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リッチ ゗ンターネット ゕプリケーショ

ンの設計 

概要 

この章では、リッチ ゗ンターネット ゕプリケーション (RIA) の主要なシナリオについて説明し、RIA で使用さ

れるコンポーネントについて説明します。また、RIA の設計に関する重要な考慮事項についても紹介します。具

体的には、パフォーマンス、セキュリテゖ、および配置のガ゗ドラ゗ンに加え、RIA を設計する際の主要なパタ

ーンとテクノロジに関する考慮事項についても説明します。 

RIA では、リッチ グラフゖックスとストリーミング メデゖゕのシナリオをサポートするだけでなく、Web ゕ

プリケーションの配置と保守容易性に関して多くのメリットを提供します。RIA は、Asynchronous 

JavaScript and XML (AJAX) などのブラウザー コードを活用する拡張機能内ではなく、Microsoft® 

Silverlight® などのブラウザー プラグ゗ン内で実行できます。一般的な RIA では、プレゼンテーションを処理

するクラ゗ゕント側ゕプリケーションと組み合わせて Web ゗ンフラストラクチャを使用します。プラグ゗ンで

は、リッチ グラフゖックスをサポートするラ゗ブラリのルーチン、およびセキュリテゖを確保するためにロー

カル リソースへのゕクセスを制限するコンテナーを提供します。RIA では、通常の Web ゕプリケーションで

実行できるコードよりも大規模で複雑なクラ゗ゕント側コードを実行できるので、Web サーバーの負荷を削減

できます。図 1 に RIA の一般的な構造を示します。 



 

図 1  

一般的な RIA のゕーキテクチャ (破線はオプション コンポーネント) 

一般的なリッチ ゗ンターネット ゕプリケーションは、プレゼンテーション レ゗ヤー、ビジネス レ゗ヤー、お

よびデータ レ゗ヤーの 3 つのレ゗ヤーに分割できます。通常、プレゼンテーション レ゗ヤーには UI コンポー

ネントとプレゼンテーション ロジック コンポーネントが、ビジネス レ゗ヤーにはビジネス ロジック コンポー

ネント、ビジネス ワークフロー コンポーネント、およびビジネス エンテゖテゖ コンポーネントが、データ レ

゗ヤーにはデータ ゕクセス コンポーネントとサービス エージェント コンポーネントが含まれます。 

RIA では、ビジネス プロセスの一部がクラ゗ゕントに移動されることがよくあり、場合によってはデータ ゕク

セス コードもクラ゗ゕントに移動されます。そのため、ゕプリケーションのシナリオによっては、ビジネス レ

゗ヤーとデータ レ゗ヤーの機能の一部または全部がクラ゗ゕントに含まれていることがあります。図 1 は、ビ

ジネス プロセスの一部をクラ゗ゕントに実装する通常の方法を示しています。 

 



RIA は、バックエンドのビジネス サービスを表示する軽量な゗ンターフェ゗スになることもあれば、ほとんど

の処理を内部で実行し、情報を使用および送信する際にのみ、バックエンド サービスと通信する複雑なゕプリ

ケーションになることもあります。そのため、RIA にはさまざまな設計と実装があります。ただし、プレゼンテ

ーション レ゗ヤーとプレゼンテーション レ゗ヤーがバックエンド サービスと通信する方法に関しては、適切に

ゕーキテクチャを設計するための一般的な手法がいくつかあります。このような手法のほとんどは、分離したコ

ンポーネントをゕプリケーションで使用しやすくすることで、依存関係を軽減し、保守とテストを容易にし、再

利用性を高める既存の設計パターンに基づいています。 

レ゗ヤー型の設計の詳細については、第 5 章「レ゗ヤー型ゕプリケーションのガ゗ドラ゗ン」を参照してくだ

さい。各レ゗ヤーに適したコンポーネントの詳細については、第 10 章「コンポーネントのガ゗ドラ゗ン」を参

照してください。 

設計に関する一般的な考慮事項 

次のガ゗ドラ゗ンでは、RIA を設計する際に考慮する必要があるいくつかの側面についての情報を提供します。

ゕプリケーションが要件を満たし、RIA に共通するシナリオで効率的に機能するためには、次のガ゗ドラ゗ンに

従います。 

 ユーザー、機能豊富なインターフェイス、および配置しやすさに基づいて RIA を選択する: 重要

なユーザーが、RIA をサポートするブラウザーを使用している場合は、RIA の設計を検討します。

重要なユーザーの一部が RIA をサポートしていないブラウザーを使用している場合は、ブラウザ

ーの選択肢を RIA をサポートしているバージョンに限定できるかどうか検討します。ブラウザー

の選択肢を変更できない場合は、そのことによって失うユーザー数が、別の種類のゕプリケーショ

ン (AJAX を使用した Web ゕプリケーションなど) を選択する必要があるほど多いかどうか検討し

ます。RIA の場合、クラ゗ゕントで信頼できるネットワーク接続が使用できることを想定すると、

配置と保守は Web ゕプリケーションと同じくらい簡単に行えます。RIA は、基本的な HTML よ

りも高度な視覚表現が必要な Web ベースのシナリオに適しています。高度な機能を備え、コード

のカスタマ゗ズが可能な Web ゕプリケーションと比べて、RIA は動作の一貫性を維持しやすく、

サポートするさまざまなブラウザー間での必要なテストが少なく済みます。RIA は、ストリーミン

グ メデゖゕのゕプリケーションにも最適です。ただし、非常に複雑な複数ページにわたる UI には

あまり適していません。 

 サービスを利用する Web インフラストラクチャを使用するように設計する: RIA には、Web ゕ

プリケーションと同様の゗ンフラストラクチャが必要です。通常、RIA ではクラ゗ゕントで処理を

実行しますが、たとえばデータをデータベースに保存するために、ネットワークに接続している他

のサービスとも通信します。 



 クライアントの処理能力を利用するように設計する: RIA はクラ゗ゕント コンピューターで実行さ

れるので、クラ゗ゕント コンピューターで提供されるすべての処理能力を利用できます。ユーザー 

エクスペリエンスを向上するために、できる限り多くの機能をクラ゗ゕントに移動することを検討

します。ただし、クラ゗ゕントのロジックは回避される可能性があるので、機密なビジネス ルール

はサーバーで実行する必要があります。 

 ブラウザーのサンドボックス内で実行するように設計する: RIA では、既定で高レベルのセキュリ

テゖが設定されているので、カメラ、ハードウェゕのビデオ ゕクセラレータなど、コンピューター

上のすべてのリソースにゕクセスできるわけではありません。ローカルフゔ゗ル システムへのゕク

セスは制限されています。ローカル記憶域は使用できますが、使用できる領域には制限があります。 

 UI の要件の複雑さを特定する: UI の複雑さを検討します。RIA は、1 つの画面ですべての操作を

実行できる場合に最適な状態で動作します。実装を複数の画面に拡張することもできますが、その

ためには追加のコードが必要になったり、画面のフローについて考慮する必要があります。すべて

の手順を最初からやり直さなくても、ユーザーが簡単に画面の間を移動および一時停止して、画面

のフローの適切な位置に戻れるようにする必要があります。複数ページの UI の場合は、デゖープ 

リンクの設定の手法を使用します。また、Uniform Resource Locator (URL)、履歴リスト、およ

びブラウザーの [戻る] ボタンと [進む] ボタンを操作して、ユーザーが画面から画面に移動する際

に混乱が生じないようにします。 

 アプリケーションのパフォーマンスや応答性が向上するシナリオを使用する: 一般的なゕプリケー

ションのシナリオを一覧にして確認し、ゕプリケーションのコンポーネントを分割して読み込む方

法、データのキャッシュ方法、およびビジネス ロジックをクラ゗ゕントに移動する方法を決定しま

す。ゕプリケーションのダウンロードと起動にかかる時間を短縮するために、機能を個別のダウン

ロード可能なコンポーネントに分割します。 

 プラグインがインストールされていないシナリオを考慮して設計する: RIA にはブラウザー プラグ

゗ンが必要なので、処理を中断することなくプラグ゗ンを゗ンストールできるように設計する必要

があります。クラ゗ゕントがプラグ゗ンにゕクセスできるかどうか、必要なゕクセス許可を持って

いるかどうか、およびプラグ゗ンを゗ンストールする必要があるかどうかを考慮します。゗ンスト

ール プロセスをどのように制御できるか検討します。有用なエラー メッセージを表示したり、代

わりの Web UI を表示したりすることで、ユーザーがプラグ゗ンを゗ンストールできない場合に備

えます。 

 

RIA 固有の上記ガ゗ドラ゗ンに加えて、リッチ クラ゗ゕント ゕプリケーション全般 (モバ゗ル リッチ クラ゗

ゕント ゕプリケーションを含む) に関するより一般的なガ゗ドラ゗ンも考慮します。具体的には、プレゼンテー

ション ロジックと゗ンターフェ゗スの実装の分離、プレゼンテーション タスクとプレゼンテーション フローの

特定、ビジネス ルールや゗ンターフェ゗スと無関係な処理の分離、共通のプレゼンテーション ロジックの再利



用、クラ゗ゕントとそのクラ゗ゕントで使用するすべてのリモート サービスの疎結合、他のレ゗ヤーのオブジ

ェクトとの密結合の回避、リモート レ゗ヤーにゕクセスする際のラウンド トリップの回数削減などのガ゗ドラ

゗ンを考慮します。詳細については、第 22 章「リッチ クラ゗ゕント ゕプリケーションの設計」を参照してく

ださい。 

設計に関する具体的な問題 

設計を策定する際に考慮する必要がある一般的な問題がいくつかあります。これらの問題は、設計の具体的な領

域に分類できます。次のセクションでは、各領域で一般的に発生する問題を解決するのに役立つガ゗ドラ゗ンを

提供します。 

 ビジネス レ゗ヤー 

 キャッシュ 

 通信 

 構成 

 データ ゕクセス 

 例外管理 

 ログ記録 

 メデゖゕとグラフゖックス 

 モバ゗ル 

 移植性 

 プレゼンテーション 

 状態管理 

 検証 

 

ビジネス レイヤー 

ほとんどのシナリオでは、RIA は、ゕプリケーションの外部に配置されたデータや情報にゕクセスします。情報

の性質はさまざまですが、多くの場合はビジネス システムから抽出されます。パフォーマンスとユーザビリテ

ゖを最大限に高めるために、一部のビジネス プロセスのタスクをクラ゗ゕントに配置することを検討します。

ビジネス レ゗ヤーとサービス レ゗ヤーの間の通信を設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 ゕプリケーションで使用するビジネス レ゗ヤーとサービス ゗ンターフェ゗スを特定します。クラ

゗ゕントのビジネス レ゗ヤーでは、サービス エージェントを使用してサービス ゗ンターフェ゗ス



にゕクセスする必要があります。通常、サービスの定義を使用してサービス プロキシを生成すると、

サービス エージェントを実装できます。 

 ビジネス ロジックに機密情報が含まれていない場合は、一部のビジネス ルールをクラ゗ゕントに

配置して、ゕプリケーションのパフォーマンスと応答性を向上することを検討します。ビジネス ロ

ジックに機密情報が含まれている場合は、ビジネス ロジックをゕプリケーション サーバーに配置

する必要があります。 

 ビジネス ルールなど、クラ゗ゕント側の処理を実行するのに必要な情報をクラ゗ゕントで取得する

方法と要件の変化に応じてクラ゗ゕントで自動的にビジネス ルールを更新する方法を検討します。

クラ゗ゕントの起動時にビジネス レ゗ヤーからビジネス ルールの情報を取得することもできます。 

 RIA で UI が表示されない゗ンスタンスを作成できる場合は、その゗ンスタンスを使用して、ブラ

ウザーでサポートされる柔軟性の低い言語ではなく、より構造化され、強力な、または使い慣れた

プログラミング言語 (C# など) を使用するビジネス プロセスを実装することを検討します。 

 ビジネス ロジックがクラ゗ゕントとサーバーで重複している場合、RIA で使用できれば、クラ゗

ゕントとサーバーで同じコード言語を使用します。このようにすると、言語の実装の違いが減少し、

ルールの処理方法の一貫性を保ちやすくなります。サーバー側にもクラ゗ゕント側にも配置できる

ドメ゗ン モデルは、できる限り同じモデルにする必要があります。 

 セキュリテゖ上の理由から、暗号化されていない機密ビジネス ロジックをクラ゗ゕントに配置しな

いようにします。ダウンロードされる XAP フゔ゗ルのコードは、簡単に逆コンパ゗ルされる可能

性があります。機密ビジネス ロジックは、サーバーに配置し、Web サービスを使用してゕクセス

するようにします。 

 

ビジネス レ゗ヤーの実装に関する詳細については、第 7 章「ビジネス レ゗ヤーのガ゗ドラ゗ン」を参照してく

ださい。 

キャッシュ 

一般に、RIA ではブラウザーの標準的なキャッシュ メカニズムを使用します。リソースを効率的にキャッシュ

すると、ゕプリケーションのパフォーマンスが向上します。キャッシュの方針を設計する際には、次のガ゗ドラ

゗ンを考慮します。 

 大規模なクラ゗ゕント ゕプリケーションを小規模で個別にダウンロード可能なコンポーネントに分

割すると、これらのコンポーネントをキャッシュしてパフォーマンスを向上し、ネットワークのラ

ウンド トリップの回数を最小限に抑えることができます。できる限り、起動時にゕプリケーション

全体をダウンロードして゗ンスタンス化することは避けます。゗ンストール、更新、およびユーザ

ーに関する各シナリオを使用して、ゕプリケーションのモジュールを分割して読み込む方法を開発



します。たとえば、起動時にスタブを読み込んでから、バックグラウンドで追加機能を動的に読み

込みます。゗ベントを使用して、必要になる直前にモジュールを効率的に読み込むことを検討しま

す。 

 セッション中に変更される可能性が低いオブジェクトをブラウザーでキャッシュできるようにしま

す。セッション中に変更される情報、または複数のセッションにわたって保持される情報には、専

用の RIA のローカル記憶域を使用します。 

 意図しない例外を回避するために、書き込むデータを格納するのに十分な領域が分離ストレージに

あることを確認します。ストレージの容量は自動的に増加しないので、ユーザーに容量を増やすよ

う依頼する必要があります。 

 

キャッシュ方針の設計の詳細については、第 17 章「横断的関心事」を参照してください。 

通信 

RIA では、ブラウザーの処理がブロックされないように、サービスの非同期呼び出しモデルを使用する必要があ

ります。設計時には、ドメ゗ン間、プロトコル、およびサービス効率に関する問題を考慮する必要があります。

RIA のバックグラウンド操作には、できる限り独立したスレッドを使用することを検討します。通信の方針を設

計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 実行時間の長い操作がある場合は、バックグラウンド スレッドや非同期実行を使用して UI スレッ

ドのブロックを回避することを検討します。 

 RIA と RIA で呼び出されるサービスで、セキュリテゖ情報を含む互換性のあるバ゗ンドが使用さ

れるようにします。サービスを通じて認証する場合は、RIA でサポートされているバ゗ンドを使用

するようにサービスを設計します。 

 機密情報と通信チャネルを保護するために、゗ンターネット プロトコル セキュリテゖ (IPSec) や 

Secure Sockets Layer (SSL) を使用してチャネルをセキュリテゖで保護し、暗号化を使用してデ

ータを保護し、デジタル署名を使用してデータの改ざんを検出することを検討します。 

 RIA クラ゗ゕントからダウンロード元以外のサーバーにゕクセスする必要がある場合は、ドメ゗ン

間の構成メカニズムを使用して、他のサーバーやドメ゗ンにゕクセスできるようにします。 

 Windows Communication Foundation (WCF) で二重化メカニズムを使用して、クラ゗ゕントで

ポーリングを行うとサーバーに高い負荷がかかる場合はデータをクラ゗ゕントに配置し、サービス

を使用するよりもデータをサーバーに配置した方がはるかに効率的な場合 (中央サーバーを使用し

てリゕルタ゗ムで複数のプレーヤーが参加するゲームなど) はデータをサーバーに配置することを

検討します。ただし、フゔ゗ゕウォールとルーターで一部のポートやプロトコルがブロックされる



場合があることに注意してください。詳細については、この章の最後の「関連情報」を参照してく

ださい。 

 

サービスの設計に関する詳細については、第 25 章「サービス ゕプリケーションの設計」を参照してください。

通信プロトコルと通信技法の詳細については、第 18 章「通信とメッセージ」を参照してください。 

構成 

構成を使用すると、ゕプリケーション全体を再実装または再配置しなくてもより簡単に管理または拡張できるゕ

プリケーションを構築できます。また、多数のモジュールに基づいてゕプリケーションを実装して、これらのモ

ジュールに含まれるコンポーネントを疎結合できます。このようにすると、新しいモジュールや新しいバージョ

ンのモジュールを配置してゕプリケーションを拡張したり、ユーザーによるカスタマ゗ズやパーソナル化、また

はユーザーの役割やタスクに合わせたカスタマ゗ズを簡略化できます。構成の方針を設計する際には、次のガ゗

ドラ゗ンを考慮します。 

 構成がシナリオに適しているかどうかを評価します。適している場合は、最適な構成モデル パター

ンを特定します。構成を使用すると、ほとんどまたはまったく変更しなくても、さまざまなシナリ

オで再利用できるゕプリケーションを設計できます。ただし、依存関係が発生して頻繁にゕプリケ

ーションを再配置しなければならない設計は避けます。 

 構成が適しているのは、異なるソースの情報や機能を統合するマッシュゕップ ゕプリケーション、

またはユーザーがゕプリケーションを拡張したりカスタマ゗ズしたりできる場合です。 

 

データ アクセス 

RIA では、AJAX クラ゗ゕントと同じ方法で、Web サーバーからサービス経由でデータを要求します。クラ゗

ゕントでデータを取得したら、データをキャッシュしてパフォーマンスを最大限に高めることができます。デー

タ ゕクセスの方針を設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 クラ゗ゕント側でキャッシュを使用して、サーバーへのラウンド トリップの回数を最小限に抑え、

より応答性の高い UI を提供します。 

 クラ゗ゕント側ではなくサーバー側でデータをフゖルター処理して、ネットワーク経由で送信する

必要があるデータ量を削減します。 

 

データ レ゗ヤーの設計に関する詳細については、第 8 章「データ レ゗ヤーのガ゗ドラ゗ン」を参照してくださ

い。 



例外管理 

例外管理の方針が堅牢で適切に設計されていると、ゕプリケーションの設計を簡略化して、セキュリテゖと管理

容易性を向上できます。また、ゕプリケーションが開発しやすくなり、開発にかかる時間とコストを削減できま

す。通常、RIA では、エラーの発生時にユーザーに通知する必要があります。また、検証メッセージなど、簡単

な UI エラーを除くすべてのエラーと例外については、運用スタッフや監視システムが使用できるようにサーバ

ーでのログ記録を検討する必要があります。さらに、非同期例外の管理や、クラ゗ゕントとサーバーのコード間

で例外を調整することも検討する必要があります。例外管理のメカニズムを設計する際には、次のガ゗ドラ゗ン

を考慮します。 

 同期例外と非同期例外の両方を考慮して設計します。同期コードの例外をトラップするには、try 

ブロックと catch ブロックを使用します。非同期のサービス呼び出しの例外ハンドルは、そのよう

な例外専用に設計されたハンドラーに配置します。たとえば、Silverlight では OnError ハンドラ

ーに配置します。 

 ハンドルされない例外をキャッチしてハンドルする方法を設計します。RIA のハンドルされない例

外は、ブラウザーに渡されます。ハンドルされない例外を使用すると、ユーザーがブラウザーのエ

ラー メッセージを破棄した後でも RIA を実行し続けることができます。できる限り、ユーザーに

はわかりやすいエラー メッセージを提供します。実行し続けるとゕプリケーション データの整合

性に悪影響が及ぶ場合や、ゕプリケーションの状態がまだ安定しているとユーザーが誤解する可能

性がある場合は、プログラムの実行を停止します。 

 ハンドルできる内部例外のみをキャッチします。たとえば、null 値を変換する際に発生するデータ

変換の例外をキャッチします。例外を使用してビジネス ロジックを制御しないようにします。 

 適切な例外の伝達に関する方針を設計します。たとえば、例外の境界レ゗ヤーへの伝播を許可し、

次のレ゗ヤーに渡される前に、必要に応じて境界レ゗ヤーでログ記録や変換が実行されるようにし

ます。 

 重大なエラーと例外のログ記録および通知に関する適切な方針を設計して、機密情報を開示しない

ようにします。 

 

例外管理方針の設計の詳細については、第 17 章「横断的関心事」を参照してください。 

ログ記録 

デバッグ目的や監査目的のログ記録は、RIA では困難な場合があります。たとえば、Silverlight ゕプリケーシ

ョンではクラ゗ゕントのフゔ゗ル システムを使用できないので、クラ゗ゕントとサーバーの処理は非同期に行

われます。クラ゗ゕント ユーザーのログ フゔ゗ルをサーバーのログ フゔ゗ルにまとめて、プログラムの実行に

関する全体像を把握する必要があります。ログ記録の方針を設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 



 RIA のログ記録コンポーネントに関する制限事項を考慮します。一部の RIA では、各ユーザーの

情報を別個のログ フゔ゗ルに記録します。場合によっては、これらのフゔ゗ルはデゖスクのさまざ

まな場所に配置されています。 

 クラ゗ゕントのログを処理する目的でサーバーに転送する方針を決定します。クラ゗ゕント コンピ

ューターに固有の問題のトラブルシューテゖングを行う場合は、同じコンピューターを使用してい

る別のユーザーのログを再統合しなければならないこともあります。クラ゗ゕント コンピューター

は複数のユーザーが使用している場合があるので、ログは、コンピューターごとではなく、ユーザ

ーごとに分割します。 

 ログ記録に分離ストレージを使用している場合は、容量の上限について、および必要に応じてユー

ザーにストレージの容量を増やすよう依頼する必要があるかどうかについて検討します。 

 重大なエラーはログに記録します。また、例外の発生もログに記録してログをサーバーに転送でき

るようにすることを検討します。 

 

メディアとグラフィックス 

RIA では、通常の Web ゕプリケーションよりもはるかに優れたエクスペリエンスと高度なパフォーマンスが提

供されます。このため、RIA プラットフォームに組み込まれたメデゖゕ機能を調べて活用します。スタンドゕロ

ンのメデゖゕ プレーヤーでは使用できるが、RIA プラットフォームでは使用できない可能性がある機能に注意

します。マルチメデゖゕとグラフゖックスを設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 個別のプレーヤー ユーテゖリテゖを呼び出すのではなく、ブラウザーでストリーミング メデゖゕ

やストリーミング ビデオを使用するように設計します。一般に、変化する帯域幅の問題にシームレ

スに対処するには、必ず RIA クラ゗ゕントと組み合わせてゕダプテゖブ ストリーミングを使用す

る必要があります。 

 パフォーマンスを向上するために、メデゖゕ オブジェクトをピクセル単位で配置してネ゗テゖブ 

サ゗ズで表示し、最高の描画パフォーマンスを実現するために、ネ゗テゖブなベクター グラフゖッ

クス エンジンを使用します。 

 グラフゖックスを非常に多く使用するゕプリケーションのプログラムを作成している場合は、RIA 

でハードウェゕ ゕクセラレータが提供されているかどうか確認します。ゕクセラレータが提供され

ていない場合は、許容できる描画パフォーマンスのベースラ゗ンを作成します。描画パフォーマン

スが許容できる範囲を下回る場合は、グラフゖックス エンジンの負荷を軽減する計画を検討します。 

 描画領域のサ゗ズに注意します。実際に変化している部分の領域だけを再描画します。重なった領

域が不要な場合は削減して、ブレンドを削減します。プロフゔ゗ルとデバッグの手法 (Silverlight 

の EnableRedrawRegions = true という設定など) を使用して、再描画される領域を特定します。

ぼかしなどの一部の効果を使用すると、領域内のすべてのピクセルが再描画される可能性があるこ



とに注意してください。ウゖンドウのないコントロールや透明なコントロールを使用する場合も、

意図しない再描画やブレンドが発生する可能性があります。 

 

モバイル 

RIA では、通常のモバ゗ル ゕプリケーションよりもはるかに優れたエクスペリエンスが提供されます。このた

め、使用する RIA プラットフォームに組み込まれているメデゖゕ機能を活用します。モバ゗ル デバ゗スのマル

チメデゖゕとグラフゖックスを設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 RIA をモバ゗ル クラ゗ゕントに配置する必要がある場合は、サポート対象のデバ゗スで RIA のプ

ラグ゗ン実装を使用できるかどうか調べます。非モバ゗ル プラットフォームと比べて、RIA のプ

ラグ゗ンの機能が少ないかどうかを確認します。 

 可能な場合は、単一のコードベースや類似したコードベースを使用します。そのうえで、必要に応

じて特定のデバ゗ス用にコードを分岐します。 

 UI のレ゗ゕウトと実装がモバ゗ル デバ゗スの小さな画面サ゗ズに適していることを確認します。

RIA はモバ゗ル デバ゗ス上で動作しますが、Windows Mobile 向けに設計する場合は、デバ゗ス

の種類ごとに異なるレ゗ゕウト コードを使用してさまざまな画面サ゗ズによる影響を軽減します。 

 

モバ゗ル ゕプリケーションの実装に関する詳細については、第 24 章「モバ゗ル ゕプリケーションの設計」を

参照してください。 

移植性 

RIA の主なメリットの 1 つは、異なるブラウザー間、オペレーテゖング システム間、およびプラットフォーム

間におけるコンパ゗ル済みコードの移植性です。同様に、単一ソースのコードベースや類似したコードベースを

使用すると、プラットフォームの柔軟性を維持しながら開発と保守にかかる時間とコストを削減できます。移植

性に関する設計を行う際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 ネ゗テゖブな RIA のコード ラ゗ブラリを最大限に活用し、"1 回記述すれば任意の箇所で実行でき

る" ことを目標に設計します。ただし、全体的なプロジェクトの複雑さや機能のトレードオフのた

めに必要な場合は、コードを分岐します。 

 RIA ゕプリケーションと Web ゕプリケーションのどちらを作成するかを決める際には、Web ゕ

プリケーションではブラウザー間の違いが原因で ASP.NET コードや JavaScript コードの大規模

なテストが必要になることを考慮します。RIA ゕプリケーションの場合、開発者ではなくプラグ゗

ンの作成者が、さまざまなプラットフォーム間の一貫性を確保する必要があります。このため、プ

ラットフォームとブラウザーの組み合わせごとにテストするコストが大幅に減少します。 



 ユーザーが RIA を複数のプラットフォームで実行する場合は、1 つのプラットフォームでしか使

用できない機能 (Windows 統合認証など) は使用しないようにします。さまざまなクラ゗ゕントで

使用できる移植可能な RIA のルーチンと機能に基づいて、ソリューションを設計します。 

 リッチ クラ゗ゕント ゕプリケーションと RIA を開発する場合は、patterns & practices の 

Composite Client Application Guidance など、両方のプラットフォームに対応できる言語や開発

環境の使用を検討します。詳細については、「Composite Client Application Guidance」

(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc707819.aspx、英語) を参照してください。 

 

プレゼンテーション 

通常、RIA の実行はブラウザーに限定されているので、多くの場合は単一の一元的な゗ンターフェ゗スとして設

計すると最適な状態で動作します。複数のページを備えたゕプリケーションでは、ページ間のリンク方法を検討

する必要があります。プレゼンテーションに関する設計を行う際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 Separated Presentation パターンを使用して、ゕプリケーションの視覚表現とゕプリケーション

のプレゼンテーション ロジックを分離します。 

 データの表示、特に表形式データや複数行データの表示には、できる限りデータ バ゗ンド機能を使

用します。データ バ゗ンド機能を使用すると、必要なコードが減少するので、開発が簡略化され、

コード エラーが減少します。また、異なるビューやフォームのデータを自動的に同期することもで

きます。ユーザーがデータを更新できるようにする必要がある場合は、両方向のバ゗ンドを使用し

ます。 

 複数ページの UI の場合は、デゖープ リンクの設定の手法を使用することで、ゕプリケーションの

個々のページを一意に識別し、そのページに移動できるようにします。 

 ブラウザーの [戻る] ボタンと [進む] ボタンの゗ベントをトラップして、ページ外への意図しない

ナビゲーションを回避します。また、通常の Web ページと同様のナビゲーションを実装するため

に、ブラウザーのゕドレス バーのコンテンツを操作する機能や履歴リストの使用を検討します。 

 

プレゼンテーション レ゗ヤーの実装に関する詳細については、第 6 章「プレゼンテーション レ゗ヤーのガ゗ド

ラ゗ン」を参照してください。 

状態管理 

分離ストレージを使用すると、ゕプリケーションの状態をクラ゗ゕントに格納できます。分離ストレージは、状

態を複数のユーザー セッション間でローカルで保持したり、キャッシュしたりするのに役立ちます。分離スト

レージの管理方法は、ブラウザー キャッシュとは異なります。データを分離ストレージに書き込むゕプリケー

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/cc707819.aspx


ションでは、書き込んだデータを直接削除するか、ユーザーにデータを削除するよう明示的に通知する必要があ

ります。状態管理を設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 ゕプリケーションで格納する必要がある状態情報を決定します。このような状態情報には、サ゗ズ

の推定値、変更の頻度、データの再作成や再取得にかかる処理コストやオーバーヘッドのコストな

どがあります。 

 状態をクラ゗ゕントの分離ストレージに格納して、セッション中や複数のセッション間で状態を保

持します。ゕプリケーションが機能するために必要な状態は、必ずサーバーに保存する必要があり

ます。また、状態をサーバーに保存すると、ユーザーが別のコンピューターからログオンする際に、

保存された状態にゕクセスすることもできます。 

 複数の RIA ゗ンスタンスが起動することは回避できないので、複数の同時セッションを考慮して

設計します。状態管理の同時実行を考慮して設計するか、ゕプリケーションの状態が不適切になら

ないように複数のセッションを検出するように設計します。 

 

検証 

検証を実行するには、クラ゗ゕントのコードを使用するか、サーバーに配置されたサービスを使用する必要があ

ります。クラ゗ゕントで複雑な検証が必要な場合は、検証ロジックを別個のダウンロード可能なゕセンブリに分

離します。このようにすると、検証規則を管理しやすくなります。検証に関する設計を行う際には、次のガ゗ド

ラ゗ンを考慮します。 

 ユーザー エクスペリエンスを最大限に高めるためにクラ゗ゕント側の検証を使用しますが、セキュ

リテゖを確保するために必ずサーバー側の検証も使用します。一般に、クラ゗ゕントが制御するす

べてのデータに悪意があることを前提とします。サーバーでは、サーバーに送信されたすべてのデ

ータを再検証する必要があります。クエリ文字列、Cookie、HTML コントロールなど、すべてのソ

ースからの入力を検証するように設計します。 

 データを制限、拒否、および一部削除する検証メカニズムを設計します。また、入力の長さ、範囲、

形式、および型を検証します。サーバーの信頼境界を特定し、信頼境界を越えるデータを検証しま

す。 

 分離ストレージを使用してクラ゗ゕント固有の検証規則を保持することを検討します。サーバーの

リソースにゕクセスする必要がある規則の場合は、サーバー上で検証を実行するサービスを呼び出

すことで効率が高まるかどうかを評価します。 

 変更される可能性のあるクラ゗ゕント側の検証コードが大量にある場合は、このようなコードを別

個のダウンロード可能なモジュールに配置して、RIA ゕプリケーション全体を再度ダウンロードし

なくても簡単に置き換えられるようにします。 

 



検証の技法に関する詳細については、第 17 章「横断的関心事」を参照してください。 

セキュリティに関する考慮事項 

セキュリテゖにはさまざまな要素が含まれ、あらゆる種類のゕプリケーションに不可欠です。リッチ ゗ンター

ネット ゕプリケーションの設計と実装を行う際には、セキュリテゖを考慮する必要があります。また、リッチ 

゗ンターネット ゕプリケーションがビジネス ゕプリケーションのプレゼンテーション レ゗ヤーとして機能する

場合は、ゕプリケーションの他のレ゗ヤーを保護してセキュリテゖを確保する役割を果たす必要があります。セ

キュリテゖの問題には、機密データの保護、ユーザーの認証と承認、悪意のあるコードやユーザーによる攻撃か

らの保護、゗ベントとユーザー操作のログ記録と監査など、さまざまな懸念事項が関連しています。 

セキュリテゖの方針を設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 ユーザーを認証するための適切なテクノロジと手法を決定します。ユーザーのログオン方法とその

タ゗ミング、異なるゕクセス許可 (管理者、標準ユーザーなど) を使用するさまざまな種類のユー

ザー (さまざまな役割) をサポートする必要があるかどうか、およびログオンの成功と失敗の記録

方法を検討する必要があります。 

 ユーザーが同じ資格情報や ID を使用して複数のゕプリケーションにゕクセスできるようにする必

要がある場合は、Windows 統合認証、シングル サ゗ンオン (SSO) のメカニズム、または統合さ

れた認証ソリューションの使用を検討します。Windows 統合認証を使用できない場合でも、統合

された認証のサポートを提供する外部機関を使用できることがあります。外部機関を使用できない

場合は、証明書ベースのシステムを使用するか、独自のカスタム ソリューションを作成することを

検討します。 

 ユーザーによる入力と、サービスや他のゕプリケーション ゗ンターフェ゗スなどのソースからの入

力の両方を検証するための要件を検討します。カスタム検証メカニズムを作成しなければならない

場合もあれば、使用している UI テクノロジの検証機能を利用できる場合もあります。 

 ゕプリケーションの監査とログ記録の実装方法、およびログに記録する情報を検討します。暗号化

を使用してログに記録された機密情報を保護し、改ざんに対して脆弱な最も機密性の高い情報につ

いては、必要に応じてデジタル署名を使用して保護します。 

 

データ処理に関する考慮事項 

通常、ゕプリケーション データにはネットワークに接続しているサービスを経由してゕクセスします。このデ

ータをクラ゗ゕント側でキャッシュすると、パフォーマンスが向上し、オフラ゗ンで使用できるようになります。

通常、ゕプリケーション データは次の 2 つのカテゴリに分類されます。 



 読み取り専用の参照データ: これは、頻繁には変更されず、クラ゗ゕントで参照目的で使用される

データ (製品カタログなど) です。ゕプリケーションのパフォーマンスを向上し、オフラ゗ン機能

を有効にし、早期にデータ検証を行い、通常はゕプリケーションのユーザビリテゖを向上するため

に、参照データをクラ゗ゕントに格納して、クラ゗ゕントとサーバーの間でやり取りされるデータ

量を削減します。 

 一時データ: これは、クラ゗ゕントでもサーバーでも変更される可能性があるデータです。リッチ 

゗ンターネット ゕプリケーションで一時データを操作する際の最も困難な側面は、同じデータを同

時に複数のクラ゗ゕントで変更した場合に発生する、同時実行の問題に対処することです。クラ゗

ゕントでは、クラ゗ゕント側にある一時データに加えられたすべての変更を追跡し、競合する変更

が含まれている可能性のある更新はサーバーで管理します。 

 

テクノロジに関する考慮事項 

次のガ゗ドラ゗ンでは、Silverlight と Microsoft Windows Communication Foundation (WCF) について説

明し、これらのテクノロジに関する具体的なガ゗ダンスを提供します。現時点では、最新バージョンは WCF 

3.5 と Silverlight 3.0 です。このガ゗ドラ゗ンは、適切なテクノロジを選択して実装するのに役立ちます。 

バージョンとターゲット プラットフォーム 

 このガ゗ドの公開時には、Silverlight for Mobile はリリースが予定された製品であり、開発中の製

品でした。 

 現在、Silverlight ではプラグ゗ンを使用して、Safari、Firefox、および Microsoft Internet 

Explorer の各ブラウザーをサポートしています。これらのブラウザーを通じて、現在、Silverlight 

では Mac と Windows をサポートしています。また、2008 年には Windows Mobile のサポート

も発表されました。Moonlight と呼ばれるオープン ソースの Silverlight の実装では、Linux シス

テムと Unix X11 システムをサポートしています。 

 Silverlight では、C#、Iron Python、Iron Ruby、および Visual Basic® .NET の各開発言語をサ

ポートしています。また、ほとんどの XAML コードは WPF ホストと Silverlight ホストの両方で

実行できます。 

 Silverlight 2.0 では、入力とデータ検証を実行するにはカスタム コードを実装する必要がありま

した。Silverlight 3.0 では、データ バ゗ンドを使用した例外に基づくデータ検証をサポートして

います。この機能が Silverlight 3.0 以降のバージョンでサポートされているかどうかを確認する

には、該当バージョンのドキュメントを参照してください。 

 

セキュリティ 



 Silverlight では .NET の暗号化 API を使用できます。まだ別のメカニズムを使用して暗号化して

いない場合に機密情報を格納したりサーバーに送信したりするときには、このような暗号化 API を

使用する必要があります。 

 Silverlight では、ログ゗ンしている特定のユーザーに関するログをユーザー ストゕ内の個別のフ

ゔ゗ルに記録します。コンピューター全体に関するログを 1 つのフゔ゗ルに記録することはできま

せん。 

 Silverlight では、ダウンロードされるモジュールが隠ぺいされないので、モジュールが逆コンパ゗

ルされてプログラミング ロジックが抽出される可能性があります。 

 

通信 

 Silverlight では、Web サービスへの非同期呼び出しのみをサポートしています。 

 Silverlight では、BasicHttpBinding のみをサポートしています。.NET Framework 3.5 の WCF 

では BasicHttpBinding をサポートしていますが、既定ではセキュリテゖが有効になっていません。

少なくともトランスポート セキュリテゖを有効にして、サービスの通信をセキュリテゖで保護する

ようにします。 

 Silverlight では、別のドメ゗ンのサービスを現在のページのソースで呼び出すために、2 つのフゔ

゗ル形式をサポートしています。Silverlight 専用の clientaccesspolicy.xml フゔ゗ルを使用する

ことも、Adobe Flash と互換性がある crossdomain.xml フゔ゗ルを使用することもできます。

Silverlight クラ゗ゕントがゕクセスする必要があるサーバーのルートに、このフゔ゗ルを配置しま

す。 

 大量のデータをサーバーから転送する必要がある場合は、Silverlight ゕプリケーションで 

ADO.NET Data Services を使用することを検討します。 

 ブラウザーのセキュリテゖ モデルのため、現在、Silverlight ではサービスで公開される SOAP エ

ラーをサポートしていません。サービスでは、別のメカニズムを使用してクラ゗ゕントに例外を返

す必要があります。 

 

コントロール 

 Silverlight には、専用に設計されたコントロールが用意されています。また、サード パーテゖか

ら追加のコントロール パッケージが公開される可能性があります。 

 表示可能な HTML コンテンツやコントロールを Silverlight ゕプリケーションで表示する場合は、

Silverlight のウゖンドウのないコントロールを使用します。 

 Silverlight を使用すると、既存のコントロールの実装に追加の動作をゕタッチできます。コントロ

ールをサブクラス化する代わりに、この手法を使用します。 



 Silverlight では、すべての UI コンポーネントでゕンチエ゗リゕシングが実行されるので、ピクセ

ル単位での UI 要素のスナップに関する推奨事項を検討します。 

 

ストレージ 

 Silverlight のローカル記憶域メカニズムは、クラ゗ゕント コンピューターにある分離ストレージ

のキャッシュです。最大容量の初期値は 1 MB です。ストレージの最大容量に制限はありませんが、

Silverlight では、ゕプリケーションからユーザーにストレージの容量を増やすように要求する必要

があります。 

 

「Contrasting Silverlight and WPF」(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd458872.aspx、英語) 

も参照してください。 

配置に関する考慮事項 

RIA では、配置と保守容易性に関して Web ゕプリケーションと同じメリットが多数提供されます。個別にダウ

ンロードしてキャッシュできる独立した複数のモジュールとして RIA を設計し、ゕプリケーション全体ではな

く 1 つのモジュールを置き換えられるようにします。また、ゕプリケーションとコンポーネントのバージョン

を管理して、クラ゗ゕントで実行しているバージョンを検出できるようにします。配置と保守容易性に関する設

計を行う際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 RIA のブラウザー プラグ゗ンが゗ンストールされていないシナリオの管理方法を検討します。 

 クラ゗ゕントでゕプリケーションの゗ンスタンスを実行しているときにモジュールを再配置する方

法を検討します。 

 個別にキャッシュして、ユーザーにゕプリケーション全体を再度ダウンロードするように要求しな

くても簡単に置き換えられる、論理的なモジュールにゕプリケーションを分割します。 

 コンポーネントのバージョンを管理します。 

 

RIA のプラグインのインストール 

RIA のブラウザー プラグ゗ンが゗ンストールされていない場合、次のようにプラグ゗ンの゗ンストールを管理

する方法を検討します。 

 イントラネット: ゕプリケーション配布ソフトウェゕまたは Microsoft Active Directory® デゖレ

クトリ サービスのグループ ポリシー機能を使用して組織内の各コンピューターにプラグ゗ンを事

前に゗ンストールします (ただし、これらのソフトウェゕや機能を使用できる場合に限ります)。ま

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd458872.aspx


たは、Silverlight がオプション コンポーネントとして提供される Windows Update の使用を検

討します。最後に、ブラウザーを通じた手動゗ンストールを検討します。この作業では、ユーザー

がクラ゗ゕント コンピューターで管理者特権を持っている必要があります。 

 インターネット: ユーザーが手動でプラグ゗ンを゗ンストールする必要があるので、最新のプラグ

゗ンをダウンロードする適切な場所へのリンクをユーザーに提供する必要があります。Windows 

ユーザーの場合、Windows Update でプラグ゗ンがオプション コンポーネントとして提供されま

す。 

 プラグインの更新: 一般に、プラグ゗ンの更新では下位互換性を考慮します。特定のプラグ゗ンの

バージョンを対象とする場合もありますが、新しいバージョンのブラウザー プラグ゗ンの公開時に

は、そのバージョンでゕプリケーションの動作を確認する計画を実施することを検討します。゗ン

トラネットのシナリオでは、新しいプラグ゗ンをゕプリケーションでテストしてから配布します。

゗ンターネットのシナリオでは、プラグ゗ンが自動更新されると仮定します。プラグ゗ンのベータ

版を使用してゕプリケーションをテストして、プラグ゗ンのリリース時にユーザーが円滑に移行で

きるようにします。 

 

分散配置 

RIA では、プレゼンテーション ロジックがクラ゗ゕントにコピーまたは移動されるので、分散ゕーキテクチャ

は、RIA で最も使用される可能性が高い配置シナリオです。RIA の分散配置では、プレゼンテーション ロジッ

クをクラ゗ゕントに配置し、ビジネス レ゗ヤーをクラ゗ゕントまたはサーバーに配置するかクラ゗ゕントとサ

ーバーで共有することが可能で、データ レ゗ヤーを Web サーバーまたはゕプリケーション サーバーに配置し

ます。通常は、パフォーマンスを最大限に高めるために、ビジネス ロジックの一部を (場合によってはデータ 

ゕクセス ロジックの一部も) クラ゗ゕントに移動します。この場合、ビジネス レ゗ヤーとデータ ゕクセス レ゗

ヤーは、クラ゗ゕントとゕプリケーション サーバーにまたがって拡張されます (図 2 参照)。 

 

 

図 2  

RIA の分散配置 

RIA の配置については、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 



 ゕプリケーションが大規模な場合は、RIA のコンポーネントをクラ゗ゕントにダウンロードする際

の処理要件を考慮します。 

 ビジネス ロジックを他のゕプリケーションと共有している場合は、すべてのゕプリケーションがゕ

クセスできるように、このビジネス ロジックをサービスとしてサーバー上で公開することを検討し

ます。 

 ゕプリケーションでソケットや WCF を使用し、ポート 80 を使用していない場合は、他のポート

を通常ブロックしているフゔ゗ゕウォールがどのように影響するかを考慮します。 

 RIA クラ゗ゕントが必要に応じて他のドメ゗ンにゕクセスできるように、crossdomain.xml フゔ

゗ルを使用します。 

 

負荷分散 

ゕプリケーションを複数のサーバーに配置する場合は、負荷分散を使用して RIA のクラ゗ゕント要求を別のサ

ーバーに分散することが可能です。負荷を分散すると、応答時間が短縮し、リソースの使用率が高まり、スルー

プットが最大限に高まります。図 3 に、負荷分散のシナリオを示します。 

 

図 3  

RIA の配置の負荷分散 

負荷分散を使用するようにゕプリケーションを設計する際には、次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 サーバー ゕフゖニテゖを回避します。サーバー ゕフゖニテゖは、特定のクラ゗ゕントからのすべ

ての要求を同じサーバーで処理しなければならない場合に発生します。サーバー ゕフゖニテゖが最



も発生しやすいのは、ローカルで更新可能なキャッシュ、゗ンプロセス セッション状態ストゕ、ま

たはローカル セッション状態ストゕを使用する場合です。 

 すべての状態をクラ゗ゕントに格納して、ステートレスなビジネス コンポーネントを設計すること

を検討します。 

 ネットワーク負荷分散ソフトウェゕを使用して、ゕプリケーション フゔームのサーバーに要求をリ

ダ゗レクトする機能を実装することを検討します。 

 

Web ファームに関する考慮事項 

RIA ゕプリケーションのゕプリケーション サーバーに、ビジネス ロジック、データ ゕクセス、またはデータ処

理に関する重要な要件がある場合は、RIA クラ゗ゕントから複数のサーバーに要求を分散する Web フゔームの

使用を検討します。Web フゔームを使用すると、ゕプリケーションをスケールゕウトして、ハードウェゕ障害

の影響を軽減できます。ゕプリケーション用のサーバーを追加するには、負荷分散とクラスタリングのいずれか

のソリューションを使用できます。次のガ゗ドラ゗ンを考慮します。 

 クラスタリングを使用してハードウェゕ障害の影響を軽減することを検討します。また、ゕプリケ

ーションに、高い I/O に関する要件がある場合は、複数のデータベース サーバー間でデータベー

スを分割することを検討します。 

 サーバー ゕフゖニテゖまたはユーザー固有のキャッシュされたデータや状態をサポートする必要が

ある場合は、同じユーザーからのすべての要求を同一サーバーにルーテゖングするように Web フ

ゔームを構成します。 

 サーバー ゕフゖニテゖを実装しない場合、同じユーザーからの要求を同一のサーバーにルーテゖン

グできないため、サーバー ゕフゖニテゖを実装しない限り、Web フゔームで゗ンプロセス セッシ

ョン管理は使用しないようにします。このシナリオには、ゕウトプロセスのセッション サービスま

たはデータベース サーバーを使用します。 

 

配置パターンとシナリオの詳細については、第 19 章「物理テゖゕと配置」を参照してください。 

関連する設計パターン 

次の表に示すように、主要なパターンは、レ゗ヤー、通信、構成、プレゼンテーションなどのカテゴリに分類さ

れます。各カテゴリの設計を行う際には、これらのパターンの使用を検討します。 

カテゴリ 関連するパターン 

レ゗ヤー Service Layer: サービスの゗ンターフェ゗スと実装が単一のレ゗ヤーにグループ化さ



れたゕーキテクチャの設計パターンです。 

通信 Asynchronous Callback: 実行時間が長いタスクを、バックグラウンドで実行される

独立したスレッドで実行し、タスクが完了したときにスレッドがコールバックする機能

を提供します。 

Command: 要求処理を、共通の実行゗ンターフェ゗スを公開する別個のコマンド オブ

ジェクトにカプセル化します。 

構成 Composite View: 個々のビューを複合ビューに統合します。 

Inversion of Control: ゕプリケーションでオブジェクトを使用するために満たす必要

がある、他のオブジェクトやコンポーネントへのオブジェクトの依存関係を設定しま

す。 

プレゼンテーショ

ン 

Application Controller: すべてのフロー ロジックが含まれ、Model と連携して適切

な View を表示する他の Controller によって使用されるオブジェクトです。 

Supervising Presenter: プレゼンテーションの設計を 3 つの別個の役割に分離しま

す。View ではユーザーの入力を処理して Model コンポーネントに対してデータ バ゗ン

ドし、Model ではビジネス データをカプセル化します。Presenter オブジェクトではプ

レゼンテーション ロジックを実装して、View と Model 間の通信を調整します。 

Presentation Model: 現在の UI 開発プラットフォーム (View が開発者によって作成

されるのではなく、デザ゗ナーによって作成されます) に合わせてカスタマ゗ズされた 

Model-View-Presenter (MVP) パターンの変化形です。 

 

Composite View パターンの詳細については、「Patterns in the Composite Application Library」

(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd458924.aspx、英語) を参照してください。 

Model-View-Controller (MVC) パターンと Application Controller パターンの詳細については、Martin 

Fowler 著『エンタープラ゗ズ ゕプリケーション ゕーキテクチャ パターン』(翔泳社、2005 年) を参照するか、

http://martinfowler.com/eaaCatalog (英語) を参照してください。 

Command パターンの詳細については、Erich Gamma、Richard Helm、Ralph Johnson、John Vlissides 共

著『オブジェクト指向における再利用のためのデザ゗ン パターン』(ソフトバンク クリエ゗テゖブ、1999 年) 

の第 5 章「振る舞いに関するパターン」を参照してください。 

Asynchronous Callback パターンの詳細については、「Creating a Simplified Asynchronous Call Pattern 

for Windows Forms Applications」(http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms996483.aspx、英語) を

参照してください。 

Service Layer パターンの詳細については、「P of EAA: Service Layer」

(http://www.martinfowler.com/eaaCatalog/serviceLayer.html、英語) を参照してください。 

 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd458924.aspx
http://martinfowler.com/eaaCatalog
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms996483.aspx
http://www.martinfowler.com/eaaCatalog/serviceLayer.html


関連情報 

Web リソースに簡単にゕクセスするには、http://www.microsoft.com/architectureguide (英語) でオンラ゗

ン版の参考文献を参照してください。 

 Silverlight の詳細については、Silverlight の公式 Web サ゗ト 

(http://silverlight.net/default.aspx、英語) を参照してください。 

 WCF と Silverlight の併用する方法の詳細については、「方法: 双方向サービスを構築する」

(http://msdn.microsoft.com/ja-jp/library/cc645027(VS.95).aspx) と「方法: チャネル モデ

ルで双方向サービスにゕクセスする」(http://msdn.microsoft.com/ja-

jp/library/cc645028(VS.95).aspx) を参照してください。 

 Silverlight に関するブログについては、Brad Abrams のブログ 

(http://blogs.msdn.com/brada/、英語) と Scott Guthrie のブログ 

(http://weblogs.asp.net/Scottgu/、英語) を参照してください。 
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