に

スライドさせることで１コマずつ移動

⑥１から15まで数字が整列し、空白が右

下隅になったら完成

では、このルールに従ってプログラ

ムする上でのチェックポイントを挙げて

みる。

①盤面はフォーム

②コマにはボタンオブジェクトを使う

③空き部分もボタンオブジェクトを使う

④コマをタップしたときに移動できる場

合は移動する

⑤スタート時の状態は乱数で決める。ス

タートボタンを用意する

⑥コマが移動するたびに完成したかどう

かを判定する

コマ＝ボタンオブジ
ェクトを移動させる
アルゴリズム

まず考えなくてはいけないのは、コマを

どのように移動させるか、である。オブ

ジェクトをプログラム内で移動させること

文／丸山弘詩（FocV Project） イラスト／NORIS

連載6回目
alm OSのアプリケーションを作成するに

当たって、ゼロからプログラミングするには、

さまざまな約束事を覚えなくてはならない。しかし、

「NS Basic/Palm」を使うのであれば、最小限の

約束事をマスターすれば大丈夫だ。今回は簡単な

ゲームプログラミングにチャレンジしてみよう。

PNS Basic

図１ フォームとボタ
ンを16個作成する
（ F o r m 1 0 0 3 /
15Puzzle）。各ボタ
ンオブジェクトの
Labelプロパティーに
は1～15および文字
なしを指定する
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これと同時に、移動元のボタンオブジェ

クトのLabelプロパティーを空白にして非

表示にすれば、あたかも移動したように見

せることができるのだ。

①あるボタンオブジェクトをタップする

②その上下左右に隣接するボタンオブジェ

クトが空白(非表示のボタンオブジェクト)

でなければ何もしない

③②の結果、移動できるのであればタッ

プした数字＝Labelプロパティーを取得

する

④空白部分のボタンオブジェクトに③で得

た数字＝Labelプロパティーを与える

⑤空白部分のボタンオブジェクトをShow

メソッドで表示する

⑥タップしたボタンオブジェクトのLabelプ

ロパティーに空白を与える

⑦タップしたボタンオブジェクトをHideメ

ソッドで非表示にする

上記のアルゴリズムでボタンは見かけ

上では移動したことになる。しかし、こ

こで理解しておかなければならないのは、

ボタンオブジェクト自体は「移動するコマ」

ではなく、あくまでも「盤面のマス目のひ

とつ」にすぎないことである。Labelプロ

パティーと数字は一致していなければなら

ないので、「コマ＝Labelプロパティーの

内容」となる。この内容によってShowメ

ソッド・Hideメソッドによる表示／非表

示が決定される。このことをきちんと理解

しておかなければ、処理の手順によって

は同じ数字が複数出現したり、空白が複

数になってしまうことになる。

複数の
ボタンオブジェクト
とフロー

ボタンオブジェクトをタップした際に、

その移動が必要な場合は最低２カ所、最

大で４カ所である。この条件を判断する

条件式（If～Then, EndIf構文）を、それ

ぞれのボタンオブジェクトのコードとして

組み込むと、ボタンオブジェクト相互間

での書き換えがあるため、プログラムに

一貫性がなくなり、不具合（バグ）が発

生した場合の修正（デバッグ）が困難にな

ってしまう。

下記の例は15番目のボタン（右下隅の

ひとつ手前）をタップしたときのコードだ。

Sub object1025()
If Button11.Label="" Then

Button11.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button11.Show

EndIf
If Button14.Label="" Then

Button14.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button14.Show

EndIf
If Button16.Label="" Then

Button16.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button16.Show

EndIf
End Sub

このままでは同様の形式でボタンオブ

ジェクトの数だけ、つまり合計16カ所も

コードを入力しなければならない。こう

いう同一コードが複数の場所で必要な場

合には、どのボタンオブジェクトがタッ

プされたかをオブジェクト内のコードと

して入力して、処理そのものは一カ所に

まとめてしまうと、デバッグしやすいプロ

グラムとなる。

モジュール
（module）を作る

上記のコードのように外部にまとめた

ものをモジュール（module）と呼ぶ。NS

図２「Add New Module」を
選択してモジュール（module）
を作成する。作成したモジュ
ールはコンパイル（Compile）
時にファイル名を要求してくる
(プロジェクトとは別ファイル
になるので注意しよう）

B a s i cでモジュールを追加するには、

Project Explorerの「Forms」の上で右ク

リックして、「Add New Module」を選択

する（図２）。ただし、モジュールはほか

のコードとは違い、プロジェクトとは別の

ファイルに記録されるので、管理には注

意が必要だ（図３）。モジュール内にサブ

ルーチン（Sub Routine）「Sub number_

replace」を作成し、これをボタンオブジェ

クト内のコードから呼び出すようにして

みよう。例えば、前述の「15」のボタンの

コードは次のように記述する。

Sub object1025()
Call number_replace(15)

End Sub

これで、ボタンオブジェクトのコード

はすっきりと見通しのよいものになる。

モジュール内のサブルーチン「S u b

number_replace」は以下のようになる。

変数Flagをタップしたボタンオブジェク

トの番号を引き渡し、「Select  Case～

End Select」構文で判別する。プログラ

ムは101ページのリストのようなかたちの

繰り返しになっている。

実はこのサブルーチンはもっと単純化す

ることが可能である。十分に動作が理解

できたのであれば、ぜひ単純化にチャレン

ジしてほしい。

さて、次にパズルが完成したかどうかを

判別するサブルーチンを作成してみよう。

パズルの完成の判別

パズルの完成を判別するには、16個あ

るボタンオブジェクトのLabelプロパティー

がすべて所定の位置に入っているかどう

かをチェックすればいい。具体的には左

上隅のボタンオブジェクト「Button01」の

図３ 作成されたモジュールは
「Modules」に登録される。
「number_replace.cod」は保
存されたモジュールのファイル名

図４ イベントコー
ド（ Event Code）
を入力する場合は
「View Events Code」
を選択する。イベン
トコードはイベント
が発生したときに実
行される
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Labelプロパティー「Button01.Label」に

「"1"」という文字が格納されていると完

成。最後のButton16.Labelの「""」(文字

列なし）までのすべてが、所定の文字列に

なっているかを、「If～EndIf」構文で確認

していけばいい。

確認はプライベート変数Flagの値を初期

値０として、ひとつの判別式が合致するに

従い１つずつ加算していき、変数Flagの

値が16になればすべての条件に合致する

というかたちにする。今回はモジュールの

中で「Function～End Function」を使っ

て、返り値を持つようにする（Function＝

関数）。こうして作成されたFunction は

名称そのものに値を与えることで、処理終

了時にその処理結果を得ることができる。

それでは、Functionの名称を「check_

finish」として、前述のモジュールに追加

してみよう。

Function check_finish() as Integer
Dim Flag as Integer
Flag=0
If Button01.Label="1" Then Flag=Flag+1
If Button02.Label="2" Then Flag=Flag+1
If Button03.Label="3" Then Flag=Flag+1
If Button04.Label="4" Then Flag=Flag+1
If Button05.Label="5" Then Flag=Flag+1
If Button06.Label="6" Then Flag=Flag+1
If Button07.Label="7" Then Flag=Flag+1
If Button08.Label="8" Then Flag=Flag+1
If Button09.Label="9" Then Flag=Flag+1
If Button10.Label="10" Then Flag=Flag+1
If Button11.Label="11" Then Flag=Flag+1
If Button12.Label="12" Then Flag=Flag+1
If Button13.Label="13" Then Flag=Flag+1
If Button14.Label="14" Then Flag=Flag+1
If Button15.Label="15" Then Flag=Flag+1
If Button16.Label="" Then Flag=Flag+1
If Flag=16 Then

check_finish=1
Else
check_finish=0

EndIf
End Function

ところで、「check_finish」を呼び出す

タイミングであるが、ボタンオブジェクト

をタップしたあと、つまりコマを移動した

あとに呼び出されるようにすればいい。そ

のためにフォームのイベントコードに追加

することにしよう。Project Explorerの

「Form1003」の上で右クリックし、「View

Events Code」を選択すればいい（図４）。

Sub Form1003_Event()
If getEventType()=nsbPenUp Then

If check_finish()=1
MsgBox "Finish !"

EndIf
EndIf

End Sub

「If getEventType()=nsbPenUp Then」

と判断することで、タップしたあとにスタ

イラスがデジタイザーから離れた時点で完

成の判断を行うようにできる。完成時には

「MsgBox」命令で「Finish!」というダイア

図５　パズルが完成したときにはダイアログが表示
されるようになっている

図７ プログラムを実行したところ。右下隅の空白に
は実際にはボタンオブジェクト「Button16」が存在す
るが、Hideメソッド（Method）で非表示にしてある

図８ 「 6」（Button06）をタップしたところ。下
（Button10）が空白になっている。アフターコード
によりボタンオブジェクトが隠された

図９「6」（Button06）をタップした直後。「6」は
Button06からButton10へ移動し、Button06は非
表示になった

図６ アフターコード（After Code）を入力する場合は
「View After Code」を選択する。アフターコードは
フォームが表示されたあと、一度だけ実行されるコード

ログを表示するようにしている（図５）。

さて、最後に起動したときに空白部分の

コマ＝ボタンオブジェクトを隠すコードを

追加しよう。これはフォームが表示された

あとに一度だけ実行させたいので、「After

Code」に入力する。Project Explorerの

「Form1003」の上で右クリックして、「View

After Code」を選択すればいい（図６）。

Sub Form1003_After()
Button16.Hide

End Sub

これでゲーム盤が完成したことになる。

コマを動かして動作を確認してほしい（図

７～９）。あくまでもゲーム盤だけである

ので、「バラバラに乱雑に配置してゲーム

を開始する」には手動で行う必要がある。

これを自動的に処理することは、次回ま

での宿題ということにしよう。

プログラムというのは複数の解答を持

つパズルのようなものとも言える。ぜひ

楽しみながら考えておいてほしい。
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コードの意味
Case「タップしたボタンの番号」

If「隣のボタン」="" Then
「隣のボタン」.Label=「タップしたボタン」.Label
「タップしたボタン」.Label=""「タップしたボタン」.Hide
「隣のボタン」 .Show
EndIf

Sub number_replace(Flag as Integer)
Select Case Flag

Case 1
If Button02.Label="" Then

Button02.Label=Button01.Label
Button01.Label=""
Button01.Hide
Button02.Show

EndIf
If Button05.Label="" Then

Button05.Label=Button01.Label
Button01.Label=""
Button01.Hide
Button05.Show

EndIf
Case 2

If Button01.Label="" Then
Button01.Label=Button02.Label
Button02.Label=""
Button02.Hide
Button01.Show

EndIf
If Button03.Label="" Then

Button03.Label=Button02.Label
Button02.Label=""
Button02.Hide
Button03.Show

EndIf
If Button06.Label="" Then

Button06.Label=Button02.Label
Button02.Label=""
Button02.Hide
Button06.Show

EndIf
Case 3

If Button02.Label="" Then
Button02.Label=Button03.Label
Button03.Label=""
Button03.Hide
Button02.Show

EndIf
If Button04.Label="" Then

Button04.Label=Button03.Label
Button03.Label=""
Button03.Hide
Button04.Show

EndIf
If Button07.Label="" Then

Button07.Label=Button03.Label
Button03.Label=""
Button03.Hide
Button07.Show

EndIf
Case 4

If Button03.Label="" Then
Button03.Label=Button04.Label
Button04.Label=""
Button04.Hide
Button03.Show

EndIf
If Button08.Label="" Then

Button08.Label=Button04.Label
Button04.Label=""
Button04.Hide
Button08.Show

EndIf
Case 5

If Button01.Label="" Then
Button01.Label=Button05.Label
Button05.Label=""
Button05.Hide
Button01.Show

EndIf
If Button06.Label="" Then

Button06.Label=Button05.Label
Button05.Label=""
Button05.Hide
Button06.Show

EndIf
If Button09.Label="" Then

Button09.Label=Button05.Label
Button05.Label=""
Button05.Hide
Button09.Show

EndIf
Case 6

If Button02.Label="" Then
Button02.Label=Button06.Label
Button06.Label=""
Button06.Hide
Button02.Show

EndIf
If Button05.Label="" Then

Button05.Label=Button06.Label
Button06.Label=""
Button06.Hide
Button05.Show

EndIf
If Button07.Label="" Then

Button07.Label=Button06.Label
Button06.Label=""
Button06.Hide

Button07.Show
EndIf
If Button10.Label="" Then

Button10.Label=Button06.Label
Button06.Label=""
Button06.Hide
Button10.Show

EndIf
Case 7

If Button03.Label="" Then
Button03.Label=Button07.Label
Button07.Label=""
Button07.Hide
Button03.Show

EndIf
If Button06.Label="" Then

Button06.Label=Button07.Label
Button07.Label=""
Button07.Hide
Button06.Show

EndIf
If Button08.Label="" Then

Button08.Label=Button07.Label
Button07.Label=""
Button07.Hide
Button08.Show

EndIf
If Button11.Label="" Then

Button11.Label=Button07.Label
Button07.Label=""
Button07.Hide
Button11.Show

EndIf
Case 8

If Button04.Label="" Then
Button04.Label=Button08.Label
Button08.Label=""
Button08.Hide
Button04.Show

EndIf       
If Button07.Label="" Then

Button07.Label=Button08.Label
Button08.Label=""
Button08.Hide
Button07.Show

EndIf
If Button12.Label="" Then

Button12.Label=Button08.Label
Button08.Label=""
Button08.Hide
Button12.Show

EndIf
Case 9

If Button05.Label="" Then
Button05.Label=Button09.Label
Button09.Label=""
Button09.Hide
Button05.Show

EndIf       
If Button10.Label="" Then

Button10.Label=Button09.Label
Button09.Label=""
Button09.Hide
Button10.Show

EndIf       
If Button13.Label="" Then

Button13.Label=Button09.Label
Button09.Label=""
Button09.Hide
Button13.Show

EndIf       
Case 10        

If Button06.Label="" Then
Button06.Label=Button10.Label
Button10.Label=""
Button10.Hide
Button06.Show

EndIf       
If Button09.Label="" Then

Button09.Label=Button10.Label
Button10.Label=""
Button10.Hide
Button09.Show

EndIf       
If Button11.Label="" Then

Button11.Label=Button10.Label
Button10.Label=""
Button10.Hide
Button11.Show

EndIf       
If Button14.Label="" Then

Button14.Label=Button10.Label
Button10.Label=""
Button10.Hide
Button14.Show

EndIf       
Case 11

If Button07.Label="" Then
Button07.Label=Button11.Label
Button11.Label=""
Button11.Hide
Button07.Show

EndIf               

If Button10.Label="" Then
Button10.Label=Button11.Label
Button11.Label=""
Button11.Hide
Button10.Show

EndIf               
If Button12.Label="" Then

Button12.Label=Button11.Label
Button11.Label=""
Button11.Hide
Button12.Show

EndIf               
If Button15.Label="" Then

Button15.Label=Button11.Label
Button11.Label=""
Button11.Hide
Button15.Show

EndIf               
Case 12

If Button08.Label="" Then
Button08.Label=Button12.Label
Button12.Label=""
Button12.Hide
Button08.Show

EndIf                      
If Button11.Label="" Then

Button11.Label=Button12.Label
Button12.Label=""
Button12.Hide
Button11.Show

EndIf                      
If Button16.Label="" Then

Button16.Label=Button12.Label
Button12.Label=""
Button12.Hide
Button16.Show

EndIf                      
Case 13

If Button09.Label="" Then
Button09.Label=Button13.Label
Button13.Label=""
Button13.Hide
Button09.Show

EndIf                      
If Button14.Label="" Then

Button14.Label=Button13.Label
Button13.Label=""
Button13.Hide
Button14.Show

EndIf                      
Case 14

If Button10.Label="" Then
Button10.Label=Button14.Label
Button14.Label=""
Button14.Hide
Button10.Show

EndIf                      
If Button13.Label="" Then

Button13.Label=Button14.Label
Button14.Label=""
Button14.Hide
Button13.Show

EndIf                      
If Button15.Label="" Then

Button15.Label=Button14.Label
Button14.Label=""
Button14.Hide
Button15.Show

EndIf                      
Case 15

If Button11.Label="" Then
Button11.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button11.Show

EndIf
If Button14.Label="" Then

Button14.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button14.Show

EndIf
If Button16.Label="" Then

Button16.Label=Button15.Label
Button15.Label=""
Button15.Hide
Button16.Show

EndIf
Case 16

If Button12.Label="" Then
Button12.Label=Button16.Label
Button16.Label=""
Button16.Hide
Button12.Show

EndIf
If Button15.Label="" Then

Button15.Label=Button16.Label
Button16.Label=""
Button16.Hide
Button15.Show

EndIf
End Select

End Sub

リスト
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丸山　弘詩／藤井　稔也（FocV Project）●文

審な動きが発生してびっくりする──そ
んな場面に遭遇することもあるだろう。
その一つとして、百戦錬磨のデベロッパ
ーには既知のことなのだが、メニューに
絡むプログラミングでの注意点を紹介し
よう。さらに、やはりメニューに関する話
題として、ダイナミックメニューに関して
解説する。ダイナミックメニューを応用
したアプリケーションは、あまり例がな
いのだが、うまく使えば非常にすっきり
として効果的なユーザーインタフェース
が構築できるだろう。

メニューマネージャはMac OSやMS
Windows等でもおなじみのものであり、
Palm OSではメニューボタンまたはフレー
ムのタブをタップすることで出現するプ
ルダウンメニューと呼ばれるもののこと
である。この定義はリソースで行う。メ
ニューの項目を選択すると、menuEvent
が発生するのでメニューIDで場合分けす
ればよく、コード的にも非常に見通しが
よく簡単なものである。しかし、時には、
図１のようにメニューの中にメインウィ
ンドウに描画すべき内容が描かれてしま

うことがある。
これは、Palm OSのバグとも仕様とも

言えるものであるのだが、最終的にはア
プリケーション側で対処する必要がある
ことには変わりはない。では、どのよう
に対処すればいいのだろうか。

回避法を探る前に、メニュー処理の内
部構造に関して先に説明しよう。メニュー
のハンドリングはイベントループ内の
MenuHandleEvent( )で行われている。メ
ニューがオープンされている間は、この
APIの中でイベントが消費され、アプリ
ケーション側には渡らない構造である。
しかし、nilEventなど一部のイベントや
Notificationなどはアプリケーション側に
渡されてしまうため、ウィンドウコンテ
キストのない場合に不用意な描画コード
を書いてしまうと、前述の図１のような
結果になってしまうのである。
では、パームソース社はこの問題をど

のように回避すればいいと言っているの
だろうか。詳細は「Palm OS Program-
mer's API References」に記載されている。
そこでは、パームソース社は２つの方

メニューの扱いを
見直そう

メニューマネージャとは

次々とアプリケーションを作成している
と、Palm OSのプログラミングが簡単に
思えてくるようになる。しかし、車の運転
と同じで、慣れてきた頃が危ないもので
ある。何気なく既存のアプリケーション
のコードを少しだけ拡張すると、突然不

定番開発環境「CodeWarrior」と
実践的なサンプルを使って、パーム
ウェア開発のさまざまなテクニック
を紹介。今回は、メニューについて、
さまざまな角度から調べてみよう。

5

ダイナミックメニューと
OS 5でのメニューの正しい
コーディング作法

バグの原因とその回避法

図１　メニュ
ーの中にメイ
ンウィンドウ
の内容が描画
されている例
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法を提示している。最初の方法は、
Menu GetActiveMenu()で取得できるメ
ニュー構造体の中に、現在メニューが表
示されているかどうかの情報があるので、
描画の前にこれをチェックする方法であ
る（リスト１）。
もう一つの方法は、winEnterEvent

とwinExitEventの２つのイベントを監
視して、現在どのウィンドウがアクティ
ブなのかを保持しておくことである。実
はメニュー自体もウィンドウのひとつな
ので、当然ウィンドウIDを保持してい
る。これをウィンドウの操作開始・終了
イベントの時点で比較して、今現在メ
ニューが表示されているかどうかをチェ
ックする。この方法では状態をグローバ
ル変数に保持して、描画時に利用する
ことになる（リスト２）。
ところで、Palm OS 5では構造体ア

クセスがイベント構造体以外に対して
は禁止されてしまった。そのため、前述
のメニュー構造体を取得して利用する
方法では、Palm OS 5の開発環境では
コンパイルさえ通すことができない。ま
た、最新のマニュアルでは、次のバージ
ョンでは使えなくなるのでデバッグ目
的以外では使うなとまで書かれている。
したがって、図１のバグ対策には後者
が推奨ということになり、最新の「Palm
OS Programmer's Companion」には
このことが明記されている。
なお、今回のサンプルリストでは無理

矢理メニュー構造体を取得する方法も実
装してしまっている。チェックボックス

MenuBarType * mbarP;

mbarP = MenuGetActiveMenu();
if (mbarP != NULL && mbarP->attr.visible) {

// メニューが表示されているので描画はしてはいけない
}
else {

// メニューが表示されてないので描画をしてもよい

}

case winEnterEvent:
if (menuMethod == MenuMethod2) {

if (eventP->data.winEnter.enterWindow ==
(WinHandle)FrmGetFormPtr(1000) &&
eventP->data.winEnter.enterWindow ==
(WinHandle)FrmGetFirstForm()) {

// メニューが表示されていないので描画してよい状態にはいる。
}

}
break;

case winExitEvent:
if (menuMethod == MenuMethod2) {

if (eventP->data.winExit.exitWindow == 
(WinHandle)FrmGetFormPtr(1000)) {

// メニューが表示されているので描画してはいけない状態にはいる。
}

}
break;

図２　 M y
Menuのメイ
ン画面。メ
ニューのバ
グ対策方法
を選択する

リスト１

リスト２

C
o

lu
m

n

サウンドマネージャとTungsten T

前回の記事の補足であるが、Palm OS 5.0

にはサウンドマネージャが実装されていない

ことを説明した。これはソニー社PEG-NX60

とNX70Vに関しては正しい情報なのだが、

Palm Tungsten T の場合は正確な記述ではな

い。詳細はパームソース社のナレッジベース

に記載されている。それによるとTungsten T

には一部、サウンドマネージャが実装されてい

るが、フィーチャでは実装されていないことに

なっているということらしい。そこで、下記の

ようなコードでサンプリングサウンドが利用で

きるかどうかチェックすることになるだろう。

ただし、これも制限があり、サンプルソース

のPCMAPIで使用したSndPlayResource()は

Tungsten Tでは正常動作しない。これには

8KHz／8bitのリソースのみ問題があるのでは

という情報、SndStream関数の一部のみ実装

されているのではという情報など、さまざまな

未確認情報がデベロッパー向けのメーリング

リスト等に流れ、情報が錯綜している状況で、

詳細に関しては現在調査中である。残念なこ

とではあるが、サンプリングサウンド機能を利

用するデベロッパーは、各自最新の情報を収

集し、なおかつ、各デバイスごとに動作確認

を確実に行うべきであろう。

なお、特に興味のある向きは、Sound

StreemSDKsampleというサンプルソースが

米パームソース社のデベロッパーサイトにある

ので、ダウンロードしてソースを眺めることを

お勧めする。現時点ではこれが、Pa lm

Tungsten T においてサンプリングサウンドを

再生できる唯一の公開ソースである。

UInt32 version;
UInt32 companyID;
UInt32 deviceID;

//フィーチャーよりサウンドマネージャの情報を取得
if (FtrGet(sysFileCSoundMgr, sndFtrIDVersion, &value) == errNone){

// Sample Sound APIの使用が可能
}
else {

//フィーチャーよりデバイス情報を取得
FtrGet(sysFtrCreator, sysFtrNumOEMCompanyID, &companyID);
FtrGet(sysFtrCreator, sysFtrNumOEMDeviceID, &deviceID);
if ((companyID == 'Palm') && (deviceID == 'Frg1'))  {

// Tungsten TなのでSample Sound APIの使用が可能
}
else {

// Sample Sound APIの使用は不可能
}

}
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のMethod 1がメニュー構造体を取得す
る方法であり、Method 2がウィンドウイ
ベントを監視する方法である。Noneの
対策なしでは図１のようになってしまう
のだが、Method 1やMethod 2の場合は
問題ないことが分かると思う。

前述したが、メニューの定義はリソー
スである。これは静的なものでコンパイ
ル時に決定されるものである。Palm
OSではリソースで静的に定義するのが
基本であるが、これに対して動的にコー
ドでユーザーインターフェースを変化さ
せることができるダイナミックUIという
ものもPalm OS 3.0から用意されてい
る。Palm OS 3.5以降はこの機能がメ

ニューでも利用できるように拡張されて
いる。
Palm OSのメニューシステムは、Mac

OSやMS Windowsのようにチェックマー
クを付ける機能は実装されていない。ま
た、階層化メニューがないなど、明らか
に機能的に劣っている。しかし、ダイナ
ミックメニューを使うことで、こうした
弱点を緩和できるかもしれないし、ユー
ザーインターフェースを分かりやすいもの
にすることもできるだろう。

ダイナミックメニューには、既存のメ
ニュー項目の表示・非表示を制御する機
能がある。これは実際の動作を見てみる
方が理解しやすいだろう。サンプルリス

図５　メニュ
ー項目が追
加されたメ
ニュー画面

MenuAddItem(1005, 1007, 0, "New Item 1");
MenuAddItem(1005, 1008, '2', "New Item 2");
MenuAddItem(1005, 1009, 0, "New Item 3");
MenuAddItem(1005, 1010, '4', "New Item 4");
MenuAddItem(1005, 1011, 0, "New Item 5");

リスト４

case 1002:
MenuHideItem(1000);
MenuHideItem(1001);
break;

case 1003:
MenuShowItem(1000);
MenuShowItem(1001);
break;

リスト３

メニュー項目の表示、
非表示

図３ MyMenu
のメニュー画
面。「A b o u t
MyMenu」が表
示されている

図４「Abou t
MyMenu」を非
表示にした時
のMyMenuの
メニュー画面

ダイナミックメニューとは

トのメニューは図３のようになっている。
一番上のメニュー項目はアバウト表示で
あるが、これを２番目と３番目のメニュー
項目を選択することで、表示したり非表
示にしたりすることができる。図４は非
表示にした場合のメニュー画面である。
この制御には、MenuHideItem( )と

Menu ShowItem( )と使うことになる。
いずれも第１引数にメニューアイテムID
を指定して呼び出すだけである。サンプ
ルでは、最初のAbout MyMenuとその下
のセパレーターを同時に消したいために
２つずつ呼び出している（リスト３）。
この機構はさまざまな応用が可能だろ

う。例えば、基本モードと拡張モードを
区分して、基本モードでは一部のメニュ
ー項目を非表示にして誤操作の防止を
図る場合などに役立つ。

もう一つのダイナミックメニューの機
能として、メニュー項目の追加がある。
これはMenuAddItem( )で行うものだ
が、通常はセットで実装されるべきであ
る削除のAPIは用意されてないことか
ら、若干中途半端な感じがしなくもな
い。しかし、使い方によっては非常に
おもしろい応用も可能である。今回の
サンプルでは、メニュー項目の追加がど
のように動作するかを確認する目的で

メニュー項目の追加
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5

図６　me n u
OpenEvent時
に項目が追加
されたメニュー
画面

char separator[2];

switch (eventP->eType) {
case menuOpenEvent:

separator[0] = MenuSeparatorChar;
separator[1] = 0;
MenuAddItem(10005, 10020, 0, separator);
MenuAddItem(10005, 10021, 0, "New Item for Edit Menu");
break;

リスト５

実装してみた。図３の一番下のメニュー
項目の「Add Menu I tem」を選択した
後、再度メニューを開くと図５のよう
になる。
ここでは５つのメニュー項目が追加

されている（「New Item ５」以下）。
Menu AddItem( )の第１引数は挿入し
たいメニュー項目の位置であり、対応す
る既存のメニュー項目IDの直下に生成さ
れる。第２引数は生成するメニュー項目
のID、第３引数はショートカット文字の
指定、第４引数はメニュー項目の名称で
ある（リスト４）。
リスト４と図５を結果を比較するとわ

かると思うが、生成順と表示されている
順番が逆順である。これは第１引数の意
味合いからやむをえないことである。ま
た、メニューに存在しないメニュー項目
IDを指定すると、メニューの追加に失敗
してしまう。この失敗がバグであるのか
仕様であるかはマニュアルからは判断で
きないが、実際の使用には注意が必要で
あろう。

通常メニュー回りのハンドリングは、
menuEventのみを考慮すれば十分なの
だが、メニュー項目の追加にはmenu
OpenEventというイベントも有用であ
る。このイベントはメニューがオープンさ

れるときに発生する。そのため、この時
点でMenuAddItem()を呼び出せば、メ
ニュー項目がダイナミックに生成される
ことになる（図６）。
この場合のコードはリスト５の通りで

ある。なお、セパレーターを追加したい
場合は、サンプルコードの通り、Menu
SeparatorCharを一文字含む文字列を第
４引数に指定する。
今回提供しているサンプルは、ごく単

純なサンプルコードである。このコード
を元にアプリケーションを作成するので
はなく、純粋にメニュー回りのコードを
勉強することを目的としたものである。

C
o

lu
m

n

Palm OS 5.2とGraffity2

2003年1月13日には、米パームソース

社と米CIC社が、新しい手書き認識技術

「Graffiti2」をPalm OSに組み込むことで

合意したというニュースが流れが、デベ

ロッパーサイトでは、Graffiti2に対応し

たPalm OS 5.2とOS 4.1.2がデベロッ

パー向けにリリースされている。ドキュ

メントとともにシミュレーターやROM

イメージがダウンロード可能だが、タイ

ムスタンプが12月上旬であることをみ

ると、両社は以前から共同で開発をして

いたようだ。このGraff i t i2は、現行の

Graffitiと比較して、より自然なアルファ

ベットの筆順が利用できる、JOTと呼ば

れる認識技術である。しかし、マルチス

トロークの文字を許している関係上、アプ

リケーションにおけるメニューショートカ

ット使用に制限が発生しそうである。

たとえば、ショートカットに「l」を

使う場合、「k」「t」「i」「x」を使うこと

ができなくなるようだ。ほかにもリスト

やテーブルでのオートスクロール、オー

トフィルにおいて問題が発生する可能性

もある模様で、該当するアプリケーショ

ンは新たに対応する必要があるだろう。

また、ネットライブラリのバグフィッ

クスが盛り込まれていたり、新たに

Collapsible Input Area APIが新規に追

加されている。この新規のAP Iは、

PEG-NR/NXシリーズに実装されている

伸縮可能な仮想シルクスクリーン領域と

同様のものと思われるが、今回リリース

されたドキュメントやシミュレーターに

は実装されてない模様である（実は、ひ

っそりと公開されたPalm OS 4.2には実

装されているようだが、残念ながらAPI

の詳細は不明である）。

実際にGraffiti2などの新機能が実デバ

イスに搭載される時期は不明であるが、

いずれは対応する必要がでてくるであろ

うから、いまからその心積もりで開発に

望むべきだろう。

menuOpenEvent
について

実はグラフィティーエリアでのコマン
ドショートカットで表示されるコマンド
バーもメニューである。今回のサンプル
では紙面の都合から参照しなかったが、
これも同様にダイナミックに項目追加が
可能である。もし、興味があるのであれ
ば、今回のサンプルに追加してみるのも
いいだろう。



106 ● Palm Magazine  Vol.16

第９回

いちPalmユーザーからの提言いちPalmユーザーからの提言

２つの新製品の、２つの共通点
新しい年が明けて早々、PalmとMacの

新製品が相次いで発表された。中でも２

メガピクセルのデジタルカメラを内蔵する

CLIEの新製品「PEG-NZ90（以下、NZ90）」

と、ノート型パソコンでは初めて17イン

チモニターを搭載した「PowerBook G4」

は、年頭の話題をさらった。

これらの新製品には、２つの共通点が

ある。まず、両方ともPDAとノート型パ

ソコンというカテゴリーの中において、

オーバーサイズであること。NZ90は、現

行Palmマシンの中でも大型のNXシリーズ

に比べ、幅と厚みが若干増し、25パーセ

ントほど重くなっている。PowerBook G4

（17インチ）も、同15インチ液晶モデルに

比べ、幅５センチ、奥行きも２センチほ

ど大きく、やはり25パーセントほど重い。

ソニーとアップルは、業界のトレンド

をリードする先鋭的なメーカーの代表だ。

それを考えると、携帯性が重視される

PDAとノート型パソコンの世界で、この

ような現象が起こっているのは、おそら

く偶然ではない。私が思うに、PDAもノ

ート型パソコンも、現在の技術でできる

目標はほぼ達成され、世代の終わりのよ

うなものを迎えつつあるのだと思う。

NZ90やPowerBook G4（17インチ）は、次

世代への架け橋となる実験的な製品だ。

「これまで付加的なものだったPDAのデ

ジカメ機能を、本格化させるとどうなるか」

「一部のプロフェッショナルユーザー向

けに、デスクトップ並みの大型モニターを

ノートパソコンに内蔵するとどうなるか」

これらのIF（もし）が大胆にも製品化さ

れてしまった。サイズや重量が大きくな

ってしまうのは、技術革新の過程では当

たり前のことだ（初期のウォークマンやポ

ータブルCDプレーヤーの大きさを思い出

してほしい）。このような点や価格、現在

の市場のニーズなどを考慮すると、この

両製品は、話題を呼び高く評価されるほ

どには売れないかもしれない。むしろ、

製品化された時点で、十分にその使命は

果たされたと考えるべきなのだろう。

両製品のもう一つの共通点は、Blue-

toothが内蔵されていることだ。ソニーは、

VAIOを始めとする自社の製品に早い時期

からBluetoothを内蔵させてきただけに、

昨年CLIE NXシリーズが発表された時に

も同規格が内蔵されていないことに不満

の声が上がっていた。同じことは、

PowerBookにも言える。Mac OS Xでは、

既にBluetoothがサポートされてきたが、

新PowerBook G4では、Macintoshとして

初めてBluetoothが内蔵となった。これで、

Windows、Macintosh、Palm、Pocket PC

と、ほとんどのプラットフォームでBlue-

toothが「標準採用」されたことになる。ど

うやら2003年は、Bluetoothが本格的に普

及する年になりそうだ。

PDAを超えつつあるCLIE
しばらく前に、本コラムで「ソニーが

CLIEで目指しているものは、PDAではな

く統合されたポータブル・デジタルAVマ

シンだ」という趣旨のことを書いたが、

NZ90の登場は、まさにこの方向性を裏付

けているように思える。フラッシュ付き２

メガピクセル／オートフォーカスのデジタ

ルカメラ内蔵で、ようやくCLIEはローエ

ンドのデジタルカメラと互角になった。

CLIEやPalmのコミュニティーWebサイト

を見ていると、アメリカのCLIEユーザー

（特にNXユーザー）の中には、「自分はデジ

タルカメラを持っているので、NZ90は要

らない」という「負け惜しみ」の声も少なく

ないが、私が個人的にそれほど同マシンに

魅力を感じないのは（もちろん、私もNX

ユーザーとして気持ちは複雑なのだが）、

NZ90の内蔵カメラで撮影できる動画のサ

イズ（160×112ドット）が、NXと変わらな

いからだ。この性能を改善するには、書き

込み／読み込み速度がより高速で大容量

のメモリースティック（CESで、このよう

なニーズに応えるべく、ソニーは理論上32

ギガバイトまでサポートするメモリーステ

ィックPROを発表した）と、より高速にリ

アルタイムの動画圧縮／展開を行えるパ

ワフルなCPUパワー、より小型で大容量

のバッテリーが必要だ。NZ90は、フラッ

シュ付き２メガピクセル／オートフォーカ

スのデジタルカメラとBluetoothを内蔵し

た点を除けば、NXとほぼ同性能であるた

め、テープレスのデジタルビデオカメラと

しての性能の飛躍的な向上は、おそらく

今後の新機種の登場を待たなければなら

ないだろう。

しかし、テープレスでDVDクオリティ

ーの動画撮影が行えるようになるのが

CLIEの当面の技術的な達成目標であるこ

とは間違いないし、この技術革新の中で、

DVテープは私たちが考えているよりも近

い将来に、時代遅れなものになるかもしれ

ない。やはりPDAの未来形は、もはや

PDAとは呼べないものになりそうな気が

する。日本とアメリカの多くのNXユーザ

ー同様、私も「小さく進歩」したNZ90には

嫉妬せざるを得ないが、「スピーディーな

進歩」を続けるCLIEとその未来には、大き

な期待を寄せたい。

ヘビー級マシン出現の理由
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