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本書について

本書は、QMF™ Visionary Studio を使用したアプリケーションの作成方法に関する情報
を記載しています。QMF Visionary Studio は、ビジネス分析アプリケーションを作成す
るための設計ツール・スイートです。QMF Visionary では、データベースの最新データ
と連携するナビゲート可能なグラフィカル・プレゼンテーションを作成できます。

本書の対象読者
本書は、ビジネス・データを視覚的に表現し、情報を提供する動的なプレゼンテーショ
ンを開発するアプリケーション開発者を対象としています。また、アプリケーション開
発者と協力して作業するデータベース管理者も対象としています。

アプリケーション開発者は、SQL 照会の作成に技術的に精通しており、十分な知識を有
している必要があります。

データベース管理者は、データベース・テクノロジーの経験と専門技術があり、SQL プ
ログラミング言語、データベース・スキーマの課題、および保管/検索の方針の面で業務
経営専門家を支援できる能力を備えている必要があります。

本書は、この 2 種類のユーザーが次の実績があることを前提としています。

v 企業のビジネス・データおよびデータ・モデルの分析経験がある。

v リレーショナル・データベースの使用経験があり、データベース概念を把握してい
る。

v Microsoft® Excel、Microsoft PowerPoint、またはその他のデスクトップ向けデータ分析
ツールおよびプレゼンテーション・ツールの使用経験がある。

v 属性を定義する関数と式を理解している。

v SQL プログラミング言語の使用経験がある。

本書の構成
本書は、QMF Visionary Studio インターフェースについて説明し、QMF Visionary アプ
リケーション (ワールド) の作成方法を示します。QMF Visionary Studio は創造的な開
発環境であるため、本書はこのツールを使用したあらゆる手順を包括的に説明する代わ
りに、ガイドラインを記載しています。詳細な手順については、QMF Visionary Studio

オンライン・ヘルプおよび「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してく
ださい。QMF Visionary ワールドを作成するための演習形式の概要については、QMF

Visionary オンライン・チュートリアルを参照してください。QMF Visionary Studio オ
ンライン・ヘルプとチュートリアルには、「ヘルプ」メニューからアクセスできます。
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本書は次の章で構成されています。

v 1 ページの『第 1 章 QMF Visionary Studio の概念』では、QMF Visionary ワールド
の開発プロセスを概説します。

v 5 ページの『第 2 章 QMF Visionary ワールドの設計』では、QMF Visionary ワール
ドの計画方法を説明します。計画を立てることで、設計上の要件を判別し、代替設計
案の検討が可能になります。

v 29 ページの『第 3 章 データの準備』では、フィルタリングされたデータベース・
データ・ビュー (ワークブック) の作成方法と、ワールドの SQL 照会の作成方法を
説明します。

v 47 ページの『第 4 章 シーンの作成』では、シーン・エディターおよびその他の
QMF Visionary Studio ツールを使用したシーンの作成方法と、動的シーンの作成方法
を説明します。この章では、拡張レイアウト機能とその他のグラフィック機能拡張に
ついても説明します。

v 71 ページの『第 5 章 ナビゲーションの作成』では、ユーザーによるシーン間の移
動操作と詳細データのズームイン操作を可能にするためにシーンに追加できるナビゲ
ーション機能を説明します。この章では、開発中のワールドの操作方法についても説
明します。

v 85 ページの『第 6 章 カスタム・グラフィック機能』では、カスタム・グラフィッ
ク機能 (ActiveX コントロール、カラー・マップなど) を追加してワールドの視覚効
果または機能を拡張する方法を説明します。

v 101 ページの『第 7 章 オブジェクト・プロパティーとイベント』では、オブジェク
トに基づくワールドの構造、オブジェクト・プロパティーを変更してオブジェクトを
変更する方法、およびアクションを起動するイベントを追加する方法を説明します。

v 119 ページの『第 8 章 ワールドの管理と発行』では、ワールド構造エディターを使
用してワールドを管理する方法と、ワールドを発行する方法を説明します。

QMF Visionary の主なコンポーネント
本書は、QMF Visionary Developer パッケージのユーザーを対象としています。このパ
ッケージには次の QMF Visionary アプリケーションが含まれています。

v QMF Visionary Studio。ワールドを開発および発行するためのオーサリング・プラ
ットフォームです。

v QMF Visionary WorldView。発行済みワールドを表示およびナビゲートするための
スタンドアロン・アプリケーションです。

本書は主に QMF Visionary Studio ユーザーを対象としたオーサリング・ガイドです。
本書では、QMF Visionary Studio を使用したワールドの開発との関連においてのみ、そ
の他の製品コンポーネントに言及します。
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システム要件とソフトウェア依存関係
QMF Visionary Studio をサポートしているオペレーティング・システムのリストと、
QMF Visionary がサポートするデータベース・サーバーのリストについては、ReadMe

ファイルを参照してください。

本書の規則
本書では、以下の強調表示規則を使用しています。

v 太字体は、フィールド名、アイコン名、メニュー選択項目名などのユーザー・インタ
ーフェース・コントロールを示します。

v モノスペースは、システム・メッセージ、コマンド構文、および示されたとおりに入
力するテキストの例を示します。

v イタリック体 は、実際の値に置き換える必要のある変数を示します。また、資料の
タイトルを示す場合や重要な用語を強調する場合にも使用されます。

その他の資料
QMF Visionary の資料は、さまざまなフォーマットで提供されています。

v 文書。QMF Visionary の文書セットには、本書以外に次の文書が含まれています。

– DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き

– DB2 QMF Visionary Studio Quick Reference

v DB2 QMF Visionary チュートリアル。このチュートリアルは、QMF Visionary

Studio ヘルプ・メニューから使用できます。

v オンライン・ヘルプ。この機能は、一般ヘルプとコンテキスト・ヘルプの両方を備え
ています。

v ReadMe ファイル。このファイルは、製品がインストールされているディレクトリー
に保管されています。このファイルにはアプリケーションとパフォーマンスの問題に
関する重要な情報が含まれているため、このファイルを入念に参照してください。

資料およびカスタマー・サポートについては営業担当員にお問い合わせください。

本書について xi
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第 1 章 QMF Visionary Studio の概念

この章では、QMF Visionary ワールドの開発プロセスを概説します。この章の内容は、
読者が QMF Visionary の概念の基本を理解していることを前提としています。 QMF

Visionary の概念の概要については、「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参
照してください。

この章では次のトピックについて説明します。

v QMF Visionary ワールド開発の概要

v 並行開発

QMF Visionary ワールド開発の概要
QMF Visionary ワールドを作成および配置するときに行う必要のある主な作業を次に示
します。

v ワールドの設計

業務上の課題の特定、データ・モデルの作成、シーンとナビゲーションの設計、スト
ーリーボードの作成を行います。

v ワールドの作成

データ・ソースへの接続の確立、ワークブックの作成、照会の作成、シーンの作成、
シーンへのオブジェクトの追加、オブジェクトのフォーマット設定、ナビゲーション
機能の追加、およびデータへのオブジェクトのマップを行います。

v ワールドの発行

配置構成、ユーザー認証、およびデータベース接続オプションの指定、戻り行数の制
限、およびコンパイル済みワールドのテストを行います。

v ワールドの配置

各クライアント・コンピューターに適切なデータベース接続コンポーネントをインス
トールし、ネットワーク・ドライブまたは各クライアント・コンピューターで発行済
みワールド・ファイルを使用可能にします。

主な開発作業、各作業で使用する QMF Visionary ツール、および各作業の説明の参照
先を次の表に示します。
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表 1. 主な開発作業

主な作業 QMF Visionary ツール 詳細情報

ワールドの設計 なし 『第 2 章 QMF Visionary ワールド
の設計』

ワールドの作成 QMF Visionary Studio 『第 3 章 データの準備』
『第 4 章 シーンの作成』
『第 5 章 ナビゲーションの作成』
『第 6 章 カスタム・グラフィック
機能』
『第 7 章 オブジェクト・プロパテ
ィーとイベント』

ワールドの発行
と配置

QMF Visionary Studio 『第 8 章 ワールドの管理と発行』

並行開発
同一 QMF Visionary ワールドの複数の部分を複数の開発者が同時に処理できます。
QMF Visionary ワールドを開くと、そのワールドのすべてのファイルがロードされま
す。

QMF Visionary ワールドを構成するファイルのタイプを次に示します。

v プロジェクト (.vpx)。ワールド・レベルの属性、グローバル・リソース、およびすべ
てのコンポーネント・ファイルへの参照が含まれています。

v ワークスペース (.vwx)。QMF Visionary Studio のユーザー・インターフェースのア
クティブ状態の情報と、ユーザーの個人プロジェクト設定が含まれています。このフ
ァイルが作成されると、各ユーザーのローカル・ビューまたはファイル・システムに
保管されます。

v コンポーネント (.vcx)。1 つのシーン、照会、または株価イメージに関する情報が含
まれています。各コンポーネント・ファイルのファイル名は、対応するシーン、照
会、または株価イメージの名前に基づいています。

コンポーネント名の競合を防ぐため、各ワールドには固有のディレクトリーが必要で
す。QMF Visionary ワールドがすでに含まれているディレクトリーに、他のワールドを
保管することはできません。

複数の開発者が同時に 1 つのプロジェクトを処理できます。ただし、複数の開発者が同
じコンポーネント・ファイルを処理したり、プロジェクト・ファイルを変更したりする
ことはできません。

プロジェクト・ファイルを次のように変更できます。

2 DB2 QMF Visionary 開発者の手引き



v コンポーネント。コンポーネントの追加、削除、またはコンポーネント・ファイル名
の変更。

v グローバル・リソース。グローバル・パラメーター、カラー・マップ、カラー・シー
ケンス、カラー・スキーム、株価イメージ、またはビューアー・クラスの追加、削
除、または変更。

コンポーネントの保管と挿入
ワールドを保管するときには、開発者自身が処理したコンポーネントのみを保管するこ
とを選択できます。コンポーネントを保管するには、ワールド・マネージャーでその名
前を右クリックし、「[シーン名] の保管」を選択します。複数のコンポーネントを一括
して保管するには、「ファイル」—>「保管」をクリックします。

1 つのコンポーネントを複数のワールドで使用できます。例えば、同一株価イメージを
複数のワールドで使用できます。他のワールドのコンポーネントを使用するには、「挿
入」—>「コンポーネント」をクリックし、コンポーネントを選択します。ワールドを
保管すると、同じディレクトリーに新規コンポーネントが保管されます。

ソース・コード・コントロール・システムの使用
ソース・コード・コントロール・システムを使用して並行開発を管理できます。QMF

Visionary Studio は市販のソース・コード・コントロール・システムと統合します。

ソース・コード・コントロール・システムを使用するときには、一般にワールド・プロ
ジェクト・ファイルとそのワールド・コンポーネント・ファイルをソース・コード・コ
ントロール・システムに配置します。ただし、ワールド・ワークスペース・ファイルは
配置しません。ワールド・ワークスペース・ファイルはユーザー間で共有されません。
このファイルはユーザー別にローカルに保管されます。

複数開発者によるファイル作業状況のインディケーター
同一の QMF Visionary ワールドで作業する各開発者に対し、QMF Visionary は他のユ
ーザーが行ったワールドの変更内容を検出し、QMF Visionary Studio で警告を発行しま
す。

v QMF Visionary Studio で表示しているワールド・プロジェクトまたはコンポーネン
ト・ファイルを他のユーザーが保管すると、QMF Visionary は、ファイルが変更され
たことを通知し、このファイルを再ロードするかどうかを確認するメッセージを表示
します。

v 別のユーザーが保管したコンポーネントをすでに編集している (ただし保管はしてい
ない) 場合には、ファイルを再ロードする (これまでの変更は失われます) かどうか
を確認するメッセージが表示されます。

v ファイルのチェックアウト時点以降に変更したワールド・プロジェクトまたはコンポ
ーネント・ファイルを保管しようとすると、QMF Visionary は、ファイルが変更され
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ていることを通知するメッセージ・ボックスを表示し、変更内容を破棄するか、また
は他の変更内容を上書きするかどうかを確認するメッセージが表示されます。
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第 2 章 QMF Visionary ワールドの設計

この章では、QMF Visionary ワールドの計画方法を説明します。計画を立てることで、
設計上の要件を判別し、代替設計案の検討が可能になります。また、計画を立てること
で、開発作業の所要時間を短縮できます。この章では、ストーリーボード と呼ばれるプ
ランニング・ツールについても説明します。

この章では次のトピックについて説明します。

v 業務上の課題の特定

v ストーリーボードの作成

v データの表示

v 図形要素の使用

v パラメーターの使用

v ナビゲーションの使用

v コントロールの使用

v 設計のヒント

v ストーリーボードの例

上記のセクションは、QMF Visionary ワールドに組み込む機能を選択するときに役立つ
情報を記載しています。

業務上の課題の特定
QMF Visionary ワールドを作成する前に、業務上の課題を特定します。取締役会、業務
上の提携業者、カスタマーはどのようなことを求めていますか? 次にいくつかの例を示
します。

v 1 年間を通じて総売上高がどのように変動するか?

v 店舗別の売上はどのように異なるか?

v 店舗別の各種商品の売上はどのように異なるか?

v 特定の商品の広告費用と売上にはどのような相互関係があるか? (実際に売上効果を上
げた広告計画はどれか? 最も費用対効果が高かったものはどれか?)

v 売上が低いか、または利幅が低すぎることから製造中止にすべき商品があるか?

v 特定の店舗について十分な数の人気商品を注文しているか?

v 特定の部門の組織構造はどのようになっているか?

v 毎日の Web サイト・ヒット数は?
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QMF Visionary ワールドでは、上記のすべての課題に対応し、モニターできます。カス
タマーに QMF Visionary ワールドについて説明し、早期の段階で対応が必要な状況か
を判断します。

注: 常に柔軟な設計を行ってください。一般に、ワールドでの作業が進むと、設計が変
更されます。重要な業務状況が検出され、これによりワールドが拡張される可能性があ
ります。あるいは、ワールドのナビゲーション、外観、対話性を強化する QMF

Visionary 機能が判明することがあります。

ストーリーボードの作成
QMF Visionary ワールドの計画を開始するときには、ストーリーボード を作成できま
す。ストーリーボードではメディア・プレゼンテーションを計画でき、通常、プレゼン
テーションの基本的な内容やフローを表示します。アプリケーション開発者が機能仕様
書を利用する場合と同様に、開発者はストーリーボードを使用してワールドの基本機能
および機能性を記述します。

例えば、QMF Visionary 開発者が情報を収集し、次の主な業務上の課題を割り出したと
します。

v 米国内での各店舗の実績は?

v 各店舗の過去 12 か月の実績は?

v 店舗別の収益が最も高い商品カテゴリーと収益が最も低い製品カテゴリーは?
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QMF Visionary ワールドでこの情報を表示するため、開発者は次のような 3 つのシー
ンを作成し、これらのシーンをリンクすることを決定しました。

シーン 1 には、全体図を示すため、米国内の全店舗を収めた 1 つのマップが表示され
ます。また、コードを使用して各店舗が目標利益を達成しているかどうかが示されま
す。シーン 2 にジャンプするには、ユーザーがマップ上の店舗アイコンをダブルクリッ
クします。

シーン 2 には、過去 12 か月の月次売上および収益を示す棒グラフと、この 12 か月間
の目標収益を示す線が示されます。シーン 3 にジャンプするには、ユーザーがグラフ内
の棒をクリックします。

シーン 3 には、特定の 1 店舗の 1 か月間の売上と収益を部門別に示す棒グラフが表示
されます。

図 1. 食料品店のストーリーボード
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QMF Visionary 開発者は、業務上のその他の要素 (各店舗のカスタマーの人口統計的な
差異、プロモーションや休暇が特定の商品の売上に及ぼす影響、従業員報奨制が全店舗
の全体的な実績に及ぼす影響など) を分析するために、後でワールドに詳細情報を追加
することがあります。

実用的かつ総合的な QMF Visionary ワールドのストーリーボードを作成するには、次
の項目を指定する必要があります。

v シーンのオブジェクト

v シーン間およびシーン内のナビゲート方法

v レイアウトでのデータベース・データの表示方法

v ユーザーが詳細情報にアクセスできるポイント

v ユーザー・イベントの結果として実行されるアクション

v 使用する記号のキー

ストーリーボードを作成するときには、単純なツールと高性能ツールの両方を使用でき
ます。鉛筆と紙を使ってストーリーボードを作成できます。あるいは PowerPoint など
のプレゼンテーション・ツールでサンプル・レイアウトを作成し、ノート・ページにサ
ポート詳細情報を記述することもできます。複数の Web ページをまとめて、実際のジ
ャンプおよびナビゲーションのフローを示すこともできます。

注: シーンの順序を容易に再配置できるように、シーンごとに 1 枚の用紙を使用するこ
とをお勧めします。また、鉛筆と紙を使ってストーリーボードを作成する場合は、各シ
ーンでエレメントを容易に再配置できるように、付せん紙を使用してください。

ストーリーボードを作成するときに実行すると便利なタスクについては、以下のセクシ
ョンで説明します。

v 8 ページの『プレゼンテーションのカテゴリーのリスト』

v 9 ページの『QMF Visionary レイアウト、コントロール、およびナビゲーション機能
の検討』

v 9 ページの『データの確認』

v 10 ページの『照会/レイアウト・マトリックスの作成』

v 10 ページの『データの探索』

プレゼンテーションのカテゴリーのリスト
QMF Visionary ワールドで対応する業務上の課題を参照し、これらの課題が表すデータ
のカテゴリーを判別します。例えば、小売販売ワールドのデータ・カテゴリーは次のよ
うになります。

v 時間 (月、四半期、週)

v 場所 (店舗名、州、市区町村、郵便番号、経度および緯度)

v 商品 (タイプ、部門、名前、項目コード、ベンダーまたは製造業者名)
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v カスタマー (人口統計、場所)

これらのカテゴリーは、作成する照会を決定するときや、どのレイアウトでどのデータ
を表示するかを決定するときに役立ちます。

QMF Visionary レイアウト、コントロール、およびナビゲーション機能の検討
ストーリーボードとなるメモを作成するときには、データの表示方法、ユーザーに対し
提供するアクション、ワールド内のナビゲート方法を検討してください。

v データの表示

図形要素やその他のオブジェクトを使用して、SQL データの 1 つの列を表示しま
す。SQL データの複数列を表示するには、2-D レイアウト、またはリスト・コントロ
ールおよびコンボ・コントロールを使用します。その他のデータを表示するには、
3-D ActiveX コントロール・レイアウトを使用します。QMF Visionary の各種表示オ
プションを検討し、表示する分析に最も適したオプションを決定します。

詳しくは、10 ページの『データの表示』を参照してください。

v ユーザー入力の取り込み

標準 Windows コントロールのユーザー設定を取り込むことができます。パレット・
マネージャーの「コントロール」パレットを参照し、オプションについて検討してく
ださい。

詳しくは、24 ページの『コントロールの使用』を参照してください。

v 情報の受け渡し

ユーザー・アクションから取得した情報を受け渡すことができます。この情報は、ワ
ールドの表示、シーンの内容、または照会実行に影響を及ぼします。

詳しくは、20 ページの『パラメーターの使用』を参照してください。

v ワールドのナビゲート

ナビゲーション機能を使用して、ユーザーが新しい情報へアクセスするためにワール
ド内を移動できるように設定できます。

詳しくは、22 ページの『ナビゲーションの使用』を参照してください。

データの確認
多くの場合、業務データは複数のデータベース表および複数のデータベースに格納され
ています。 QMF Visionary ワールドで使用するデータを決定し、次に照会実行対象の
データベース、表、およびこれらの表内の列のリストを作成します。
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このリストにより、ワークブック (フィルタリングされたデータベース・ビュー) を容
易に作成できます。ワークブックの作成および使用法についての詳細は、 32ページの
『ワークブックの使用』を参照してください。

照会/レイアウト・マトリックスの作成
ワールドのレイアウトを計画する最適な方法の 1 つが、照会とレイアウトを並べて計画
する方法です。これは、データとデータの表示方法が密接にリンクしているためです。

必要なグラフやチャートを作成してから、データを取得するための照会を作成する方法
をとる開発者がいる一方、照会を最初に作成する開発者もいます。

照会/レイアウト・マトリックス、つまり照会と各照会に関連付けられているレイアウト
を追跡するスプレッドシートを作成できます。この場合も、異なるレイアウトを試すこ
とで設計を変更することがあります。また、照会パラメーターを必要とする機能を追加
したり、データベースから別のデータが必要であることが判明したりすることでも、照
会が変更されます。

データの探索
場合によっては、QMF Visionary の照会ツールを使用してデータベースに接続し、デー
タを探索すると便利です。ワークブックと照会ウィザードを使用して、広範な結果デー
タ・セットを取得し、照会対象を限定する方法を見つけることができます。

例えば、部門数を確認するため、すべての食品小売部門を検出するとします。食料品部
門 (青果および肉類など) と特別品部門 (酒類および贈答品など) を分離することを決定
しました。これにより、各レイアウトの範囲を絞り込むことができ、大量の情報が収集
されるのを防止できます。

棒グラフに指定する上限と下限を決定するために、すべての店舗の総売上高合計を取得
して合計の範囲を判別することもできます。

注: レイアウトあたりのカテゴリー数は、管理可能な数に制限してください。開発経験
を重ねるにつれ、各タイプのレイアウトでの最適なカテゴリー数を把握できます。

データの表示
データベース照会のデータを表示するときに、次の QMF Visionary オブジェクト・カ
テゴリーを使用できます。

v 2-D レイアウト。グラフ、パターン、階層、フォーム、マップが含まれます。レイア
ウトには、データ・ポイントの表示方法を決定するデータ・テンプレートが含まれて
います。レイアウトの外観をカスタマイズするには、データ・テンプレートを編集し
ます。
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v リスト・コントロールとコンボ・コントロール。これらのコントロールには、デー
タ・テンプレートはありません。コントロールではデータ・ポイントの表示を変更で
きる機能に限定されています。

v 3-D ActiveX コントロール・レイアウト。多数の 3D グラフが含まれています。

使用する QMF Visionary レイアウトまたはコントロールを正確に把握することや、さ
まざまなフォーマットでデータを試すことがあります。 QMF Visionary では、同一の
照会に対して異なるレイアウトやコントロールを試すことで、データおよび業務におけ
るデータの意味を検討できます。

例えば、取り扱う各種商品が全体の収益にどのように寄与しているかを確認したい場合
があります。合計における割合を表示するには、円グラフが適しています。

次に各カテゴリーの販売個数と出荷個数を棒グラフで表示すると、配送コストが今後上
昇するかどうかを判断することができます。XY グラフを作成して、配送コストの傾向
線を表示し、論理的な予測を立てることができます。

このセクションでは、表示できる業務分析シナリオのタイプと、視覚的な分析の作成に
使用できる QMF Visionary レイアウトおよびコントロールを紹介します。レイアウ
ト・ウィザードは、各レイアウトおよびコントロールの作成を支援します。レイアウ
ト・ウィザードの各ページのオンライン・ヘルプは、各ページの入力方法を支援する情
報とヒントを提供します。

SQL 照会のデータを表示するために使用できるオブジェクトを次に示します。

v 「レイアウト」パレットのすべてのレイアウト

v 「コントロール」パレットのリスト・コントロールとコンボ・コントロール

「ActiveX コントロール」パレットのコントロール。照会のデータを表示するために使
用できる「ActiveX コントロール」パレットのオブジェクトを次に示します。

v 3D 円グラフ

v 3D 平滑円グラフ

v 3D 円環面グラフ

v 3D 棒グラフ

v 3D 柱グラフ

v 3D 斜投影棒グラフ

v 3D 面グラフ

v 3D リボン・グラフ

v 3D 等高線グラフ

v 3D 点グラフ

v 3D バブル・グラフ
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v 3D 積み上げ棒グラフ

v 3D 積み上げ柱グラフ

v 3D 積み上げ折れ線グラフ

v 3D 積み上げ面グラフ

v 3D 株価グラフ

v 3D 浮動棒グラフ

v レーダー・チャート

v ポーラー・グラフ

v 3D Shmoo グラフ

v 3D 凡例

グラフを使用したデータの表示
QMF Visionary の SQL データ・グラフを使用して、トレンドの表示、異なる項目カテ
ゴリーの比較、2 つのトレンドの比較、全体的な収益カテゴリーまたは経費カテゴリー
の各部分の比較を実行できます。

表 2. QMF Visionary のグラフ

レイアウトとアイコン パレット 説明

ローソク足チャート レイアウト 株価の増減またはその他の値ベースの指
標、および時間経過に伴う出来高の変動
を示します。X 軸は時間を表し、2 つの
Y 軸は価格と出来高を表します。ローソ
ク足の色は、増加または減少を示しま
す。一般に緑色が増加、赤色が減少を示
します。

散布図グラフ レイアウト 直交座標の 2 次元グラフでデータを表
示します。散布図グラフは統計分析 (相
関分析など) に使用できます。

株価グラフ レイアウト 株価の変動またはその他の値ベースの指
標の変動、および時間経過に伴う出来高
の変動を示します。X 軸は時間を表し、
2 つの Y 軸は価格と出来高を表しま
す。

時系列グラフ レイアウト 時系列を表示します。X 軸は日付に基づ
く軸であり、Y 軸には数値を割り当てる
ことができます。時系列グラフは、日付
でソートされた順に戻りデータ値のトレ
ンドを示すときに使用できます。
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表 2. QMF Visionary のグラフ (続き)

レイアウトとアイコン パレット 説明

XY グラフ レイアウト データを 2 次元グラフに表示します。
データの取得順序に従い、データ・ポイ
ントが線で結ばれます。XY グラフは、
2 つの変数間の相関と、これらの相関の
トレンドを示すときに使用できます。

多変量グラフ レイアウト 分散図をグリッドに表示します。多変量
グラフは、3 つ以上の独立変数を分析す
るときに使用できます。

棒グラフ レイアウト Y 軸に表示されているカテゴリーに対応
する X 軸の値を表す水平方向の柱、つ
まり棒を表示します。棒グラフは、時間
の経過に伴うトレンドの分析や、複数の
項目の数量を比較するときに使用できま
す。

3D 棒グラフ ActiveX コントロ
ール

Y 軸に表示されているカテゴリーに対応
する X 軸の値を表す水平方向の柱、つ
まり棒を表示します。棒グラフは、時間
の経過に伴うトレンドの分析や、複数の
項目の数量を比較するときに使用できま
す。

柱グラフ レイアウト X 軸に表示されているカテゴリーに対応
する Y 軸の値を表す垂直方向の柱、つ
まり棒を表示します。柱グラフは、時間
の経過に伴うトレンドの分析や、複数の
項目の数量を比較するときに使用できま
す。

3D 柱グラフ ActiveX コントロ
ール

X 軸に表示されているカテゴリーに対応
する Y 軸の値を表す垂直方向の柱、つ
まり棒を表示します。柱グラフは、時間
の経過に伴うトレンドの分析や、複数の
項目の数量を比較するときに使用できま
す。

円グラフ レイアウト 複数の領域に分割された円を表示しま
す。それぞれの分割領域は、照会から戻
された 1 つの行を表します。円グラフ
は、全体に対するシェアまたは割合を確
認するときに使用できます。
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表 2. QMF Visionary のグラフ (続き)

レイアウトとアイコン パレット 説明

3D 円グラフ ActiveX コントロ
ール

複数の領域に分割された円を表示しま
す。それぞれの分割領域は、照会から戻
された 1 つの行を表します。円グラフ
は、全体に対するシェアまたは割合を確
認するときに使用できます。

3D 平滑円グラフ ActiveX コントロ
ール

複数の領域に分割された円を表示しま
す。それぞれの分割領域は、照会から戻
された 1 つの行を表します。円グラフ
は、全体に対するシェアまたは割合を確
認するときに使用できます。

3D 面グラフ ActiveX コントロ
ール

グラフ下部から始まる面を表示します。
面は傾斜しています。3D 面グラフは、
時間の経過に伴う変化を調べるときに使
用できます。

3D 斜投影棒グラフ ActiveX コントロ
ール

1 つ以上の面が接しているラベル付きの
軸に沿って、1 つ以上の縦棒を表示しま
す。

3D 円環面グラフ ActiveX コントロ
ール

ドーナツ形状の 3D グラフにデータを表
示します。円環面の各部分は、1 つのデ
ータ・ポイントを表します。円環面グラ
フは、全体に対するシェアまたは割合を
調べるときに使用できます。

3D リボン・グラフ ActiveX コントロ
ール

ラベル付きの軸に沿って、1 つ以上の水
平方向のリボンを表示します。リボンは
傾斜しています。

3D 点グラフ ActiveX コントロ
ール

データ値を点としてグラフに表示しま
す。

3D 等高線グラフ ActiveX コントロ
ール

隣接するデータ値を結ぶ面を表示しま
す。
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表 2. QMF Visionary のグラフ (続き)

レイアウトとアイコン パレット 説明

3D バブル・グラフ ActiveX コントロ
ール

データ値をバブルとしてグラフに表示し
ます。バブルのサイズは、データ値によ
って決まります。

3D 積み上げ棒グラフ ActiveX コントロ
ール

複数のデータ値を積み重ねた形状の横棒
を 1 つ以上表示します。

3D 積み上げ柱グラフ ActiveX コントロ
ール

データ値を積み重ねた形状の縦棒を 1

つ以上表示します。

3D 積み上げ折れ線グラ
フ

ActiveX コントロ
ール

複数のデータ値を積み重ねた形状の水平
方向のリボンを 1 つ以上表示します。

3D 積み上げ面グラフ ActiveX コントロ
ール

複数のデータ値を積み上げた形状の面を
表示します。

3D 株価グラフ ActiveX コントロ
ール

ラベル付きの軸に沿って 1 つ以上の縦
棒を表示します。3D 株価グラフは、株
の始値、高値、安値、終値、出来高、お
よび取引データを表示します。

3D 浮動棒グラフ ActiveX コントロ
ール

浮動横棒を表示します。このグラフには
時間範囲が表示されます。スケジュール
のチャートを作成するときに便利です。

レーダー・チャート ActiveX コントロ
ール

複数系列データ・ポイントをレーダー画
面形式のグラフに表示します。

ポーラー・グラフ ActiveX コントロ
ール

データ・ポイントを 360 度レーダー画
面形式のグラフに表示します。
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表 2. QMF Visionary のグラフ (続き)

レイアウトとアイコン パレット 説明

3D Shmoo グラフ ActiveX コントロ
ール

複数系列のデータ・ポイントをキューブ
状形式のグラフに表示します。特定の条
件に対応しているかどうかを判別するた
め、キューブの各セルがテストされま
す。合格セルと不合格セルは色分けされ
ます。1 番目の不合格セル・セットを強
調表示できます。

3D 凡例 ActiveX コントロ
ール

凡例を 3D 形式で表示します。凡例に
は、異なるマーク形状と制御凡例セル・
サイズを持つ複数の行と列を表示できま
す。

これらのレイアウトの他にも、一部の 2-D レイアウトにレイヤーを追加して比較を作成
できます。レイヤー とは、1 つのレイアウトに追加されるデータ・テンプレートです。
例えば、複数の照会結果セットを表す複数の線を持つ XY グラフなどです。レイヤーに
ついての詳細は、 58ページの『レイアウトでのレイヤーの使用』を参照してください。

パターンを使用したデータの表示
QMF Visionary の各種パターン・レイアウトを使用して、視覚的な方法で SQL データ
を表示できます。一般にマトリックスなどのパターンは、イメージやロゴなどのオブジ
ェクトのギャラリーを作成するために使用します。

例えば、いくつかの子会社を抱え、それぞれの子会社に独自のロゴと商標があるとしま
す。業務組織全体を記述する QMF Visionary ワールドで、この情報を表示するとしま
す。このようなデータ表示を拡張するには、詳細レベルを追加します。これにより、ワ
ールドを参照するユーザーが各会社をドリルダウンして、各会社の詳細情報を参照でき
ます。 78ページの『データ・テンプレートでの詳細レベルの作成』を参照してくださ
い。

表 3. QMF Visionary のパターン

レイアウトとアイコン パレット 説明

水平線パターン レイアウト 段階的に減少し、無限水平軸に到達す
る形式でデータ値を表示します。ズー
ムインすると遠くのデータが表示さ
れ、ズームアウトするとビューアーに
近いデータ、つまり手前のデータが表
示されます。数学的な関係や分析を用
いずにデータを効果的に表示する場合
に、水平線パターンを使用できます。
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表 3. QMF Visionary のパターン (続き)

レイアウトとアイコン パレット 説明

マトリックス・パターン レイアウト セルの 2 次元配列でデータを表示しま
す。マトリックス・パターンは、作品
展示のようにデータ値を表示する場合
に使用できます。

ら旋パターン レイアウト 無限の内向きら旋形式でデータを表示
します。このら旋では、ら旋が進むに
つれデータ値が小さくなります。ズー
ムインするとら旋の先方にあるデータ
が表示され、ズームアウトするとら旋
の外側の部分にあるデータが表示され
ます。ら旋パターンは、数学的な関係
や分析を用いずにデータを効果的に表
示する場合に使用できます。

表パターン レイアウト 行と列からなる枠付き表を表示しま
す。これは、HTML 表に類似していま
す。照会結果を表示するか、または各
セルにデータを手動で入力できます。
タイトル、ヘッダー、およびフッター
を必要に応じて組み込むことができま
す。
注: 行、列、セルの挿入などの操作を
実行するには、「表」メニューを使用
します。

階層を使用したデータの表示
業務における一般的な階層は組織図です。ただし、他にも SQL データを視覚的に分析
するときに階層が役立つ場合があります。

例えば、業務における各支出領域に関与するさまざまな要因を調べるときに、階層を使
用できます。また、売上における広範な人口統計を参照し、各人口統計グループの購買
内容の内訳を参照することもできます。

階層では、グループまたはサブグループ別のデータを参照できます。各グループを比較
する解析機能はありませんが、グループの構成要素を調べることができます。
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表 4. QMF Visionary 階層レイアウト

レイアウトとアイコン パレット 説明

クラスター・グラフ レイアウト スポークを持つハブからなる再帰的な
円形セットでデータを表示します。各
ハブはデータ・ポイントを表します。
スポークは、ハブの値とそのサテライ
トとの間の関係を示します。レイアウ
トを表示しているユーザーがズームイ
ンすると、クラスター・グラフが自動
的に展開されます。

組織図 レイアウト ツリー構造に上から下の順でデータを
表示します。オプションの展開ボタン
により、ユーザーはグラフ内のレベル
を展開または縮小できます。組織図で
は、1 対多関係のカスケード・セット
(人事階層など) を表示できます。

ツリー・グラフ レイアウト ツリー構造に左から右の順でデータを
表示します。このツリー・グラフで
は、親子関係のカスケード・セットを
表示できます。ツリー・グラフのレベ
ルを手動で展開するには、展開ボタン
をクリックします。

標準コントロールを使用したデータの表示
ユーザーが選択操作を実行できるリストに、SQL データを 1 列で表示するには、特定
の標準コントロールを使用します。また、別の列をコントロールに関連付け、列の値を
設定することもできます。一般に、ユーザーが値を選択すると、イベント・アクション
により情報がパラメーターに受け渡され、これによりワールドの表示内容が変更されま
す。例えば、年のリストを表示し、ユーザーに年を選択させることができます。ユーザ
ーが年を選択すると、シーンのグラフが変更され、その年のデータが表示されます。

表 5. QMF Visionary 標準コントロール

レイアウトとアイコン パレット 説明

コンボ コントロール ユーザーが 1 つ以上の値を選択できる
値リストを表示します。

リスト コントロール ユーザーが 1 つの値を選択できる値リ
ストを表示します。
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シングル・レコードの表示
すべての SQL 照会が、表から複数行のデータを戻すわけではありません。場合によっ
ては、1 つのカスタマー・プロファイルや 1 つのベンダー・サイトの URL など、1 つ
のレコードのみを表示する必要があります。これは特に、詳細レベル ( 78ページの『デ
ータ・テンプレートでの詳細レベルの作成』を参照) を使用してレイアウト内の 1 つの
データ・ポイントをドリルダウンするときに便利です。

例えば、医療サービス QMF Visionary ワールドを作成し、このワールドを表示するユ
ーザーが、1 人の患者の健康状態を示すグラフで 1 つのレントゲン写真を拡大縮小でき
るようにするとします。QMF Visionary のシンプル・フォームは、SQL 照会を使用して
1 つのレコードを表示する機能です。

表 6. QMF Visionary のシングル・レコード・レイアウト

レイアウトとアイコン パレット 説明

シンプル・フォーム レイアウト 照会から戻された単一行のデータを表
示します。

地理的位置の表示
ほとんどのビジネスでは、商品の出荷先、店舗の位置、または各都市でのテレビ番組視
聴率など、地理的要素が関連しています。QMF Visionary には線形マップがあります。
これにより、SQL データを地理的 (マップ上の座標またはマップ上の折れ線/多角形) に
表示できます。

表 7. QMF Visionary の地図レイアウト

レイアウトとアイコン パレット 説明

線形マップ レイアウト 空間データを座標、折れ線、または多
角形として表示するマップです。

図形要素の使用
シーンにシンプルな図形を追加するには、図形要素オブジェクトを使用します。図形要
素オブジェクトは、静的オブジェクトにするか、または SQL 照会、パラメーター、あ
るいは計算値のデータにバインドできます。例えば、テキスト・オブジェクトを使用し
て表列のストリングを表示したり、パラメーター値に基づいて長方形の表示/非表示を決
定するプロパティー関数を使用したりできます。
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QMF Visionary のパレット・マネージャーの「図形要素」パレットには、次の図形要素
があります。

v テキスト

v 線

v 矢印

v 二重矢印

v 折れ線

v 線分群

v 多角形

v 多角形群

v 長方形

v 角が丸い長方形

v 楕円

v ピクチャー

これらのオブジェクトについての詳細は、QMF Visionary Studio のオンライン・ヘルプ
を参照してください。図形要素オブジェクトの使用例については、QMF Visionary チュ
ートリアルを参照してください。

パラメーターの使用
QMF Visionary では、ユーザー情報 (または照会結果などのその他の情報) を取り込
み、パラメーターを使用してワールドの別の部分にこの情報を受け渡すことができま
す。パラメーター とは、操作または式が実行される前に、操作または式の変数に指定さ
れる値です。

パラメーターにより、次の操作を実行できます。

v ユーザー入力を取り込む。

v 現在のコンテキスト (照会結果、オブジェクト・プロパティー値、位置など) を取り
込む。

v ワールドの一部から別の部分にユーザー入力またはコンテキスト情報を受け渡す。

v 動的基準に基づいて照会結果を変化させる。

v 動的基準に基づいてナビゲーション結果を変化させる。

v 動的基準に基づいて視覚表示エレメントまたはその他の設計エレメントを変化させ
る。

パラメーターはさまざまな方法で使用できます。一般に、イベント・アクションはパラ
メーターを使用してユーザー入力を取り込みます。シーンで対話式コントロールを設計
するときには、グローバル・パラメーターとシーン・パラメーターを使用できます。コ
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ントロール内でユーザーが選択操作を行うと、基礎となるイベント・アクションにより
パラメーター値が設定されます。パラメーター値により、表示するデータまたはデータ
の表示方法が決定します。

QMF Visionary には 3 種類のパラメーターがあります。

v グローバル

v シーン

v 照会

このセクションでは上記の各タイプについて説明します。

グローバル・パラメーターの使用
グローバル・パラメーター は、ワールド内のすべてのシーンで使用できます。ユーザー
はグローバル・パラメータ (ビューアー・クラスなど) を使用して、ワールドの表示を
変更できます。複数のシーンでパラメーターを使用する可能性がある場合には、グロー
バル・パラメーターを使用してください。

グローバル・パラメーターはワールドのすべてのシーンで使用できます。また、エン
ド・ユーザーがグローバル・パラメーターを使用できます。オブジェクト・プロパティ
ーまたはイベント・アクションを指定するときに、グローバル・パラメーターを設定で
きます。例えば、ワールドを発行し、Visual Basic アプリケーションでワールドを配置
すると、定義されているグローバル・パラメーターにより、初期詳細レベルとビューア
ー・クラスが決定します。

グローバル・パラメーターは、共通パラメーターまたは専用パラメーターにすることが
できます。共通パラメーターの場合、エンド・ユーザーが「ランタイム設定値」ダイア
ログ・ボックスまたはコンテナー・アプリケーションで共通パラメーターを変更できま
す。

QMF Visionary には 4 つの組み込みグローバル・パラメーター (ViewerX、ViewerY、
ViewerZoom、ViewerClass) があります。

シーン・パラメーターの使用
シーン・パラメーター は、このパラメーターが定義されているシーンでのみ使用可能で
す。1 つのシーンの表示内容のみを変更する場合には、シーン・パラメーターを使用し
ます。一般に、別のシーンのイベントまたはワームホールによりシーン・パラメーター
を設定します。イベントまたはワームホールの宛先シーンを指定する場合には、そのシ
ーンで定義されているシーン・パラメーターにアクセスできる必要があります。シー
ン・パラメーターの使用法についての詳細は、48 ページの『パラメーターを使用した動
的シーンの作成』を参照してください。
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照会パラメーターの使用
照会パラメーター は、照会で使用される変数であり、実行時に照会の実行前に設定され
ます。照会基準を変更するために使用します。照会パラメーターの使用法についての詳
細は、41 ページの『照会パラメーターの使用』を参照してください。

ナビゲーションの使用
ワールドのナビゲーション は、シーン間の接続方法、ユーザーがデータ表示を変更する
方法、またはユーザーが詳細情報にアクセスする方法を決定します。

ナビゲーションを計画するには、まずシーンごとに 1 つのレイアウトを指定してから、
各シーンにアクセスするためのメニューとして機能する概要シーンを 1 つ設計します。
後で、いくつかの個別シーンをマルチレイアウト・シーンに統合したり、1 つのシーン
の詳細レベルを非表示にしたりできます。この一般的な構造から、ルート、つまりどの
シーンがどのシーンに接続するかを決定できます。

シーン・ナビゲーションの例
このワールドのナビゲーションを構成するシーン接続を次の図に示します。

主要な 2 つのシーン間のナビゲーション機能は、ジャンプ とワームホール です。

図 2. ナビゲーションの図
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ユーザーが実行するオブジェクトとの対話操作に基づいてデータ表示を変更できるナビ
ゲーションもあります。例えば、詳細レベル を作成できます。詳細レベルでは、デー
タ・ポイントをズームインすると、詳細情報が表示されます。また、パラメーターを設
定するイベント・アクション を作成して、パラメーター の値によって表示データのタ
イプが変化するようにも設定できます (20 ページの『パラメーターの使用』を参照)。

ユーザーは、パン・ツール、スクロール・バー、ズームイン・ツール、またはズームア
ウト・ツールを使用し、設計されたナビゲーション機能 (ジャンプ、ワームホール、詳
細レベル、またはイベント・アクション) をアクティブにすることで、ワールド内を移
動できます。

ナビゲーション選択のガイドライン
開発者は、ユーザーが新規情報を取得する方法を決定します。ナビゲーション機能を選
択する際のガイドラインを次に示します。

v 新規情報のレイアウトとシーンが異なるか?

ジャンプまたはワームホールを検討します。

v ユーザーがこのデータの詳細情報を取得する理由は?

ユーザーが 1 つのデータ・ポイントを詳しく調べ、1 つのレコードを確認する場合
には、そのレコードをシンプル・フォームで表示するシーン詳細レベルを追加するこ
とを検討してください。

v ユーザーがこのデータの詳細を取得する時期は?

ユーザーに対し、ラジオ・グループ・コントロールを使用して項目を選択することを
指示することを検討します。選択操作により、イベント・アクションがアクティブに
なります。このイベント・アクションは、ユーザーに対して新しいレイアウトを表示
するか、またはシーンの表示方法を変更する新しいパラメーターを設定します。

v 新規情報は既存の照会に基づいているが、データ列数が増加するか?

照会によって、あるレベルでは一般情報が表示され、別のレベルでは焦点を当てた情
報または固有の情報が表示されるようにする目的で、データ・テンプレートに詳細レ
ベルを追加することを検討してください。

v ユーザーがあるシーンにナビゲートする前に (ワールドでの他のデータ表示タイプを
示すメニューなどにより)、そのシーンをプレビューするか?

他のシーンの内容を示し、それらのシーンへジャンプする方法を提供するため、ワー
ムホールを使用することを検討してください。

v ユーザーが、条件 (特定のタイプのカスタマーなど) に基づいて新規データを取得す
るか?
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イベント・アクションを使用してシーン・パラメーターを設定することを検討してく
ださい。クリックまたはその他のユーザー対話操作はイベントです。シーン・パラメ
ーターの設定はアクションです。この場合、照会パラメーター (カスタマー・タイプ
など) をシーン・パラメーターとして指定できます。

上記のガイドラインはすべてを網羅しているわけではありませんが、使用可能なナビゲ
ーション機能と、使用するナビゲーション機能およびワールド内でナビゲーションを使
用する位置を決定する方法を理解する上で役立ちます。

QMF Visionary ナビゲーション機能についての詳細は、71 ページの『第 5 章 ナビゲ
ーションの作成』を参照してください。

コントロールの使用
ユーザーが QMF Visionary ワールドでアクションを実行できるようにするには、標準
コントロールを使用します。標準コントロール は、アクションを実行するためにユーザ
ーが操作できるオブジェクトです。ActiveX コントロール は、データベース・データ、
文書、ムービー、Web ページ、およびテキストなどのアイテムを表示するための小規模
なソフトウェア・コンポーネントです。

18 ページの『標準コントロールを使用したデータの表示』で説明するリスト・コントロ
ールおよびコンボ・コントロール以外の QMF Visionary 標準コントロールを次に示し
ます。

v テキスト・ボックス

v ボタン

v チェック・ボックス

v ラジオ・グループ

v スライダー

標準コントロールは、パレット・マネージャーの「コントロール」パレットにありま
す。

10 ページの『データの表示』で説明する 3-D グラフ以外の QMF Visionary の ActiveX

コントロールを次に示します。

v ActiveMovie

v Web ブラウザー

v リッチ・テキスト・ボックス

v 3D クロック

v 3D テキスト

ActiveX コントロールは、パレット・マネージャーの「ActiveX コントロール」パレッ
トにあります。
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QMF Visionary のコントロールは、次のようなさまざまな用途で利用できます。

v ユーザー入力を取り込み、グローバル・パラメーター、シーン・パラメーター、また
は照会パラメーターを設定する。

v ユーザーが文書、ムービー、および Web サイトを表示できるようにする。

v ユーザーに柔軟な表示オプションを提供する。

例えば、ユーザーがシーンの表示方法を決定するために、シーンのパラメーター・リ
ストからパラメーターを選択するようにします。

v 文書ナビゲーション・ボタンを提供する。

一般にコントロールは、イベント・アクションおよびパラメーターで使用します。

イベント・アクションおよびパラメーターでのコントロール使用法についての詳細は、
85 ページの『コントロールの使用』を参照してください。

設計のヒント
以降のセクションでは、ワールドの計画時に役立つ設計のヒントを説明します。

概要シーンの使用
複数のシーンで構成されるワールドを計画している場合には、ユーザーに対し適宜指示
を表示する概要シーンを作成することを検討してください。概要シーンには、ワールド
のリンク・マップ、簡単な指示、他のシーンへナビゲートするためのコントロール、他
のシーンの一部を表示するワームホールなどを組み込むことができます。

例えば、四半期、月次、日次の売上実績を表示する 3 つのグラフを示す場合には、この
3 つのオプションをリストし、各シーンへのジャンプが組み込まれている概要シーンを
作成します。あるいは、3 つのグラフへのワームホールが組み込まれている概要シーン
を作成します。各ワームホールは、他のシーンの一部を表示するウィンドウのように機
能します。ワームホールは、ワールドが提供する色鮮やかなグラフのメニューを提供し
ます。

繰り返しエレメントに対するワームホールの使用
タイトル・バー、メニュー・バー、サイド・バーなど、複数のシーンに表示されるエレ
メントを使用する場合には、繰り返しエレメントを組み込んだシーンを作成し、このシ
ーンへのワームホールをその他のすべてのシーンに挿入する (関連付けられているジャ
ンプは使用しない) ことを検討してください。この場合、ユーザーが繰り返しエレメン
ト・シーンにジャンプしないようにするため、ワームホールにはジャンプ・イベントを
含めず、ワームホールの枠線を非表示にしてください。
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印刷対応版シーンの作成
ユーザーがシーンを印刷することが予期される場合には、印刷対象外にするエレメント
(メニュー・バー、サイド・バー、タイトルなど) が含まれていない印刷対応バージョン
のシーンを作成することを検討してください。このシーンを作成したら、印刷対応版シ
ーンを表示する「シーンの印刷」というボタンを元のシーンに追加します。

標準オブジェクトの使用
特定のオブジェクトを使用するワールドを計画している場合には、オブジェクトを作成
し、そのオブジェクトの特定のプロパティーを定義し、再利用することができます。例
えば、企業ロゴのグラフィックス・オブジェクトを定義し、その高さと幅を定義しま
す。次に、このオブジェクトを各シーンに配置することで、ワールド内の整合性をとる
ことができます。

ストーリーボードの例
ストーリーボードを作成するときには、単純なツールと高性能ツールの両方を使用でき
ます。鉛筆と紙を使ってストーリーボードを作成できます。あるいは PowerPoint など
のプレゼンテーション・ツールでサンプル・レイアウトを作成し、ノート・ページにサ
ポート詳細情報を記述することもできます。複数の Web ページをまとめて、実際のジ
ャンプおよびナビゲーションのフローを示すこともできます。

注: シーンの順序を容易に再配置できるように、シーンごとに 1 枚の用紙を使用するこ
とをお勧めします。また、鉛筆と紙を使ってストーリーボードを作成する場合は、各シ
ーンでエレメントを容易に再配置できるように、付せん紙を使用してください。

組織内の各部門を表示するワールドを作成するとします。ユーザーが、表示する部門を
選択できるようにします。また、ユーザーが図内の従業員をズームインすると、従業員
の写真と詳細情報 (内線番号など) が表示されるようにします。

この場合、次の図のようなストーリーボードを作成します。
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このストーリーボードでは、2 つのメインシーン (部門組織図と個人レコード) があり
ます。シーン 1 は、2 つの詳細レベルで構成されています。

v 100% ズームでは、部門内の従業員の氏名と役職を参照できます。

v 200% 以上のズームでは、部門内の従業員の氏名、役職、および写真を参照できま
す。

従業員の個人レコードを分離するには、従業員個人の写真をクリックしてシーン 2 に移
動します。シーン 2 は、従業員名が含まれているシーン・パラメーターを使用して動的
に生成されます。

シーン、シーンのグラフィック・コンテンツ、詳細レベル、およびワールドのナビゲー
ション機能の設計が完了すると、QMF Visionary Studio でワールドを作成するための詳
細プランが完成します。

図 3. 組織図のストーリーボード
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第 3 章 データの準備

この章では、データ・ソースへの接続方法、関連データをアクセスおよび管理するため
の QMF Visionary ワークブックの作成方法と使用法、および、QMF Visionary でワー
ルドに表示するデータを取得する SQL 照会の作成方法について説明します。

この章では次のトピックについて説明します。

v 接続の管理

v ワークブックの使用

v 照会の作成

v 照会の変更

接続の管理
QMF Visionary では、Open Database Connectivity (ODBC) または QMF、あるいはこの
両方を使用して、サポートされている各種データベースに接続できます。QMF

Visionary ワールドから実行する照会の対象となる各データベースに対して、データ・ソ
ースを定義しておく必要があります。同一ワールド内で複数のデータベースに対する照
会を実行できます。

サポートされているデータベース・サーバーとその互換ドライブのリストについては、
ReadMe ファイルを参照してください。

ODBC データ・ソースの構成
ODBC データ・ソースを構成するには、「ツール」—>「ODBC データ ソース アドミ
ニストレータ」をクリックします。データ・ソースのドライバーを選択すると、ドライ
バー固有の構成オプションとステップが表示されます。構成でデータ・ソースの認証方
法を指定する必要がある場合には、データベース・サーバーにより使用される方法と同
じ方法を指定してください。

ODBC データ・ソースをシステム・データ・ソース (システム DSN) またはユーザー・
データ・ソース (ユーザー DSN) のいずれかとして構成する必要があります。システ
ム・データ・ソースはコンピューターに対して定義され、このコンピューターにログオ
ンしているすべてのユーザーがこのシステム・データ・ソースにアクセスできます。ユ
ーザー・データ・ソースは、コンピューターの特定ユーザーに対してのみ定義されま
す。

ODBC データ・ソースには、一般に次の情報が必要です。

v データ・ソースの名前と説明
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v ホスト名

v サーバー名

v プロトコル

v 接続情報 (ポート番号など)

v ユーザー名とパスワード

また、一部のデータ・ソースでは、データ・ソース構成ページで詳細オプションを選択
できます。

注: QMF Visionary で使用する複数のデータベース間で命名規則の競合がない限り、デ
ータベース名を反映した名前をデータ・ソースに付けることを検討してください。

特定のデータベース・サーバーに対して 1 つの ODBC データ・ソースを構成すると、
次にそのサーバーの他のデータベースのデータ・ソースを自動的に構成できるようにな
ります。これについては、次のセクションで説明します。

QMF データ・ソースの構成
QMF データ・ソースを構成するには、QMF (Windows 版) アドミニストレーターを使
用します。詳しくは、QMF for Windows の資料を参照してください。

QMF データ・ソースは自動構成できません。

ODBC データ・ソースの自動構成
特定のデータベース・サーバーに対して 1 つ以上の ODBC データ・ソースの構成が完
了すると、そのサーバーの他のデータベースのデータ・ソース定義を容易に追加できる
ようになります。ホスト・コンピューターに接続している必要があります。また、ター
ゲット・データベースでは既存のデータ・ソースと同一のドライバーを使用する必要が
あります。

例えば、同一ホスト・コンピューター上の既存の Microsoft Access データ・ソースに基
づいて Microsoft Access データ・ソースを自動構成できます。ただし、同一ホスト・コ
ンピューター上の Informix データ・ソースに基づいて、Microsoft Access データ・ソー
スを自動構成することはできません。

データ・ソースのドライバーを選択すると、ドライバー固有の構成オプションとステッ
プが表示されます。構成でデータ・ソースの認証方法を指定する必要がある場合には、
データベース・サーバーにより使用される方法と同じ方法を指定してください。

データ・ソースを自動構成するには、構成する追加データベースのホストとして稼働す
るマシン上のデータ・ソースに接続し、「ツール」—>「データ・ソースの自動構成」
をクリックします。
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QMF Visionary により検出された各互換データベースのデータ・ソースが構成されま
す。各データ・ソース定義は、手動で定義した初期データ・ソースと同じユーザー名と
ドライバーを継承します。

QMF Visionary では、命名規則の競合がない限り、構成したデータ・ソースに対してデ
ータベース名に基づいて名前が割り当てられます。命名規則が競合している場合には、
データ・ソース名に番号が追加されます。

データベースへの接続
データベースに保管されているデータにアクセスし、データを戻す照会を作成するに
は、データベースに接続する必要があります。

QMF Visionary から接続を確立する方法は複数あります。デフォルトでは、QMF

Visionary を起動すると「データ・ソースを選択」ダイアログ・ボックスが表示され、デ
ータ・ソースに接続するよう促されます。

注: オフラインで作業する場合、または QMF Visionary を起動するたびにデータベース
に接続しないようにする場合には、ログイン時の自動接続プロンプトを使用不可にでき
ます。プロンプトを使用不可にするには、「ツール」—>「Visionary オプション」を
クリックし、次に「アプリケーション始動時に「データ・ソースを選択」ダイアログを
表示する」オプションをクリアします。

QMF Visionary で接続を手動で開くこともできます (「ファイル」—>「接続」をクリッ
クします)。ワールドの開発中に、2 番目または 3 番目のデータベースに接続して追加
データを取得する場合には、別の接続を開く必要がある場合があります。

接続の管理
データベース接続はワールドに関連付けられています。特定のワールドに関連付けられ
ている接続には、以下のものがあります。

v 現在開いているすべての接続

v ワールドが QMF Visionary Studio で開いている間に開いている接続

v 以前にワールドが開いていたときに開いていた接続

ワールドを開くと、QMF Visionary Studio により、すべてのワールドの接続に接続する
よう促されます。一般にワールドの接続は、ワールドが照会で使用する接続です。未使
用の接続は削除してください。
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ワークブックの使用
ワークブックには、QMF Visionary ワールドで使用するデータベース・オブジェクトの
みをフィルタリングしたデータベース・ビューが表示されます。表、ビュー、シノニ
ム、関数、およびプロシージャーを選択できます。フィルタリングされていないデータ
ベースのビューとワークブックを次の図に示します。

例えば、社内の他の部門とデータベースを共有するとします。このデータベースには、
作成する QMF Visionary ワールドに表示したいビジネス分析には関連しない情報が含
まれている可能性があります。QMF Visionary ワークブックを作成することで、重要な
ニーズに合わせてデータベース・ビューを調整できます。

次の 3 種類のワークブックがあります。

v デフォルト

v カスタム

v QMF

デフォルトのワークブックには、フィルタリングされていないデータベース・ビューが
表示されます。データベースへの接続時に、QMF Visionary によりデフォルト・ワーク

図 4. データベースとワークブック
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ブックが自動的に作成されます。デフォルト・ワークブックは動的です。保管されてい
るワークブック・ファイルを開くときではなく、QMF Visionary Studio を起動するたび
に、デフォルト・ワークブックが再作成されます。このワークブックには表の長いリス
トが含まれ、サイズが非常に大きくなることがあります。この場合、必要な表を見つけ
ることが難しくなります。カスタム・ワークブックを作成したら、デフォルト・ワーク
ブックを使用不可にしてください。使用不可にするには、「ツール」—>「Visionary
オプション」をクリックし、「ログイン」ページのデフォルト・ワークブック・オプシ
ョンをクリアします。

カスタム・ワークブックには、フィルタリングされたデータベース・ビューが表示され
ます。カスタム・ワークブックを作成するには、ワークブック・ウィザードを使用しま
す。必要な表、ビュー、シノニム、プロシージャー、および関数のみを選択してくださ
い。ワークブック・ウィザードでのカスタム・ワークブックの作成手順については、
「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してください。

QMF ワークブックには、選択されている QMF データ・ソースに対する QMF 照会の
リストが示されます。
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2 つのワークブック (ワールド・マネージャーの「ワールド」ページ) を次の図に示し
ます。qademo ワークブックは、データベースの内容全体を表示するデフォルト・ワー
クブックです。

図 5. デフォルト・ワークブック (qademo)
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Auto_Summary ワークブックは、自動車売上を合計および分析する QMF Visionary ワー
ルドを作成するために必要な表とビューのみを表示するカスタム・ワークブックです。

ワークブックを表示する方法、ワークブックに組み込むオブジェクトのタイプ、および
データベース表間の関係を管理できます。

ワークブックとそのサブフォルダーのコンテキスト・メニューでは、さまざまなワーク
ブック・コマンドを使用できます。詳しくは、「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手
引き」を参照してください。

ワークブックには、次のタイプのオプションがあります。

v 一般オプションは、ワークブックを開くタイミングと閉じるタイミング、ワークブッ
ク保管プロンプトを表示するかどうか、およびデフォルト・ワークブックを作成する
かどうかを設定するオプションがあります。これらのオプションは、「Visionary オプ

図 6. カスタム・ワークブック (Auto_Summary)
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ション」ダイアログ・ボックス (「ツール」—>「Visionary オプション」をクリッ
ク) の「ワークスペース」ページに表示されます。

v 表示オプションは、オブジェクトをソートし、ワークブックでの関数とデータ・タイ
プの表示を制御します。インポート・オプションは、ワークブック・ウィザードでデ
フォルトで選択されるデータベース・オブジェクトを設定します。表示オプションと
インポート・オプションは、「ワークブック・オプション」ダイアログ・ボックス
(ワールド・マネージャーでワークブックを右クリックし、「オプション」をクリック
する) で設定できます。

オプションのリストについては、36 ページの『ワークブックの表示オプション』お
よび 37 ページの『ワークブックのインポート・オプション』を参照してください。

ワークブックの表示オプション
表示オプションは、「ワークブック・オプション」ダイアログ・ボックスの「表示」ペ
ージで設定します。表示オプションは直ちに反映されます。ワークブックで変更できる
表示オプションのリストを次の表に示します。

表 8. ワークブックの表示オプション

表示オプション 説明

データ・ノードのソート方法 データを表、ビュー、およびシノニムのサブ
グループに分類するオブジェクト・タイプ。
オブジェクト名により表、ビュー、およびシ
ノニムがアルファベット順でソートされま
す。

所有者をツリー・ノードとして表示する データ、関数、およびデータ・タイプを所有
者名によってソートし、各所有者のノードを
表示します。

ツリーに所有者名を組み込む オブジェクト名の一部としてデータベース・
オブジェクト所有者を表示します。

ツリーでデータ・ノードを表示する ワークブック・ツリーにデータ・ノードを表
示できるようにします。このチェック・ボッ
クスをクリアすると、表、ビュー、およびシ
ノニムは、「データ」フォルダー内ではな
く、ワークブック名の下に直接表示されま
す。

ツリーでタイプを表示する 「ワークブック」ページにデータ・タイプを
表示します。

ツリーで関数を表示する 「ワークブック」ページに関数を表示しま
す。
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注: 「Visionary オプション」ダイアログ・ボックスでオブジェクト所有者情報に関する
一般オプション (「使用可能なデータベース・オブジェクト所有者の表示」) が選択さ
れている場合、オブジェクト所有者情報は個別のワークブックにのみ表示できます。こ
のオプションを確認または変更するには、「ツール」—>「Visionary オプション」を
クリックします。

ワークブックのインポート・オプション
ワークブック・ウィザードを次回起動するときに使用するデフォルトを変更するには、
「ワークブック・オプション」ダイアログ・ボックスの「インポート」ページでインポ
ート・オプションを設定します。

ワークブックで変更できるインポート・オプションのリストを次の表に示します。

表 9. ワークブックのインポート・オプション

表示オプション 説明

データ・オブジェクト 組み込むオブジェクト・タイプを選択しま
す。

関数 組み込む関数のタイプを選択します。

追加オプション 組み込むオプション (システム・オブジェク
ト、特定の所有者が所有するオブジェクト、
主キーおよび外部キーの関係、推定関係な
ど) を選択します。推定関係の定義について
は、37 ページの『ワークブックでの表関係
の管理』を参照してください。

ワークブックでの表関係の管理
ワークブックを使用して表間の関係を定義できます。これらの関係は、照会結合を作成
するときに使用します。照会エディターでは、「照会ダイアグラム」ビューに関連テー
ブルを挿入すると、ワークブックのテーブル関係に基づいて列間のビジュアル・リンク
が自動的に作成されます。

ワークブックをインポートするときに、主キー定義と外部キー定義を表に含めることが
できます。主キーとして定義されている列は、ワークブックではキー・アイコンにより
示されます。このアイコンは、次に示す主キー symbol と類似しています。
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注: ワークブックで定義した表関係はワークブックに保管され、QMF Visionary で照会
を作成するときに有効です。表関係はデータベースには作成されません。

次のタイプの表関係を定義できます。

v 推定

v 明示的

表間の推定関係は、1 つの表に主キー定義が含まれており、もう 1 つの表に同じ名前と
データ・タイプの列が含まれている場合に生じます。推定関係を作成するには、ワーク
ブックをインポートまたは作成するときに「表間の関係の推定」オプションを選択しま
す。

一般に、データベース内の表には、主キーと外部キーに基づく明示的な関係がありま
す。主キーと外部キーのデータ・タイプは同じでなければなりません。例えば、カスタ
マー表の主キー列が cust_id であり、注文表の外部キー列が cust_id であることがあり
ます。明示的な表関係を作成するには、「表のプロパティー」ダイアログ・ボックスの
「関係」ページを使用します (ワールド・マネージャーで表を右クリックし、「プロパ
ティー」をクリックする)。

照会の作成
ワークブックの作成が完了すると、QMF Visionary ワールドでデータを表示するための
照会を作成できます。

QMF Visionary Studio のほとんどの照会ツールを使用するには、ワークブックを開いて
おく必要があります。照会ウィザードと「照会ダイアグラム」フィールドは、選択され
ているワークブックからデータを取得します。照会を新規に作成するときには、「新し
い照会」ダイアログ・ボックスでワークブックを選択します。

照会エディターの「SQL テキスト」ビューで照会を作成するときには、ワークブックは
不要です。データベース接続を開いている状態で照会を入力し、照会を実行します。

図 7. ワークブックの主キー列
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SQL 照会オプション
QMF Visionary Studio には、SQL 照会を作成するための次の照会ツールがあります。

v 簡易照会ウィザード。1 つの表に基づく単純な照会を作成します。

v 拡張照会ウィザード。結合、関数、フィルターまたはその他の拡張エレメントを組み
込んだ複雑な照会を作成します。

v 照会エディター。SQL 照会を作成および編集するために次のビューが組み込まれてい
ます。

– 「照会ダイアグラム」ビュー。SQL ステートメント作成のためのグリッド・ベー
スのサポートを提供します (SQL に精通している開発者向けのビューです)。「照
会ダイアグラム」ビューには QMF 照会を表示できません。

– 「テキスト」ビュー。構文エレメントが色分けされているテキスト・エディターで
す。熟達した SQL プログラマーは、このビューを使用して照会を変更し、「照会
ダイアグラム」ビューでサポートされていない SQL 文節を追加したり、他のアプ
リケーションからコピーした照会を貼り付けることができます。

照会エディターには、照会の実行結果を表示するための「データ・シート」ビューも
あります。

SQL オプションと、これらのオプションを照会に組み込むときに使用できる QMF

Visionary 照会ツールのリストを次の表に示します。

表 10. QMF Visionary 照会ツール・サポート

SQL オプション
簡易照会ウィ
ザード

拡張照会ウィ
ザード

照会ダイアグ
ラム

「テキスト」
ビュー

単純表 はい はい はい はい

複数表 (結合) いいえ はい はい はい

集約関数 はい はい はい はい

関数 はい はい はい はい

パラメーター いいえ はい はい はい

GROUP BY 文節 いいえ はい はい はい

フィルター (WHERE

文節)

いいえ はい はい はい

HAVING 文節 いいえ はい はい はい

ORDER BY 文節 いいえ はい はい はい

UNION 文節 いいえ いいえ いいえ はい

INTO TEMP 文節 いいえ いいえ いいえ はい
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集約関数には、統計関数 (SUM()、AVG() など) などが含まれます。関数には、演算子
(=、>、< など) と、データ・ソースからワークブックにインポートした関数が含まれま
す。

照会ウィザードの各ページについての詳細は、QMF Visionary Studio オンライン・ヘル
プおよび「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してください。

照会作成のヒント
照会の作成に関するヒントを次に示します。

v 表の全データを調べる。簡易照会ウィザードを使用して、すべての列を選択します。
照会を実行し、「データ・シート」ですべてのデータを確認します。これで、レイア
ウトに表示する行と、照会の対象範囲を限定する方法を決定できます。

表が大きすぎて「データ・シート」ビューにすべて表示できない場合には、「ワール
ドの設定」ダイアログ・ボックスの「データ制御」ページで行数を増加します (「ツ
ール」—>「ワールドの設定」をクリック)。

v 別名に論理名を使用する。計算値 (平均値や関数実行結果を判別するために使用する
列値など) に対して別名を指定する必要があります。QMF Visionary レイアウトでこ
れらの値を表示する可能性があるため、別名として論理名を指定すると役立ちます。

v 照会に名前を付ける。照会のデフォルト名は Queryn です。照会の目的を確認できる
ように、照会に分かりやすい名前を指定すると便利です。例えば、小売チェーンの全
店舗の収益を戻す照会に対し、Profits_All_Stores という名前を指定します。

v フィルター式を作成する。フィルター式を作成して、データベースから戻されるデー
タを制限できます。

フィルター式の作成
照会から戻されるデータを変更するため、拡張照会ウィザードまたは照会エディターを
使用してフィルター式を作成できます。行データ (データベース内の特定の 1 レコー
ド)、グループ・データ (すべてのグループ・レコード)、および照会から戻されるすべて
のデータ結果をフィルタリングできます。

フィルター式とは、次のエレメントを 1 つ以上含む等式です。

v 列。照会で選択されているすべての列を使用できます。

v 演算子。=、>、>=、<、<=、および <> です。

v 関数。ワークブックにインポートされているすべてのデータベース・サーバー関数で
す。

– 一般関数は、適切なデータ・タイプの列に基づいて計算値を戻します。

– フィルター関数は、適切なデータ・タイプの引き数に基づいてブール値を戻しま
す。

40 DB2 QMF Visionary 開発者の手引き



v 照会パラメーター。実行時、SQL 照会の実行前に設定される変数に割り当てられる値
です。

フィルター式の一般的な形式は variable=value です。この variable は関数式、列、また
は照会パラメーターです。value は定数または照会パラメーターです。= (等号) は任意
の演算子にできます。

注: 拡張照会ウィザードまたは「照会ダイアグラム」ビューを使用するときには、フィ
ルター式に WHERE キーワードを組み込まないでください。WHERE キーワードは
QMF Visionary により自動的に組み込まれます。

例えば、条件に一致する売上があった年度の売上データを表示するとします。このデー
タを表示するには、すべての売上合計を照会し、特定の金額を超える売上 (sales > 50)

のみを結果セットに含めるように照会結果をフィルタリングする照会を作成します。

照会パラメーターの使用
動的照会を作成するには、照会パラメーター を使用します。照会パラメーターを組み込
むと、実行時のパラメーターの値に基づいて結果セットが変化します。

動的照会は、次のいずれかの作業を行うときに便利です。

v ユーザーに対し表示オプションを提供する。

ユーザーの選択内容を取り込み、シーン・パラメーターまたはグローバル・パラメー
ターから照会パラメーターにこの選択内容を受け渡すことができます。これにより、
照会結果のフィルターが変更されます。

v しきい値または条件に基づいてデータを表示する。

照会パラメーターを使用して、一部のオブジェクト・プロパティー (「表示/非表示」
や「色」など) のしきい値を指定できます。これにより、実行時にしきい値または条
件に一致すると、オブジェクトの外観が変更されます。

パラメーターを使用することで、さまざまな方法でデータ分析結果をエンド・ユーザー
に対する直感的な視覚表現に変換できます。

照会パラメーターの最も一般的な使用法は、照会パラメーターを使用してフィルターの
内容を提供する方法です。例えば、WHERE columnname = :Q_filter などです。Q_filter

には異なる値が設定されます。照会パラメーターをフィルターとして挿入するには、拡
張照会ウィザードまたは「照会ダイアグラム」ビューを使用します。

照会パラメーターを使用して、次の情報も指定できます。

v 述部。
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例えば、WHERE :Q_predicate などです。Q_predicate には、さまざまなバージョンの
column = value が設定されます。これらのパラメーターを挿入するには、「照会ダイ
アグラム」ビューまたは「テキスト」ビューを使用します。

v 列名または表名。

例えば、FROM :Q_tablename aliasname などです。Q_tablename には、さまざまな表
名が設定されます。これらのパラメーターを挿入するには、「テキスト」ビューを使
用します。パラメーターをリテラル・タイプとして定義し、列名または表名の別名を
組み込みます。

照会パラメーターの作成
拡張照会ウィザード (「パラメーターの定義」ボタンをクリックする) または「照会ダ
イアグラム」ビュー (「パラメーター」ブロックを右クリックし、「パラメーターの定
義」をクリックする) で照会パラメーターを作成できます。照会パラメーターを作成す
るには、パラメーターに名前を付け、データ・タイプを指定します。また、ほとんどの
場合にはデフォルト値も指定します。これで、パラメーターを照会で使用できます。

注: 一貫性のある命名接頭部を使用することで、値を受け渡すパラメーターがシーン・
パラメーター、グローバル・パラメーター、または照会パラメーターのいずれであるか
を認識できます。例えば照会パラメーターに Q_、シーン・パラメーターに S_、グロー
バル・パラメーターに G_ という接頭部を指定できます。企業名をシーン・パラメータ
ーから照会パラメーターに受け渡すには、これらのパラメーターに S_companyと
Q_company という名前を指定できます。

照会パラメーターの設定
照会パラメーターを設定するには、オブジェクト・インスペクターのリストから
DataTemplaten.QueryParameters オブジェクトを選択し、パラメーターの値セルを次のよ
うに編集します。
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照会パラメーターには、定数、関数式、または別のパラメーター (シーン・パラメータ
ーまたはグローバル・パラメーター) を設定できます。例えば、シーン・パラメーター
から照会パラメーターに情報を受け渡すには、照会パラメーターの値が、シーン・パラ
メーターの値と等しくなるように設定します。オブジェクト・プロパティーの変更方法
と関数式についての詳細は、101 ページの『第 7 章 オブジェクト・プロパティーとイ
ベント』を参照してください。

照会グループの使用
1 つのデータベース接続に対して関連する複数の照会が実行されるようにするには、照
会グループを使用できます。照会グループでは、ある照会の結果を別の照会で使用でき
ます。例えば、1 番目の照会により作成される一時表が、2 番目の照会で使用されま
す。照会グループを使用しない場合には、接続がプールに入れられるため、同じ接続に
対して照会を実行できないことがあります。

照会グループは、QMF Visionary Studio のワールドと発行済みワールドの両方に適用さ
れます。1 つの照会は 1 つの照会グループにのみ属します。照会グループでは、照会の
実行順序は決定されません。照会は、オブジェクトを表示するためにその照会の結果が
必要になる時点で実行されます。詳しくは、55 ページの『描画順序の指定』を参照して
ください。

照会グループを作成するには、「編集」—>「照会グループ」をクリックします。

図 8. 照会パラメーターの設定
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照会の変更
照会エディターでは、照会を表示して変更できます。照会ウィザードまたは「照会ダイ
アグラム」ビューで照会を作成すると、照会ダイアグラムと SQL テキストが保管され
ます。後でこの照会を開き、編集できます。QMF Visionary ワールドで照会の SQL テ
キストを表示、変更できます。ただし、SQL テキストで照会を変更した場合、その照会
ダイアグラムを開くことができなくなることがあります。すべての照会は、ワールドの
「照会」フォルダーに保管されます。

注: 「照会ダイアグラム」ビューでは QMF 照会を表示、変更することはできません。

照会を表示または変更するには、ワールド・マネージャーの「ワールド」ページで照会
を右クリックし、「照会のオープン」をクリックします。「データ・シート」 をクリッ
クし、照会を実行して結果を確認します。

「照会ダイアグラム」ビューまたは「テキスト」ビューの使用手順については、「DB2

QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してください。

照会プロパティーの設定
次の操作を行うには、「照会ダイアグラム」ビューのバックグラウンドを右クリック
し、「プロパティー」 をクリックします。

v 重複レコードを防止する。結合などの一部の照会では、戻されるインスタンスの数
が、レイアウトに表示したいレコード・インスタンス数よりも多いことがあります。
各レコードが固有のケースを表すようにするには (例えば、売上とカスタマーを 1 対
1 の関係にする場合など) 「固有結果のみ戻す」チェック・ボックスを選択します。

v レコードをカウントする。レイアウトの作成時には、表示されるレコード (データ・
ポイント) の数を把握しておく必要があります。照会から戻されるレコードの数をカ
ウントするには、「レコード数を戻す」チェック・ボックスを選択します。COUNT()

集約関数では、照会で選択されている特定のフィールドのレコード数をカウントでき
ます。

v 戻される最大行数を設定する。照会ごとに、戻される行数の制限値を設定できます。
戻される行数を任意に制限すると、照会でデータを正しく反映できなくなることがあ
る点に注意してください。

注: ワールド・レベルの制限行数は「ワールドの設定」ダイアログ・ボックスで設定で
きます。照会の行数制限を設定すると、結果セットがワールドで設定されている制限よ
りも小さくなることがありますが、この制限よりも大きくなることはありません。「ツ
ール」—>「ワールドの設定」をクリックし、「データ制御」ページに情報を入力して
ください。
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照会の関連付けの変更
各照会には、照会を作成するために使用するワークブックと、データ・ソースに接続す
るために QMF Visionary Studio により使用される接続を関連付けることができます。
照会の関連付け (ワークブックとの関連付けまたは接続との関連付け) を変更するに
は、照会のコンテキスト・メニューを使用します。

例えば、テスト・データベースを使用してワールドを開発している場合、ワールドを発
行できる状態になったら、照会の関連付けを実動データベースのデータ・ソースとの関
連付けに変更します。
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第 4 章 シーンの作成

この章では、QMF Visionary ワールドのシーンの設計、変更、およびテストの手順につ
いて説明します。この章では、シーンでのデータの表示方法と、レイアウトの使用方法
および調整方法についても説明します。

この章では次のトピックについて説明します。

v データの表示

v パラメーターを使用した動的シーンの作成

v シーンの調整

v 2-D レイアウトの使用

v リスト・コントロールとコンボ・コントロールの使用

v 3-D レイアウトの使用

シーンを作成するには、ワールドにシーンを挿入し、データ、グラフィカル・オブジェ
クト、ナビゲーションを表示するレイアウト、およびイベント (データを表示するオブ
ジェクトまたはオブジェクト動作) を追加します。

シーンを作成するための主なツールが、シーン・エディターです。エディターに表示さ
れているシーンにオブジェクトを追加し、オブジェクト・インスペクターまたは数式バ
ーを使用してこれらのオブジェクトのプロパティーを編集します。シーン・エディター
およびその他の QMF Visionary Studio ツールの使用法についての詳細は、「DB2 QMF

Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してください。

データの表示
シーンの作成作業は、シーンでオブジェクトを配置および変更する点ではデータ表示の
設計作業とほぼ同じです。シーンにデータを表示するには、レイアウトまたは特定のコ
ントロールを使用します。使用可能なレイアウトについての詳細は、10 ページの『デー
タの表示』を参照してください。

レイアウトを挿入するには、「挿入」—>「レイアウト」をクリックします。ほとんど
のレイアウトの場合、レイアウト・ウィザードにより、照会から戻された列にデータ・
ポイントを容易にマップできます。詳しくは、QMF Visionary オンライン・ヘルプを参
照してください。
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パラメーターを使用した動的シーンの作成
動的シーン とは、パラメーター値に基づいて一部の表示内容が変化するシーンです。シ
ーンを動的シーンにするには、シーン・パラメーターまたはグローバル・パラメーター
を使用します。

シーンの表示内容を変更する例を次に示します。

v ユーザー対話。ユーザーに対して特定のオプション (売上実績をモニターする製品の
選択など) を表示することがあります。

v ナビゲーション・イベント。ユーザーがあるシーンの特定のコンテキストから別のシ
ーンにジャンプするときに、そのコンテキストを新しいシーンに表示できます。例え
ばジャンプにより、棒グラフの棒から、この棒のデータに固有の情報が含まれている
シーンにユーザーが移動することがあります。

v ビューアー・クラス。ワールド内のすべてのシーンが表示ユーザーのニーズに基づく
ようにするため、ユーザーに対して全体的な表示オプションを提供できます。ビュー
アー・クラスは、動的シーンを作成するときに使用できる特殊なタイプのグローバ
ル・パラメーターです。

シーン・パラメーターまたはグローバル・パラメーターを定義したら、次にこのパラメ
ーターを使用して、オブジェクト・プロパティーまたはオブジェクト動作 (イベント・
アクション) を指定できます。詳しくは、104 ページの『オブジェクト・プロパティー
の変更』および 116 ページの『イベント・アクションの作成』を参照してください。

QMF Visionary では、ユーザー情報 (または照会結果などのその他の情報) を取り込
み、パラメーター を使用してワールドの別の部分にこの情報を受け渡すことができま
す。

パラメーターにより、次の操作を実行できます。

v ユーザー入力を取り込む。

v 現在のコンテキスト (照会結果、オブジェクト・プロパティー値、位置など) を取り
込む。

v ワールドの一部から別の部分にユーザー入力またはコンテキスト情報を受け渡す。

v 動的基準に基づいて照会結果を変化させる。

v 動的基準に基づいてナビゲーション結果を変化させる。

v 動的基準に基づいて視覚表示エレメントまたはその他の設計エレメントを変化させ
る。

パラメーターはさまざまな方法で使用できます。一般に、イベント・アクションはパラ
メーターを使用してユーザー入力を取り込みます。シーンの対話式コントロールを設計
するときには、グローバル・パラメーターとシーン・パラメーターを使用できます。コ
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ントロール内でユーザーが選択操作を行うと、基礎となるイベント・アクションにより
パラメーター値が設定されます。パラメーター値により、表示するデータまたはデータ
の表示方法が決定します。

ユーザー・イベントに関する情報をコントロールからワールド内の他のアクションへ受
け渡すプロセスを、次の図に示します。

多くのシナリオではコントロールを使用して情報を取得しますが、一般にはユーザー入
力は定数として取り込むか、またはパラメーターに取り込む必要があります。

パラメーターには次のタイプがあります。

v グローバル。ワールド内のすべてのシーンで使用できます。ユーザーはグローバル・
パラメータ (ビューアー・クラスなど) を使用して、ワールドの表示を変更できま
す。複数のシーンでパラメーターを使用する可能性がある場合には、グローバル・パ
ラメーターを使用してください。

v シーン。このパラメーターが定義されているシーンでのみ使用できます。ワームホー
ルまたはイベント・アクションにより、シーン間で受け渡されます。1 つのシーンの
表示内容のみを変更する場合には、シーン・パラメーターを使用します。

v 照会。照会で使用される変数であり、実行時に照会の実行前に設定されます。照会基
準を変更するために使用します。詳しくは、41 ページの『照会パラメーターの使
用』を参照してください。

パラメーターを定義する前に、パラメーターのデフォルト値を決定しておいてくださ
い。このためには、データについて理解しておく必要があります。「データ・シート」
ビューで照会結果を調べ、戻されるレコードを確認してから、値を選択します。例え
ば、特定の店舗 ID を指定するパラメーターを定義するには、店舗情報を格納している
表から店舗 ID をすべて選択し、考えられる照会結果からデフォルト値を判別します。

パラメーターを定義するには、「パラメーターの挿入」ダイアログ・ボックスに次の情
報を入力します。

v パラメーター名

図 9. コントロールからイベント・アクションへのユーザー入力の受け渡し
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v パラメーターのタイプを特定しやすい命名方針を使用します。例えば、グローバル・
パラメーターは G_name、シーン・パラメーターは S_name、照会パラメーターは
Q_name とします。

v データ・タイプ

v デフォルト値

パラメーター名は、該当するパラメーター・フォルダー (グローバル、ローカル、また
は照会) に表示されます。

グローバル・パラメーターはワールドのすべてのシーンで使用できます。また、エン
ド・ユーザーがグローバル・パラメーターを使用できます。オブジェクト・プロパティ
ーまたはイベント・アクションを指定するときに、グローバル・パラメーターを設定で
きます。例えば、ワールドを発行し、Visual Basic アプリケーションでワールドを配置
すると、定義されているグローバル・パラメーターにより、初期詳細レベルとビューア
ー・クラスが決定します。

グローバル・パラメーターは、共通パラメーターまたは専用パラメーターにすることが
できます。共通パラメーターの場合、エンド・ユーザーが「ランタイム設定値」ダイア
ログ・ボックスまたはコンテナー・アプリケーションで共通パラメーターを変更できま
す。

QMF Visionary には 4 つの組み込みグローバル・パラメーター (ViewerX、ViewerY、
ViewerZoom、ViewerClass) があります。

グローバル・パラメーターを定義するには、「挿入」—>「グローバル・パラメータ
ー」をクリックします。

オブジェクト・プロパティーの変更方法と関数式についての詳細は、113 ページの『プ
ロパティー式の例』を参照してください。

表示ユーザーの ID に基づいてワールドの外観または動作を変更するには、ViewerClass

グローバル・パラメーターを使用します。特定のシーンまたはデータへのアクセス権限
を、指定されているビューアー・クラスに属するユーザーのみに制限できます。ビュー
アー・クラスは保護されていません。ユーザーは、発行済みワールドの各自のビューア
ー・クラスを変更できます。シーン内でイベント・アクションまたはオブジェクト・プ
ロパティー (可視性など) を指定するときに、IsViewer() 関数を使用してビューアー・ク
ラスを実装します。

シーン・パラメーターは、このパラメーターが定義されているシーンで使用できます。
ワームホールとイベント・アクションを作成するときに、シーン・パラメーターを受け
渡します。また、イベント・アクションを使用してシーン・パラメーターの値を設定で
きます。
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例えばワームホールを作成するときに、2 つのシーンを接続し、このシーン間で情報を
受け渡すとします。ワームホール・パラメーターを設定するには、まずワームホールの
ソース・シーンにパラメーターを挿入し、次にオブジェクト・インスペクターで、ワー
ムホールの宛先シーンのパラメーター値を Wormhole.SceneParameter 子オブジェクトに
入力します。シーン・パラメーターは固有でなければなりません。

シーン・パラメーターは、ワールド・マネージャーのこのシーンの下にある「ローカ
ル」フォルダーに表示されます。

シーンの調整
レイアウトと同様に、シーンにはさまざまなグラフィック調整要素 (タイトル、ボタ
ン、カラー、イメージなど) があります。これらのグラフィックを作成するには、シー
ンにオブジェクトを追加し、このオブジェクトのプロパティーを変更します。

パレット・マネージャーでは、シーンに追加できるオブジェクトを選択できます。パレ
ットで、使用可能な一連のオブジェクトを確認します。

以降のセクションでは、シーンに追加する一般的なグラフィック調整要素の一部につい
て説明します。

タイトルの追加
Web サイトのページと同様に、QMF Visionary ワールドのシーンにタイトルを追加する
ことで、これらのシーンを容易にナビゲートし、解釈できます。

タイトルを作成するには、パレット・マネージャーの「図形要素」パレットからテキス
ト・オブジェクトを追加します。パレット・マネージャーについての詳細は、「DB2

QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してください。

注: 定数ではなくプロパティー式であることを示すため、等号 (=) を使用してテキス
ト・オブジェクトの値を指定してください。リテラル・テキストを引用符 (″ ″) で囲
み、式のリテラル部分と変数部分の間に正符号 (+) を指定してください。

ワールドに、同一タイトルまたは同一タイトル・バーを必要とする複数のシーンがある
場合には、タイトル・シーンへのワームホールを使用できます。ワームホールの詳細に
ついては、73 ページの『ワームホールの作成』を参照してください。

指示の追加
ユーザーによるアクションを必要とするシーンでは、指示を追加する必要があります。
前のセクションで作成したシーン・タイトルのようなテキストを作成するか、またはボ
タンのラベルを作成します。指示の作成は、発行済み QMF Visionary ワールドのユー
ザー・インターフェース設計作業の一部です。
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ユーザーに対し、レイアウトを表示する 3 種類の方法を示すラジオ・グループ・コント
ロールがシーンに組み込まれているとします。これらのオプションはそれ自体が内容を
説明しているものであると開発者が見なしても、ユーザーにはより明確な説明が必要で
ある可能性があります。

ラジオ・グループ・コントロールの使用方法の指示を組み込んだテキスト・オブジェク
トを次の図に示します。

各オプションにジャンプを設定するには、各オプションのイベント・アクションを作成
する必要があります。詳しくは、116 ページの『イベント・アクションの作成』を参照
してください。

オンライン・ヘルプの提供
ワールドの複雑さ、およびワールドを使用するユーザーによっては、オンライン・ヘル
プを提供する必要があります。

v ユーザーがリンクまたはボタンをクリックしてアクセスできる独立したヘルプ・シー
ンを作成します。

v ヘルプ・テキストの表示/非表示を変更するには、マウスオーバー・イベントを使用し
ます。ユーザーがマウスをオブジェクトに合わせたときにヘルプ・テキストが表示さ
れる領域を指定できます。

例えばグラフの場合、グラフ上にマウスオーバー・イベントを作成します。ヘルプ・
テキストが含まれているテキスト・オブジェクトを指定の領域に追加します。任意の
数のテキスト・オブジェクトを追加し、相互に積み重ねることができます。各テキス

図 10. ラジオ・グループの指示の編集
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ト・オブジェクトには異なるヘルプ・トピックが含まれており、ユーザーが対応する
グラフにマウスを合わせたときにのみ表示がオンになるように設定します。

ツールチップの追加
ツールチップ・テキスト (ユーザーがオブジェクトにカーソルを合わせたままの状態に
すると表示されるテキスト) を指定するには、オブジェクトの TooltipText プロパティ
ーを次のように使用します。

QMF Visionary Studio のすべてのオブジェクトには TooltipText プロパティーがありま
す。

凡例の追加
レイアウト内で記号または色を使用して各種データ・タイプを表す場合には、凡例を追
加すると便利です。次に示すように、使用されている記号を反映するデータ記号をシー
ンに挿入したり、あるいはレイアウトの色を示してその横に説明文を挿入できます。

図 11. ボタンのツールチップ
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ボタンの追加
シーンにボタンを作成するには、ボタン・コントロールを挿入し、ボタン・コントロー
ルのキャプションとイベント・アクションを指定します。

例えば、QMF Visionary から他のアプリケーション (Microsoft PowerPoint など) を起動
するボタンを作成できます。

他のアプリケーションを起動するボタンを作成するには、ボタン・コントロールを挿入
し、クリック・イベントを追加し (オブジェクト・インスペクターの「イベント」ペー
ジを使用)、選択したアプリケーションがこのイベントにより起動されることを指定しま
す。

すべてのシーン作成後の概要シーンの作成
ワールドのエントリー・ポイントとして機能する概要シーンを作成する場合には、その
他のすべてのシーンの作成が完了してから概要シーンを作成することを検討してくださ
い。

図 12. レイアウトの凡例

54 DB2 QMF Visionary 開発者の手引き



概要シーンには、ワールド内の他のシーンへのリンクとして機能するワームホールを組
み込むことがあります。この場合、概要シーンは他のシーンを示すウィンドウの集合体
のようになります。

注: ワールドを発行する場合、発行ウィザードではデフォルトで、ワールドで最初に作
成されたシーンが、発行済みワールドで 1 番目に表示されるシーンとして選択されま
す。発行するときには、最初に表示するシーンを選択していることを確認してくださ
い。

印刷デフォルトの設定
多くのユーザーがシーンを印刷します。シーンが正確に印刷されるように印刷デフォル
ト (デフォルトのページ・サイズ、用紙の向き、余白など) を設定します。シーンの印
刷方法を指定するには、「ページ設定」ダイアログ・ボックス (「ファイル」—>「ペー
ジ設定」) を使用します。ワールドを発行するときにこれらの印刷設定が保持されま
す。

デフォルトでは、複数ページにわたる表は、行全体が収まるように分割されます。つま
り、各ページに完全な枠が組み込まれます。その他のオブジェクトが複数ページにわた
る場合、ページ・サイズよりも小さいオブジェクトは次のページに移動されます。表ま
たはオブジェクトを通常の方法で印刷するには、「ページ設定」ダイアログ・ボックス
で「スマート表ブレーク」または「スマート・オブジェクト再配置」チェック・ボック
スをクリアします。

印刷ページでのシーンの収まり具合を確認するには、印刷ガイドをオンにします (「表
示」—>「印刷ガイド」)。印刷ガイドは青い破線として表示されます。印刷領域は、左
上隅のオブジェクトからのオフセットです。

v 印刷領域の上端または左端を超えてオブジェクトを移動すると、印刷ガイドが調整さ
れます。

v 印刷領域の下端または右端を超えてオブジェクトを移動すると、新規ページが追加さ
れます。

印刷プレビューを確認するには、「ファイル」—>「印刷プレビュー」をクリックしま
す。

印刷対応版シーンの作成方法についての詳細は、26 ページの『印刷対応版シーンの作
成』を参照してください。

描画順序の指定
ツリー上部のオブジェクトの描画後に、ツリー下部 (同一レベル内) のオブジェクトが
描画されます。オブジェクトの表示内容を別の照会または一時表の結果に基づくように
する場合には、これらのオブジェクトを後で描画する必要があります。

次の場合には描画順序を変更する必要があります。
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v オブジェクトのプロパティーに別のオブジェクトのプロパティー (object.property) が
設定される場合、このオブジェクトを別のオブジェクトよりも後に描画します。

v 照会が別の照会の結果に基づいている場合、この別の照会の後に、依存する照会を持
つオブジェクトを描画します。

描画順序を変更するには、ワールド・マネージャーのワールド階層内でオブジェクトを
上下にドラッグします。

描画順序はパラメーターには適用されません。

2-D レイアウトの使用
「レイアウト」パレットの 2-D レイアウトは、テンプレートのように機能します。2-D

レイアウトの基本フォーマットは、SQL データ表示に合わせて拡張または変更できま
す。QMF Visionary のグラフィカル・オブジェクトとレイアウト・プロパティーを使用
して、次のアイテムを含むレイアウトをカスタマイズできます。

v レイヤー。1 つのレイアウトで複数の照会のデータを表示するデータ・テンプレー
ト。58 ページの『レイアウトでのレイヤーの使用』を参照してください。

v データ記号。アイコン。レイアウト内の各データ・ポイントを表すために使用できま
す。QMF Visionary では、ほとんどのレイアウトにデフォルト・データ記号がありま
すが、これらのデフォルト記号を他のデータ記号に置き換えることができます。デー
タ記号のプロパティーを変更することもできます。61 ページの『データ記号の変
更』を参照してください。

v コネクター。データ・ポイント間の接続を表すための線です。62 ページの『コネク
ターの使用』を参照してください。

v 軸。グラフ・レイアウトでデータのグラフを作成するときに使用する数値または対数
の目盛り線です。63 ページの『グラフ・レイアウトでの軸の変更』を参照してくだ
さい。

v スケーリング。階層レイアウト内で、親データ・ポイントと子データ・ポイントの相
対サイズを決定するために使用するプロパティーです。65 ページの『階層レイアウ
トでのスケーリングの変更』を参照してください。

データ・テンプレートでオブジェクトをグループ化するには、配置パネルを使用する必
要があります。

注: 「挿入」—>「レイアウト」をクリックすると、レイアウト・ウィザードに、「レイ
アウト」パレットのレイアウトとともに、「コントロール」パレットと「ActiveX コン
トロール」パレットの一部のコントロールが表示されます。これらのコントロールでは
照会データを表示できますが、データ・テンプレートはありません。したがって、この
セクションで説明する方法ではこれらのコントロールを変更できません。
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データ・テンプレート・エディターの使用
「レイアウト」パレットからレイアウトをシーンに挿入すると、QMF Visionary ではそ
のレイアウトのデータ・テンプレート が自動的に挿入されます。データ・テンプレート
には、レイアウトに示されている各データ・ポイントのフォーマットがあります。

シーン・エディターの「データ・テンプレート・エディター」ペインを使用して、レイ
アウトのデータ・ポイントに、グラフィックス、テキスト、データ記号、コネクター、
およびイベントを追加します。データ・テンプレート・エディターは、レイアウト内の
各データ・ポイントの外観を変更するための主要ツールです。

データ・テンプレート・セレクター (データ・テンプレート・エディターの左側) で
は、データ・テンプレート・エディターに表示するデータ・テンプレートを選択できま
す。また、データ・テンプレート内で、オブジェクト・インスペクターにプロパティー
を表示するオブジェクトを個別に選択することもできます。

データ・テンプレートの設計操作を試行できます。データ・テンプレートでのオブジェ
クトの色、可視性、または幅を変更できます。また、図形要素 (テキストまたはピクチ
ャーなど) を追加し、各データ・ポイントの内容を示す図形要素に列データをマップで
きます。一部のデータ・テンプレートでは、特定のタイプのデータ記号がデフォルトと
して使用されています。これを他のオブジェクトに置換できます。

円グラフをシーンに追加した後に、シーン・エディターの下部にデータ・テンプレー
ト・エディターとデータ・テンプレート・セレクターが表示されている状態を次の図に
示します。シーン・エディターには、円グラフを表わすプレースホルダー・オブジェク
トがあります。データ・テンプレート・エディターには、円グラフのデータ・テンプレ
ートに含まれるオブジェクトがあります。データ・テンプレート・セレクターには、円
グラフのオブジェクト階層が表示されます。
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レイアウトでのレイヤーの使用
レイヤー により、複数の照会のデータを 1 つのレイアウト内で表示できます。各レイ
ヤーは、レイアウト内の複数のデータ・テンプレートに対応しています。レイヤーの概
念を次の図に示します。

図 13. データ・テンプレート・エディターとデータ・テンプレート・セレクターが表示されたシーン・エディター
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注: レイヤー という用語は、マニュアルでのみ使用され、QMF Visionary Studio では
使用されません。この用語は、レイアウト内に複数のデータ・テンプレートがあること
と、この効果の作成方法を説明するために使用されます。

レイアウトを作成すると、ウィザードで照会を選択するよう促されます。照会を選択す
ることで、ウィザードで照会をレイアウトに容易にマップできます。初期の照会は、初
期データ・テンプレートのデータを提供します。

レイヤーは次のレイアウトに追加できます。

v 棒グラフ

v 柱グラフ

v ローソク足チャート

v イベント・バンド・グラフ

v 線形マップ

v 散布図グラフ

図 14. 3 つのレイヤーが組み込まれたレイアウト
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v 株価グラフ

v 時系列グラフ

v XY グラフ

レイアウト上にレイヤーを作成するには、異なる照会に基づく別のデータ・テンプレー
トをレイアウトに追加します。他のデータ・テンプレートを作成する方法はいくつかあ
ります。次の手順を使用できます。

v 1 番目のレイヤーに類似しているものの、含まれているデータが異なるレイヤーを追
加する場合。

– 初期データ・テンプレートをコピーしてからその照会を変更する。

– 初期データ・テンプレートをコピーしてから、照会パラメーターを使用して各レイ
ヤーの照会結果を区別する。

v 1 番目のレイヤーとは異なるレイヤーを追加する場合には、レイアウトに新規デー
タ・テンプレートを挿入します。複数オブジェクト・データ記号を作成する場合に
は、配置パネルが必要なことがあります。詳しくは、61 ページの『配置パネルの使
用』を参照してください。

データ・テンプレートを複製し、照会を変更するには、次の手順で操作します。

1. ワールド・マネージャーでデータ・テンプレートを右クリックし、「コピー」をクリ
ックします。

2. ワールド・マネージャーでレイアウトを右クリックし、「貼り付け」をクリックしま
す。

3. ワールド・マネージャーで新しいデータ・テンプレートを右クリックし、「照会の変
更」 をクリックします。

4. 別の照会を選択し、「OK」をクリックします。

データ・テンプレートを複製し、照会パラメーターを使用して同じ照会を使用するに
は、次の手順で操作します。

1. ワールド・マネージャーでデータ・テンプレートを右クリックし、「コピー」をクリ
ックします。

2. ワールド・マネージャーでデータ・テンプレートを右クリックし、「貼り付け」をク
リックします。

3. オブジェクト・インスペクターのリストから DataTemplate1.QueryParameters オブジ
ェクトを選択し、照会パラメーターに値を設定します。

4. オブジェクト・インスペクターのリストから DataTemplate2.QueryParameters オブジ
ェクトを選択し、照会パラメーターに異なる値を設定します。

異なるデータ・テンプレートをレイヤーに追加するには、次の手順で操作します。

1. ワールド・マネージャーでレイアウトを右クリックし、「データ・テンプレートの挿
入」 をクリックします。
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2. 照会を選択し、「OK」をクリックします。

3. データ・テンプレート・エディターで配置パネルを挿入します。必要に応じて、デー
タ記号や必要なその他のオブジェクトも挿入します。

4. 配置パネルを使用する場合は、このパネルの位置を指定します。詳しくは、61 ペー
ジの『配置パネルの使用』を参照してください。

2 番目のレイヤーがレイアウトに追加されます。各データ・テンプレートのオブジェク
トを区別できるように、これらのオブジェクトを変更できます。例えば、データ・テン
プレートのコネクターを使用するグラフでは、各レイヤーのコネクター・オブジェクト
に異なる色を使用できます。

データ記号の変更
一般に、レイアウトのデフォルト・データ記号は、最も使用に適した記号です。デフォ
ルトのデータ記号をカスタマイズするには、オブジェクト・インスペクターでデータ記
号のプロパティーを変更します。棒グラフには値を示す水平方向の棒があり、ローソク
足チャートにはローソク足があります。

ただし、特定のグラフで 2 つ目のデータ・レイヤーを作成することがあります。例え
ば、市場での継続的なトレンドを追跡する時系列グラフに特定のイベント・インスタン
スを表示する場合などです。データ・レイヤーにイベント・バンド・データ記号を追加
することで、時系列グラフに深さと重要性を追加できます。

各データ・ポイントに複数のオブジェクトを使用することがあります。例えば、散布図
グラフの各ポイントの上に企業名を表示する場合などです。このように表示するには、
データ・テンプレートのポイント・オブジェクトの上にテキスト・オブジェクトを追加
します。データ記号はポイントとテキスト・ラベルになります。

配置パネルの使用
インチ単位 (またはメートル単位) ではなく測定データ単位の軸を持つグラフに複数オ
ブジェクト・データ記号を作成するには、データ記号オブジェクトが重なり合うことを
防ぐため、配置パネルを使用してください。

一般に、レイアウトで各データ・ポイントのオブジェクトをまとめるために配置パネル
が必要な場合には、便宜のためデータ・テンプレートには配置パネルがすでに組み込ま
れています。例えば XY グラフでは、軸が列値に対応付けられており、配置パネルが組
み込まれています。これにより、データ・ポイントを表す他のオブジェクトを容易に追
加できます。

配置パネルを使用してデータ記号オブジェクトをグループ化する場合には、各データ・
ポイントを中心としてパネルが表示されます。配置パネルの Location プロパティーの設
定値を判断するには、そのグラフのデフォルト・データ記号の Location プロパティーを
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調べてください。デフォルトで配置パネルが挿入されている軸付きグラフの場合、配置
パネルの Location プロパティーは Pt() 関数に設定されています。これは、1 つ以上の
列名を参照します。

配置パネルを挿入するには、次の手順で操作します。

1. ワールド・マネージャーで、変更するデータ・テンプレートをダブルクリックしま
す。このテンプレートがデータ・テンプレート・エディターに表示されます。

2. 「挿入」—>「配置パネル」をクリックします。

3. 配置パネルの Location プロパティーの値を指定します。

4. 配置パネルにオブジェクトを挿入します。

v 既存のオブジェクトを配置パネルの子オブジェクトにするため、ワールド・マネ
ージャーで、これらのオブジェクトを配置パネルの下に移動します。

v データ・テンプレート・エディターで配置パネルがアクティブな状態で、パレッ
ト・マネージャーから配置パネルに新しいオブジェクトを挿入します。ワール
ド・マネージャーでこれらのオブジェクトが配置パネルの子として表示されま
す。

5. 必要に応じて、配置パネルで子オブジェクトを整列します。整列するには、オブジェ
クトをドラッグするか、またはオブジェクトの Location プロパティーの値を変更し
ます。

子オブジェクトが示されている配置パネルが表示されたワールド・マネージャーを次の
図に示します。

コネクターの使用
コネクター は、シーンとレイアウトの両方で視覚的な機能を強化します。一般に、階層
レイアウトまたはグラフ (XY グラフなど) を作成すると、コネクターが組み込まれま
す。

図 15. 配置パネルが表示されているワールド・マネージャー
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パレット・マネージャーの「コネクター」パレットには、さまざまなライン・コネクタ
ーと単一接続ポイント・オブジェクトがあります。

ライン・コネクターには、直線コネクター、折れ線コネクター、曲線コネクターの 3 種
類があります。これらのコネクターは、レイアウトまたはシーンの設計にグラフィカル
な効果を与えますが、レイアウトのデータ・ポイント間の基礎となる数学的関係または
論理関係には影響しません。

接続ポイント・オブジェクトは、階層内の各データ・ポイントがその親エレメントと接
続する位置を指定します。レイアウトのデフォルト接続ポイントを上書きするには、デ
ータ・テンプレートに接続ポイント・オブジェクトを挿入するか、またはその位置を変
更します。例えば、組織図の外観を変更するには、L 字形コネクターをスプライン・コ
ネクターに置き換えます。

注: ライン・コネクターが含まれている階層レイアウトとグラフ・レイアウトには、暗
黙の接続ポイントがあります。これらのレイアウトの作成時には、ワールド・マネージ
ャーには接続ポイント・オブジェクトは表示されません。ただし、コネクター・オブジ
ェクトには接続ポイント・プロパティーが定義されています。接続ポイントの位置を変
更するには、コネクター・オブジェクトの接続ポイント・プロパティーの座標を変更し
ます。

グラフ・レイアウトでの軸の変更
軸 は、グラフ・レイアウトのグラフ作成機能を提供します。X 軸と Y軸を 1 つずつ使
用した標準グラフを作成できます。株価グラフの場合、1 つの次元で複数の軸を使用し
たより複雑なグラフを作成できます。

ほとんどのグラフ・レイアウトでは、デフォルトで必要な軸が作成されます。例えば、
レイアウト・ウィザードを使用して散布図グラフを作成すると、次に示すように、レイ
アウトには 2 つの軸 (ScatterChart.XAxis と ScatterChart.YAxis) が組み込まれます。
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軸範囲の変更
レイアウトの表示を変更するには、軸範囲を変更します。

一般に、軸の上限と下限を設定するには、デフォルトの AutoScaleUpper プロパティー
と AutoScaleLower プロパティーを使用します。ただし、グラフに示されているデータ
を調整または制限する場合には、軸制限を手動で設定できます。

注: 一般に、グラフの上限と下限で範囲を指定する代わりに、レイアウトにデータを提
供する照会で範囲を指定すると、データ表示は最も正確になります。また、このデータ
表示を他の表示タイプにも使用できます。

軸間隔ラベルの変更
軸のラベル間隔と小目盛りも変更できます。

ラベルと目盛りの間隔を手動で指定するには、まず照会から戻されるデータに基づいて
ラベル間隔の実際の値を指定する必要があります。

例えば、10,000 から 150,000 の数値データがある場合、このデータ範囲に対応するラベ
ル間隔を指定する必要があります。したがって、ラベル間隔を 10,000 にすることが適
切です。適切なラベル間隔を指定すると、次に IntervalSettings プロパティーを固定に変
更できます。

軸の追加
軸をグラフに追加する操作は、レイヤーをレイアウトに追加する操作に類似していま
す。軸を追加することで、データ分析が強化されます。軸を追加できるグラフは、軸を
使用してデータ・ポイントをグラフ化するグラフです。例えば時系列グラフ、株価グラ
フ、散布図グラフなどがあります。

図 16. 散布図グラフの軸
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注: 柱グラフと棒グラフでは、新たに Y 軸を追加せずに、Y 軸に沿って複数の値をグ
ラフ化できます。複数の値を表す複数の棒が生成されます。

一般に、2 つの軸が 2 つのデータ範囲を示す場合には 1 つの相関を表示できます。例
えば売上量を、時期、場所、広告費用、またはカスタマーの人口統計情報と相関付ける
ことがあります。

1 つの日付/時間軸と 1 つの数値軸があるグラフにもう 1 つの数値軸を追加すると、時
間に対する二重相関を表示できます。例えば、一定の期間において店舗あたりの収益合
計を平均収益と比較したデータを表示する散布図グラフを作成できます。合計収益と平
均収益をそれぞれ個別の Y 軸に割り当て、時間を 1 つの共有 X 軸に割り当てます。

軸を挿入するには、「ワールド」ページでレイアウトを右クリックし、「軸の挿入」を
選択します。軸の挿入後、次の図に示すように、データ・テンプレート・エディターで
軸を選択する必要があります。次に、データ・テンプレートのオプションを照会の列に
マップする必要があります。

注: オブジェクト・インスペクターで、初期の X 軸と Y 軸のペアに指定されているデ
ータ・マッピングを調べ、新しい X 軸と Y 軸のペアにこのデータ・マッピングを突き
合わせてください。

階層レイアウトでのスケーリングの変更
スケーリング では、階層レイアウトの 2 つの側面、つまり子エレメントと親エレメン
トの相対サイズと、各ズーム増分段階で表示可能な子レベルの数を指定できます。

図 17. データ・テンプレート・エディターでの他の軸の選択
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組織図レイアウトのデフォルト・プロパティーが表示されているオブジェクト・インス
ペクターを次の図に示します。

ChildScaling プロパティーは、親に対する子セルの相対サイズを指定します。デフォル
トの組織図では、子セルのサイズは親セルのサイズの 75% です。印象を強調したり、
または画面スペースを節約するために、子セルが親セルよりも大幅に小さくなるように
ChildScaling を 50% に変更できます。

MinVisibleScaling と MaxVisibleScaling は、シーン実行時に子の階層レベルが表示可能
になるズーム・レベルを指定します。

ChildScaling が 100% の場合、階層のすべてのレベルは同一サイズであり、シーンのデ
フォルト・ズーム・レベルが 100% であるため、最大 100% の MinVisibleScaling ま
で、階層の全レベルが表示可能になります。

ただし、表示ユーザーがズームインした時点でそれぞれの子レベルが表示されるように
レイアウトを設定することがあります。例えば、エンド・ユーザーが 200% にズームイ
ンした場合にのみ階層の 2 番目のレベルを表示可能にする場合などです。

この効果を作成するには、ChildScaling を 50% に設定します。これにより、ズーム・レ
ベルによって子エレメントのサイズが 2 倍になった時点で、それぞれの子レベルが表示
可能になります。MinVisibleScaling には、ChildScaling の係数 50% よりも大きく、デ
フォルト・ズーム・レベルの 100% 以下の値を設定してください。

図 18. 組織図のプロパティー
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MinVisibleScaling のデフォルト値 75% では、ズーム・レベル 75% から 100% の間で
1 番目と 2 番目のレベルが表示可能になります。ズーム・レベルが 100% を超える
と、3 番目のレベルが表示可能になります。

これらの倍率を試行することで、表示ユーザーがデータをズームインした場合の効果を
確認できます。

リスト・コントロールとコンボ・コントロールの使用
「コントロール」パレットのリスト・コントロールとコンボ・コントロールでは、照会
から戻されるデータをリスト・ボックスのオプションとして表示できます。

リスト・ボックスに一連の値を表示し、表示値に関連付けられている非表示値のセット
を指定できます。したがって、テキスト値 (国名など) をコントロールに指定できます
が、他の QMF Visionary (線形マップなど) に受け渡される直感的なオプション (地理
上の境界など) は少なくなります。

リスト・コントロールとコンボ・コントロールには、表示されるリスト・オプション、
受け渡されるコントロールの値、およびコントロールのデフォルト値を決定する 3 つの
プロパティーがあります。

v OptionList。リスト・ボックスに表示されるオプション。

v ValueList。Value プロパティーを設定する非表示値のセット (オプション)。

v Value。パラメーター、イベント、およびその他の QMF Visionary オブジェクトに受
け渡すことができるコントロールの値。リスト・ボックスのデフォルト値を決定しま
す。

ユーザーがリストの値を選択すると、選択された値により、コントロールの List.Value

プロパティーが設定されます。 Value プロパティーは、ValueList の対応値が定義され
ている場合にはこの対応値と等しくなります。定義されていない場合には、OptionList

と等しくなります。ユーザーが選択したオプションに基づいて発生するイベント・アク
ションを設計できます。イベント・アクションの作成についての詳細は、116 ページの
『イベント・アクションの作成』を参照してください。

リスト・ボックスのデフォルト値を定義するには、Value プロパティーにパラメーター
または関数を設定できます。

他のオブジェクトのユーザーのアクションに基づいてオプションを選択する場合には、
グローバル・パラメーターを使用します。コントロールの Value プロパティーをパラメ
ーターと同じに設定します。

ユーザーに対して選択される値 (OptionList プロパティーにより設定される値) とは異な
る値をパラメーターまたはイベントに送るようにするには、ValueList プロパティーを設
定します。
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ユーザーがリストからオプションを選択すると、選択されたオプションの行番号に対応
する ValueList の同一行番号の行が、イベントまたはパラメーターに受け渡されます。

ValueList プロパティーは次の 2 種類の方法で定義できます。

v レイアウト・ウィザードを使用する。レイアウト・ウィザードのステップ 3 で別の
列を選択します。これにより、ValueList に Field() 関数が設定されます。Field() 関数
が参照する列は OptionList プロパティーで使用される列とは異なりますが、この関数
が参照する照会は、OptionList プロパティーで使用される照会と同一です。

v 手動で編集する。ValueList フィールドに値を入力できます。列と照会を参照するに
は、Field() 関数を使用します。列と照会はどちらも、OptionList プロパティーで使用
される列と照会と同一でなくても構いません。ValueList プロパティーには、パラメー
ター、関数、または静的リストも設定できます。

静的リストを指定するには、OptionList または ValueList 値セルの端にあるボタンをク
リックします。

照会から戻される列を指定するには、OptionList プロパティーと ValueList プロパティ
ーに Field() 関数を使用し、Value プロパティーに FieldValue() 関数を使用します。

v Field() 関数は、列名と照会名の 2 つの引き数をとります。

v FieldValue() 関数は、列名、照会名、およびリストで選択されているデフォルト値の
行番号 (データベース) の 3 つの引き数をとります。
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3-D レイアウトの使用
「ActiveX コントロール」パレットの 3-D レイアウトは、テンプレートのように機能し
ます。3-D レイアウトの基本フォーマットは、SQL データ表示のニーズに合わせて拡張
または変更できます。QMF Visionary のグラフィカル・オブジェクトとレイアウト・プ
ロパティーを使用して、レイアウトをカスタマイズできます。 3-D グラフに関連付けら
れているイベントまたはレイアウト・プロパティーの変更についての詳細は、104 ペー
ジの『オブジェクト・プロパティーの変更』および 116 ページの『イベント・アクショ
ンの作成』を参照してください。

図 19. リスト・ボックスの例
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第 5 章 ナビゲーションの作成

この章では、ワールドのユーザーに対して提供できるナビゲーションのタイプを説明し
ます。QMF Visionary のナビゲーション機能により、ワールドの設計時に、シーン間の
ジャンプや標準スクロール、パン、ズームのほか、データ駆動型ナビゲーション (詳細
情報へのドリルダウン、ユーザー入力に基づいた表示データの変更など) も組み込むこ
とができます。

この章では次のトピックについて説明します。

v ナビゲーション機能のタイプ

v カスタム・ナビゲーション機能

v カスタム・ナビゲーション機能

上記のセクションでは、機能について説明し、これらの機能をワールドで作成する例を
示します。機能を作成するために使用する特定のダイアログ・ボックスとアプリケーシ
ョン・コマンドについては、QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプを参照してくだ
さい。

ナビゲーション機能のタイプ
QMF Visionary Studio には、標準 ナビゲーション機能とカスタム・ナビゲーション機
能があります。

標準 ナビゲーション機能は、QMF Visionary Studio のエディター・ウィンドウ内をナ
ビゲートする開発者と、QMF Visionary WorldView で QMF Visionary ワールドをナビ
ゲートするエンド・ユーザーを対象としています。

カスタム・ナビゲーション機能には、QMF Visionary ワールド用に開発者が作成できる
ジャンプ、イベント・アクション、およびその他のデータ駆動型機能またはユーザー主
導型機能があります。

各カテゴリーの詳細については、以降のセクションで説明します。

カスタム・ナビゲーション機能
QMF Visionary には、QMF Visionary Studio を使用する開発者と QMF Visionary

WorldView を使用するエンド・ユーザーの両方を対象にした次の標準ナビゲーション機
能があります。

v パン。シーンを上下左右に移動するには、「キャンバスのグラブ」ツールを使用しま
す。
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v スクロール。フォーカスを上下左右に移動するには、エディター・ウィンドウのスク
ロール・バーを使用します。

v ズーム。ズームインまたはズームアウトするには、ズーム・ツールを使用します。

例えば、設計中にデータ・テンプレートをズームイン、つまり拡大できます。ワール
ドの実行時ビューをズームインまたはズームアウトすることもできます。

シーンまたはデータ・テンプレートの詳細レベルを作成して、ズーム・アクションに
値を追加することもできます。詳しくは、78 ページの『詳細レベルの作成』を参照
してください。

v ジャンプ。実行時モードでシーンの背景を右クリックし、「ジャンプ」を選択する
と、別のロケーションに直ちにジャンプします。

カスタム・ナビゲーション機能
QMF Visionary Studio には、次のカスタム・ナビゲーション機能があります。

v ジャンプ。エンド・ユーザーがあるシーンまたは視点から別のシーンまたは視点に直
ちに移動できるようにします。

v ワームホール。エンド・ユーザーが別のシーンにジャンプする前に、そのシーンの一
部を参照できるようにします。ワームホールは、別のシーンを表示するウィンドウの
ように機能します。

v 視点。エンド・ユーザーが、特定のズーム・レベルでシーンの特定の領域を確認でき
るようにします。

v 詳細レベル。エンド・ユーザーがズームインすると、詳細なデータが表示されるよう
にします。

v ドリルダウン。エンド・ユーザーがデータ・ポイントをクリックすると、詳細情報が
含まれている新しいシーンにジャンプできるようにします。

v シーン・タブ。エンド・ユーザーがタブをクリックすると、シーンから別のシーンへ
ジャンプできるようにします。

カスタム・ナビゲーション機能を使用して、動的ワールドを作成できます。動的ワール
ドでは、ユーザーがさまざまなデータ表示の間を移動し、表示するデータの種類と量を
選択できます。これらの機能については、以降のセクションで詳しく説明します。

ジャンプの作成
ジャンプ とは、ワールド内の複数のロケーションを結ぶハイパーリンクです。一般に、
異なるシーンへのジャンプを指定しますが、他の視点へのジャンプを指定することもで
きます。

カスタム・ジャンプを作成するには、イベント (ボタンをクリックする操作など) をジ
ャンプ・アクションに割り当てます。
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ジャンプにより、コンテキスト情報が新しいロケーションに送られます。例えば、ジャ
ンプの時点で設定するシーン・パラメーターを指定し、計算値またはカテゴリー (店舗
など) に基づいてこのパラメーターを設定するように指定できます。したがって、売上
収益を表示する宛先シーンを、店舗をベースにし、ユーザーのコンテキストに基づいて
異なるデータを表示するように設定できます。

ソース・シーンと宛先シーンまたはソース視点と宛先視点の間のジャンプを作成する前
に、これらのシーンまたは視点を作成してください。

ジャンプ・イベントを指定するには、「オブジェクトの動作」ダイアログ・ボックス
(オブジェクト・インスペクターの「イベント」ページでイベント・タイプをダブルクリ
ック) を使用します。手順については、「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」
を参照してください。

ジャンプに既存の宛先シーンを指定するのに、シーン名の代わりに式を使用することが
できます。例えば、次の式を指定できます。

=If(IsViewer("Plumber"),
"Plumbing_Scene", "Electrical_Scene")

ビューアー・クラスが Plumber の場合、ジャンプ先は Plumbing_Scene です。それ以外
の場合のジャンプ先は Electrical_Scene です。

ジャンプ・アクションの実行時に設定するパラメーターを指定できます。グローバル・
パラメーターは、「オブジェクトの動作」ダイアログ・ボックスの「パラメーターの設
定」ページに表示されます。シーン・パラメーターは、ジャンプ先の選択後に表示され
る「アクションの実行」ページに表示されます。

注: イベント・アクションがジャンプを指定すると同時にパラメーターを設定するよう
にするには、イベント・アクションを作成する前にパラメーターを作成する必要があり
ます。

ワームホールの作成
ワームホール とは、別のシーンの一部を表示し、そのシーンへジャンプできるポータル
です。ワームホールは宛先シーンの一部を示すことで、エンド・ユーザーの意思決定を
支援します。さまざまなサイズのワームホールを作成し、宛先シーンまたは視点を可変
サイズで表示できます。あるいは、作成したワームホールにイベント・アクションを関
連付けないでおくこともできます。このようなタイプのワームホールは、ナビゲーショ
ン・バーなどの繰り返しエレメントを作成するときに便利です。詳しくは、25 ページの
『繰り返しエレメントに対するワームホールの使用』を参照してください。

第 5 章 ナビゲーションの作成 73



ワームホールの概要を次の図に示します。

ソース・シーンと宛先シーンの間にワームホールを作成する前に、これらのシーンを作
成しておく必要があります。

ワームホールを作成するときに、ユーザーがワームホールに入るかどうかと、ワームホ
ールに入る方法を選択できます。次の条件に該当する場合には、「ワームホール」ダイ
アログ・ボックスの「マウスでクリックしたらワームホールに入る」チェック・ボック
スをクリアします。

v ユーザーが宛先シーンに移動するときに、「ワームホールに入る」ツールを使用し、
ワームホールをクリックするように設定する場合。

v ユーザーが宛先シーンにジャンプできないように設定する (ワームホールで宛先シー
ンを表示するのみ) 場合。

ワームホールを作成するには、次の手順で操作します。

1. ソース・シーンを開きます。

2. パレット・マネージャーの「ポータル」パレットでワームホール・オブジェクトをダ
ブルクリックします。

図 20. ワームホールの図

74 DB2 QMF Visionary 開発者の手引き



3. 「ワームホール」ダイアログ・ボックスで宛先シーンを選択し、ユーザーがマウスの
クリック操作でワームホールに入るようにするかどうかを選択します。

4. ワームホールを表示する位置に移動し、ワームホールのサイズを設定します。

5. 必要に応じてワームホール・プロパティー (ズーム・プロパティー、スクロール・バ
ーなど) を変更します。手順については、次のセクションを参照してください。

ワームホール・プロパティー
ワームホールには、開発者が変更できる各種プロパティーがあります。

v ZoomPct。ワームホールを介して表示する宛先シーンのズームの割合を設定します。
表示される宛先シーンの情報を増やすには、ズームを減らします。

v SceneCenter。宛先シーン上のワームホールの位置を設定します。デフォルトでは、
このプロパティーにはシーン中央が設定されます。シーンの別の領域を表示するに
は、この値を変更します。例えば、1 つのシーンに複数のグラフを組み込み、ワーム
ホールでは 1 つのグラフのみを表示する場合などです。

v Border。ワームホールの枠のスタイルを設定します。枠スタイルを選択するか、また
は枠を選択しないでおくことができます。

v PassThroughEvents。TRUE に設定すると、エンド・ユーザーが宛先シーンでイベ
ントを起動することができますが、ワームホール自体にはイベントを関連付けること
はできません。例えば、ユーザーを特定のシーンに移動するイベントが関連付けられ
ているナビゲーション・ボタンの行を表示するために、ワームホールを使用できま
す。この場合、ユーザーがボタンをクリックすると新しいシーンにジャンプします
が、ワームホールを介してナビゲーション・ボタン・シーンに移動することはできま
せん。

ワームホールでのパラメーターの使用
ワームホールを作成するときに、宛先シーンの表示内容が動的に変化するように、ソー
ス・シーンで取り込んだ情報を受け渡すことができます。例えば、ソース・シーンのユ
ーザー・アクション (オプション・ボタンのクリック操作など) に基づくグローバル・
パラメーターを設定し、このグローバル・パラメーターをシーン・パラメーターに受け
渡すことができます。

シーン・パラメーターの作成についての詳細は、48 ページの『パラメーターを使用した
動的シーンの作成』を参照してください。

ワームホールを作成すると、QMF Visionary Studio により子オブジェクト
Wormhole.Scene Parameters も作成されます。これは、宛先シーンに定義されているシー
ン・パラメーターをリストします。ユーザーがワームホールに入るときにシーン・パラ
メーターを設定するには、オブジェクト・インスペクターのリストで
Wormhole.SceneParameters を選択し、適切なパラメーターに値を指定します。

注: シーン・パラメーターのデフォルト値を検証するには、パラメーター・プロパティ
ーにそのパラメーター名を設定します (=S_parameter など)。
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QMF Visionary チュートリアルには、ワームホールでシーン・パラメーターを設定する
例が記載されています。

視点の作成
視点 は、シーン内の位置です。視点には、視点中央の X 座標および Y 座標、ズー
ム・レベルの 3 つのプロパティーがあります。

視点を使用することで、特定のズーム・レベルで特定のシーン領域を分離できます。シ
ーン間のジャンプの宛先として視点を使用し、視点に特定の詳細レベルを関連付けるこ
とができます。

例えば、工場の所在地を示す世界地図がシーンに表示されるとします。ユーザーが特定
の地域の所在地と拡大率にすばやく移動できるようにする視点を、世界地図の各領域に
定義します。

同一シーンの 2 つの視点を次の図に示します。

図 21. 視点「Global」
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ある視点から別の視点にジャンプするには、シーン背景を右クリックし、「ジャンプ」
をクリックし、名前付き視点を選択します。

名前付き視点はナビゲーション・ツールを提供するだけでなく、イベント・アクション
の宛先にすることもできます。例えば、ユーザーがオブジェクトをダブルクリックする
と特定の視点を表示するように指定できます。

注: デフォルトの視点 (0,0, 100% zoom) は、シーン開発時に参照基準点として役立ち
ます。大きなシーンで、中心点に戻るには HOME キーを押します。これでデフォルト
の視点に戻ります。

視点を作成するには、シーン・エディターでシーンを開き、「挿入」—>「視点」をク
リックし、プロパティーの値を選択して視点名を入力します。

注: 実行時モードのシーン・エディターでも視点を保管できます。「編集」—>「視点の
保管」をクリックして、「視点の挿入」ダイアログ・ボックスを表示します。

新しいロケーションにジャンプするイベント・アクションを作成するときに、名前付き
視点を指定できます。名前付き視点は、詳細レベル と組み合わせて使用すると強力なナ
ビゲーション・ツールとなります。詳細レベルにより、表示ユーザーがシーンをズーム
インするとより多くのデータが表示されます。詳細レベルについては、次のセクション
を参照してください。

図 22. 視点「Africa and Asia」

第 5 章 ナビゲーションの作成 77



詳細レベルの作成
詳細レベル (ワールド・マネージャーではレベルとして示されます) は、ズーム・レベ
ルに関連付けられているデータのビューです。詳細レベルを使用することで、シーンま
たはデータ・ポイントをズームインすると、より多くのデータを表示できます。ズーム
インすると、表示されるデータ・ポイントは減りますが、詳細情報を表示するための画
面領域が増えます。

優れた設計とは、必要に応じて十分なデータを提供することにあります。重要な財務情
報、集計値、企業ロゴ、およびその他の全社的な情報を 1 つにまとめて表示するレイア
ウトを設計できます。次に、詳細情報を表示するためにユーザーがズームインすると、
その詳細情報を提供する詳細レベルを追加できます。

詳細レベルは次のエレメントに作成できます。

v データ・テンプレート。ユーザーが 2-D レイアウトをズームインすると、各デー
タ・ポイントの詳細な照会情報を表示するようにできます。すべての詳細レベルに同
じ照会を使用する必要があります。詳しくは、78 ページの『データ・テンプレート
での詳細レベルの作成』を参照してください。

v シーン。ユーザーがシーンをズームインしたときに、まったく異なるレイアウトまた
は照会を表示するようにできます。詳しくは、81 ページの『シーンでの詳細レベル
の作成』を参照してください。

詳細レベルの作成後、変更するプロパティーについて次のように検討します。

v 詳細レベル遷移。あるレベルから次のレベルへの遷移のズーム・レベルを調整するに
は、詳細レベルの遷移編集を使用します。

v 可視性。QMF Visionary のほとんどのオブジェクトにはこのプロパティーがありま
す。データ・テンプレートのオブジェクト (またはデータ・テンプレート自体) を表
示する条件を指定するには、オブジェクト・インスペクターを使用します。可視性を
制限するには、特定のしきい値や論理式 (If() ステートメントなど) を指定します。

v スケーリング。階層レイアウト内のプロパティーのセットです。スケーリング・プロ
パティーは、ズームイン実行時のレイアウトのラベル、データ、および子セルの表示
方法を決定します。スケーリングを調整することで、ユーザーがズームインを実行し
たときの表示オブジェクトの大きさ、各ノードを表示または非表示にするズーム・レ
ベルなどを制御できます。

使用可能なオブジェクト・プロパティーと関数についての詳細は、QMF Visionary

Studio オンライン・ヘルプを参照してください。QMF Visionary チュートリアルには、
詳細レベルの作成例が記載されています。

データ・テンプレートでの詳細レベルの作成
詳細レベルは、2-D レイアウトのデータ・テンプレートでのみ作成できます。3-D レイ
アウトでは詳細レベルは作成できません。
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データ・テンプレートに詳細レベルを追加することで、エンド・ユーザーがズームイン
したときにシーンに追加データまたは異なるデータを表示するようにできます。詳細レ
ベルの概念を次の図に示します。

例えば、シーンを 100% (デフォルトのズーム・レベル) で表示したときにタイトルのみ
を表示する組織図を作成するとします。ただし、エンド・ユーザーが 200% にズームイ
ンすると従業員の氏名、電話番号、および写真を表示するようにできます。

組織図における 2 つの詳細レベルの例を示します。次の図は第 1 レベルを示します。

図 23. データ・テンプレートの詳細レベル
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ユーザーがズーム・ツールをクリックしてシーンをクリックすると、拡大率 200% でズ
ームインされ、第 2 詳細レベルが表示されます。

図 24. 組織図、レベル 1

図 25. 組織図、レベル 2
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データ・テンプレートで第 2 詳細レベルを作成するには、データ・テンプレート・エデ
ィターでデータ・テンプレートを右クリックし、「詳細レベルの挿入」をクリックしま
す。詳細データを表示するようにオブジェクトを編集します。この例では、第 2 詳細レ
ベルでラベルの Value プロパティーに 2 つの列 (名前と部門) が追加されます。

注: レイアウトの照会を作成するときに、エンド・ユーザーにとって有効であると考え
られる列をすべて組み込んでください。デフォルトの詳細レベルでは最重要または最上
位の列情報のみを表示し、詳細な列情報を表示するために詳細レベルを追加します。

シーンでの詳細レベルの作成
シーンの詳細レベルにより、エンド・ユーザーがシーンをズームインすると詳細情報ま
たは別の情報を参照できます。詳細レベルを作成するには、特定の詳細セットから別の
詳細セットに移行する遷移ポイント (ズーム・レベル) を指定できます。次に、詳細レ
ベルを構成するオブジェクトを指定します。

レイアウトにマップされている同一の照会では必要な詳細情報を提供できない場合に
は、シーンの詳細レベルを作成できます。この場合、シーンに第 2 詳細レベルを作成
し、第 1 詳細レベルと同じオブジェクトをすべて組み込みますが、レイアウトには第 1

詳細レベルとは異なる照会を使用します。

あるいは、第 2 詳細レベルでまったく異なるレイアウトを作成することもできます。例
えば、ユーザーが特定のデータ・ポイントの詳細情報をズームインするときに、企業に
関する情報を示す 1 つの Web ページを表示するようにシーン全体を変更できます。

シーンの詳細レベルを作成するには、ワールド・マネージャーでシーンを右クリック
し、「挿入」—>「詳細レベル」をクリックします。第 1 詳細レベルのオブジェクトを
使用する第 2 詳細レベルを開始することを選択するか、または第 2 詳細レベルに新し
いレイアウトを追加できます。

注: ユーザーの注意を特定の詳細レベルに向けるには、視点を作成します。視点へのジ
ャンプを使用して、シーンの特定の領域と、必要な情報が組み込まれている詳細レベル
にエンド・ユーザーを直接移動させることができます。

ドリルダウン・シーンの作成
ユーザーがデータ・ポイントをクリックすると、そのデータ・ポイントに関する詳細情
報が含まれている別のシーンにジャンプするように設定することがあります。

ドリルダウン・シーンを作成するには、2 つのシーンを作成する必要があります。ソー
ス・シーンには次のオブジェクトを含める必要があります。

v SQL 照会。

v データ・テンプレートをサポートするレイアウト。

v クリック・イベント。宛先シーンにジャンプし、宛先シーンのシーン・パラメーター
をソース・シーンに表示されている列と等しく設定するアクションが必要です。
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宛先シーンには次のオブジェクトを含める必要があります。

v レイアウト。

v シーン・パラメーター。ソース・シーンに表示されている列を設定します。

v SQL 照会。シーン・パラメーターの列を参照し、照会パラメーターを使用する必要が
あります。

v 照会パラメーター。シーン・パラメーターを設定します。

ドリルダウン・ウィザードでは、クリック・イベント、宛先シーン、およびシーン・パ
ラメーターを自動的に作成できます。ドリルダウン・ウィザードは、データ・テンプレ
ートをサポートしているすべてのレイアウトで使用可能です。ドリルダウン・ウィザー
ドについての詳細は、「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」を参照してくださ
い。

シーン・タブの作成
シーン・タブ は、発行済みワールドに組み込むことができるナビゲーション補助機能で
す。表示するシーンに関連付けられているタブをエンド・ユーザーがクリックすると、
そのシーンにジャンプします。発行済みワールドのシーン・タブを次の図に示します。

シーン・タブを作成するには、シーンの AllowAdHocJumps プロパティーを True に設
定する必要があります。

ただし場合によっては、エンド・ユーザーがシーン間をナビゲートする方法を制限した
り、エンド・ユーザーがシーン・タブを使用できないように設定することがあります。
例えば、特定のカスタマーに関する 1 つのレコードを表示するシーンがある場合に、ユ

図 26. 発行済みワールドのシーン・タブ
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ーザーに対し以前の選択項目に基づいてそのシーンが表示されるように設定することが
あります。デフォルトのカスタマー・レコードでは、エンド・ユーザーに有用な情報が
提供されないことがあります。この場合、シーンの AllowAdHocJumps プロパティーを
False に設定できます。
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第 6 章 カスタム・グラフィック機能

この章では、QMF Visionary ワールドを拡張する目的でカスタマイズできるカスタム・
グラフィック機能について説明します。QMF Visionary Studio のパレット・マネージャ
ーにはその他にも、基本図形要素、特殊オブジェクト (レイアウト、コネクター、デー
タ記号など) などのさまざまなオブジェクトがあります。これらのオブジェクトについ
ては、別の章で説明します。

この章では次のトピックについて説明します。

v コントロールの使用

v カスタム・オブジェクトと「カスタム」パレット

v 「イメージ」フォルダーでのイメージの保管と使用

v カスタム・カラー・マップとシーケンスの作成

v ビューアー・クラスの作成と使用

また、QMF Visionary のすべてのオブジェクトのプロパティーとイベントについての詳
細は、QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプを参照してください。

コントロールの使用
QMF Visionary には 2 種類のコントロールがあります。

v 標準コントロール。これらの編集コントロールにより、ユーザーがアクションを実行
できます。

v ActiveX コントロール。これらの表示コントロールは、情報を表示するために QMF

Visionary ワールドに埋め込まれる小型ソフトウェア・プログラムです。

標準コントロールの使用
標準コントロール (「コントロール」パレット) はアクティブな機能です。つまり、開
発者は標準コントロールを使用して、エンド・ユーザーがアクションを実行できるよう
にします。また、アクションの実行結果としてワールドで実行される動作を指定できま
す。

一般に、このコントロールはイベント・アクションとともに使用します。例えばボタ
ン・コントロールをシーンに挿入し、「戻る」というキャプションを挿入します。この
コントロールにイベントを割り当て、前のシーンに戻るアクションを指定します。
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例えば、ラジオ・グループ・コントロールをシーンに挿入し、3 つのオプション
(StoreA、StoreB、および StoreC) を指定します。各オプションにイベントを割り当て、
ユーザーの選択内容に基づいてシーンに表示するデータの店舗を変更するアクションを
指定します。

QMF Visionary Studio のコントロール、各コントロールの簡単な説明、および各コント
ロールで使用できるプロパティーとカスタム・イベントの一部を次の表に示します。

表 11. 標準コントロールとその使用法

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

テキスト・ボックス
ユーザーがテキストを入力で
きるようにします。

テキストの行末そろえとスクロ
ール、およびパスワード保護の
ためにテキストをアスタリスク
で表示できます。

アクションはユーザ
ー・イベント (オブジ
ェクトの選択操作、ボ
ックスでのテキストの
変更操作など) により
起動することができま
す。

ボタン
ユーザーに対してアクション
の実行を促すテキストまたは
イメージを表示します。例え
ば、「戻る」ボタンはユーザ
ー・ナビゲーションを支援し
ます。

ボタンには、キャプションまた
はイメージ、あるいはこの両方
を組み込むことができます。イ
メージを表示できないときに代
替グラフィックを設定できま
す。

アクションはユーザ
ー・イベント (ボタン
の選択操作など) また
は、標準マウス・イベ
ント (クリック操作な
ど) により起動するこ
とができます。

チェック・ボックス
ユーザーが選択またはクリア
することで、「はい」または
「いいえ」を指定できるボッ
クスを表示します。

このコントロールにはキャプシ
ョンを組み込むことができま
す。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。

ラジオ・グループ
ユーザーに対し、多肢選択オ
プションを提示します。グル
ープ内の各オプションは、固
有のプロパティーおよびイベ
ントを持つ子オブジェクトで
す。

このコントロールにはキャプシ
ョンを組み込むことができま
す。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。グループのイベン
トまたは各オプション
のイベントを作成でき
ます。
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表 11. 標準コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

スライダー (水平または垂直)
ユーザーが値範囲内の整数値
を指定できるようにします。

範囲の最大値と最小値を指定で
きます。プロパティー (頻度な
ど) を選択します。

ユーザーがスライダー
を使用して値変更操作
を開始するときと、変
更操作を終了するとき
に、アクションを起動
することができます。
また、指定されている
キーを押す操作または
離す操作によってもア
クションを起動するこ
とができます。

コンボ
ユーザーがエントリーを入力
するか、またはリストから選
択することができるようにし
ます。リストは照会から取得
されるか、または静的テキス
トとして指定されます。

照会により戻されるオプション
に対し、オプション値とソート
順序を指定できます。

アクションは、標準ユ
ーザー・イベント (ク
リック操作など) によ
り起動することができ
ます。また、コントロ
ールの値を変更する時
点でアクションを起動
することもできます。

リスト
ユーザーがリストから選択す
る操作を可能にします。リス
トは照会から取得されるか、
または静的テキストとして指
定されます。

照会により戻されるオプション
に対し、オプション値とソート
順序を指定できます。ユーザー
が複数のオプションを選択でき
るようにするかどうかを指定す
ることもできます。

アクションは、標準ユ
ーザー・イベント (ク
リック操作など) によ
り起動することができ
ます。また、コントロ
ールの値を変更する時
点でアクションを起動
することもできます。

アニメーション GIF
ユーザーがアニメーション
GIF グラフィックを表示でき
るようにします。

グラフィックには、保管されて
いるイメージを使用するか、ま
たはコンピューターのファイル
から取り込むことができます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。

注意:
コントロールのキャプションには、複数行のテキストを指定することはできません。キ
ャプション式に改行の区切り文字を入力すると、この区切り文字とそれ以降のテキスト
はすべて無視されます。
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ほとんどのイベントは、QMF Visionary のすべてのオブジェクトで共通しています。各
コントロール・オブジェクトに関連付けられているプロパティーとイベントについての
詳細は、QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプの参照セクションを参照してくださ
い。

ActiveX コントロールの使用
QMF Visionary Studio の ActiveX コントロール、各コントロールの簡単な説明、およ
び各コントロールで使用できるプロパティーとカスタム・イベントの一部を次の表に示
します。

表 12. ActiveX コントロールとその使用法

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

Web ブラウザー
照会または静的値に基づい
て、URL に指定されている
Web ページを表示します。
OLE 対応アプリケーション
(Microsoft

Excel、Word、PowerPoint な
ど) の内容を表示できます。
HTML ベースのデータベース
入力フォームと、ディレクト
リーの内容を表示できます。

URL アドレス、タブ、および
キャプションを指定できます。

さまざまなカスタム・
イベント (ダウンロー
ドやナビゲーションに
関連するイベントなど)

が使用可能です。

リッチ・テキスト・ボックス
テキストを Windows RTF フ
ォーマットまたは ASCII フ
ォーマットで表示します。表
示するテキストは、TEXT デ
ータ・タイプを含む列または
ファイルから取得するか、ま
たはプロパティー・セルに指
定できます。

飾り付き枠を作成し、この枠に
キャプションを挿入できます。

ユーザーがテキストを
変更するとき、テキス
トを選択するとき、ま
たはキーを押すときに
アクションを起動する
ことができます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

ActiveMovie
クライアント・コンピュータ
ーからアクセスできる AVI

または MPEG ビデオ・ファ
イル、またはデータベースに
スマート・ラージ・オブジェ
クト (BLOB データ・タイプ)

として保管されている AVI

または MPEG ビデオ・ファ
イルを表示します。

ムービーを自動的に開始した
り、VCR コントロールを表示
したりできます。

カスタム・イベントに
は、タイマー・イベン
ト、完了表示、および
状態変更があります。

3D 円
複数の領域に分割されている
3D 円グラフにデータを表示
します。各分割領域は、1 つ
のデータ・ポイントを表しま
す。

このグラフには、分割領域のラ
ベルと凡例を設定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 平滑円
滑らかなエッジを持つ 3D 円
グラフにデータを表示しま
す。このグラフは複数の領域
に分割されており、各分割領
域は 1 つのデータ・ポイン
トを表します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには、分割領
域のラベルと凡例を設定できま
す。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 円環面
ドーナツ形状の 3D グラフに
データを表示します。円環面
の各部分は、1 つのデータ・
ポイントを表します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには、分割領
域のラベルと凡例を設定できま
す。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

3D 棒
ラベルが付いた軸に沿って 1

つ以上の横棒を表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 柱
ラベルが付いた軸に沿って 1

つ以上の縦棒を表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 斜投影棒
ラベルが付いており、1 つ以
上の面が接している軸に沿っ
て、1 つ以上の縦棒を表示し
ます。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 面
グラフ下部から始まる面を表
示します。面は傾斜していま
す。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

3D リボン
ラベルが付いている軸に沿っ
て、1 つ以上の水平方向のリ
ボンを表示します。リボンは
傾斜しています。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 等高線
隣接するデータ値を含む面を
表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 点
データ値を点としてグラフに
表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D バブル
データをバブルとして表示し
ます。バブルのサイズは、デ
ータ値によって決まります。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

3D 積み上げ棒
複数のデータ値を積み重ねた
形状の横棒を 1 つ以上表示
します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 積み上げ柱
データ値を積み重ねた形状の
縦棒を 1 つ以上表示しま
す。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 積み上げ折れ線
複数のデータ値を積み重ねた
形状の水平方向のリボンを 1

つ以上表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D 積み上げ面
複数のデータ値を積み上げた
形状の面を表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

3D 株価
ラベルが付いた軸に沿って 1

つ以上の縦棒を表示します。

株の高値、安値、終値、出来
高、および取引データを表示で
きます。このグラフには凡例を
設定できます。

アクションは、グラフ
作成完了時あるいはデ
ータ挿入時に起動する
ことができます。

3D 浮動棒
日付範囲を示す浮動横棒を表
示します。

開始日と終了日を指定できま
す。このグラフには凡例を設定
できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

レーダー
1 系列のデータ・ポイントを
レーダー画面形式のグラフに
表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、グラフ作成
完了時あるいはデータ
挿入時にもアクション
を起動することができ
ます。

ポーラー
データ・ポイントを 360 度
レーダー画面形式のグラフに
表示します。

グラフのサイズと色を指定でき
ます。このグラフには凡例を設
定できます。

アクションは、グラフ
作成完了時あるいはデ
ータ挿入時に起動する
ことができます。

3D Shmoo
複数系列のデータ・ポイント
をキューブ状形式のグラフに
表示します。特定の条件に対
応しているかどうかを判別す
るため、キューブの各セルが
テストされます。

合格値と不合格値を指定できま
す。このグラフには凡例を設定
できます。

アクションは、グラフ
作成完了時あるいはデ
ータ挿入時に起動する
ことができます。
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表 12. ActiveX コントロールとその使用法 (続き)

コントロール/使用法 選択されるプロパティー カスタム・イベント

3D テキスト
テキストを 3-D フォーマッ
トで表示します。

平面の色や角度などの外観をカ
スタマイズできます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、テキストの
表示時にもアクション
を起動することができ
ます。

3D クロック
時計を 3-D フォーマットで
表示します。時刻はエンド・
ユーザーのコンピューターの
Windows 時計により設定され
ます。

アナログまたはディジタルのい
ずれかに設定できます。外観を
カスタマイズできます。

アクションは、標準マ
ウス・イベント (クリ
ック操作など) により
起動することができま
す。また、時計の表示
時にアクションを起動
することもできます。

3D 凡例
凡例を 3D 形式で表示しま
す。

異なるマーク形状を持つ複数の
行と列を表示できます。

アクションを標準マウ
ス・イベント (クリッ
ク操作など) により起
動することができま
す。また、凡例の作成
時あるいはデータ挿入
時にもアクションを起
動することができま
す。

カスタム・オブジェクトと「カスタム」パレット
QMF Visionary のパレット・マネージャーにある「カスタム」パレットに、作成したグ
ラフィック・オブジェクトを保管きます。

例えば、ワールドでテキスト・オブジェクトを頻繁に使用するが、サイズを 12 ポイン
トではなく 9 ポイントにし、フォントを Arial ではなく Palatino にしたい場合には、
このテキスト・オブジェクトをカスタマイズし、「カスタム」パレットに保管できま
す。塗りつぶした三角形、赤色、9 ポイント・サイズとして定義されているマーカー・
オブジェクトを再利用する場合には、カスタマイズしたマーカー・オブジェクトを「カ
スタム」パレットに保管します。

「カスタム」パレットは、ワールドのすべてのシーンでテンプレート・グラフィックと
して使用するオブジェクトを保管する場合に特に便利です。例えば、すべてのシーンで
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使用するフォント、サイズ、フレーム、色、および塗りつぶしを設定したタイトル・オ
ブジェクトを再利用することで、プロジェクト内で整合性を維持できます。

「カスタム」パレットに保管されているこれらのカスタム・オブジェクトを次の図に示
します。

また、上記の図に示すように、カスタム・オブジェクトの名前を変更して重要なプロパ
ティーを示すこともできます。

同様に、ワールド内の複数の位置で使用するピクチャーを作成する場合には、ピクチャ
ー・オブジェクトの ImageSource プロパティーとして特定の株価イメージを指定し、カ
スタマイズしたこのピクチャー・オブジェクトを「カスタム」パレットに保管できま
す。

注意:
カスタム・オブジェクトではオブジェクト・プロパティーのみを保管できます。オブジ
ェクトに関連付けられているイベントとパラメーターは保管されません。また、これら
のイベントとパラメーターをインスタンス間で再利用することはできません。イベン
ト・アクションとパラメーター化プロパティーを複製する場合には、これらの属性をオ
ブジェクトに手動で割り当てる必要があります。

変更したオブジェクトを「カスタム」パレットに追加するには、オブジェクトをエディ
ター・ウィンドウから「カスタム」パレットにドラッグします。Objectn という名前の
オブジェクトがパレットに表示されます。この Object は標準オブジェクト名であり、n

は整数です。オブジェクト名を変更するには、「カスタム」パレットを右クリックし、
「名前変更」をクリックします。

注: カスタム・オブジェクトを保管するもう 1 つの方法として、エディターでオブジェ
クトを右クリックし、「カスタム・パレットに追加」を選択する方法もあります。

図 27. 「カスタム」パレットのカスタム・オブジェクト
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カスタム・オブジェクトは QMF Visionary Studio に保管されます。次回 QMF

Visionary Studio を起動すると「カスタム」パレットにこのオブジェクトが表示されま
す。カスタム・オブジェクトは、ワールドではなく QMF Visionary Studio に保管され
ます。

「カスタム」パレットからカスタム・オブジェクトを削除するには、削除するオブジェ
クトを右クリックし、「削除」をクリックします。

カスタム・オブジェクトは必要なだけ変更できます。カスタム・オブジェクトを変更す
るには、エディター・ウィンドウにオブジェクトを挿入して変更し、オブジェクトを新
しいプロパティーとともに再度保管します。

「イメージ」フォルダーでのイメージの保管と使用
QMF Visionary ワールドで使用する株価イメージを作成するには、イメージを QMF

Visionary ワールドの「グローバル」フォルダーに保管します。ピクチャー・オブジェク
トをシーンまたはデータ・テンプレートに追加する場合、またはアニメーション GIF

オブジェクトをワールドのシーンに追加する場合には、2 つのソース (ワールドに保管
されているイメージ、またはコンピューターのファイル・システムのイメージ・ファイ
ル) のいずれかを指定できます。

注: ピクチャー/アニメーション GIF とイメージの違いを理解するには、ピクチャー/ア
ニメーション GIF はオブジェクトのクラスであり、イメージはピクチャー/アニメーシ
ョン GIF オブジェクトの特定のインスタンスであると考えてください。

保管されているイメージを使用する場合、イメージ・リソースをワールドに保管できる
ので、シーンの実行にかかる時間を短縮できます。また、実行時の処理が不要なイメー
ジの場合には、パフォーマンスを向上できます。

「イメージ」フォルダーにイメージを保管するには、「挿入」—>「イメージ」 をクリ
ックして「イメージの挿入」ダイアログ・ボックスを表示します。次にファイル・シス
テム内でのイメージの場所を入力し、「OK」をクリックします。イメージは、ワール
ド・マネージャーの「ワールド」ページの「イメージ」フォルダーに表示されます。

保管されているピクチャー・イメージをシーンで使用するには、次の手順で操作しま
す。

1. ピクチャー・オブジェクトをシーンに挿入するため、「図形要素」パレットでピクチ
ャー・オブジェクトをダブルクリックします。

2. 次のように入力して、ピクチャー・オブジェクトの ImageSource プロパティーに
StockImage() 関数を設定し、使用する株価イメージの名前を指定します。

=StockImage(image_name)

保管されているアニメーション GIF イメージをシーンで使用するには、次の手順で操
作します。
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1. 「シーン」フォルダーで、アニメーション GIF の挿入先シーンをダブルクリックし
ます。

2. ワールド・マネージャーの「ワールド」ページの「イメージ」フォルダーからシーン
にアニメーション GIF オブジェクトをドラッグします。アニメーション GIF オブ
ジェクトの ImageSource プロパティーが株価イメージの名前に自動的に更新されま
す。

注: イメージを再利用するには、イメージを名前付きピクチャーとして「カスタム」パ
レットに保管します。

カスタム・カラー・マップとシーケンスの作成
次のカラー関数を使用して、オブジェクトの色をその値に基づいて変化させることがで
きます。

v カラー・マップ。定義されている値範囲に対する色を設定します。カラー・マップ関
数に名前を指定し、これらの関数を使用してオブジェクト・プロパティーを指定でき
ます。

v カラー・シーケンス。照会結果セットの各データ・ポイントに異なる色を設定しま
す。カラー・シーケンスの色は、特定の値にマップしていません。

色に関するフォルダーは、次に示すように各 QMF Visionary ワールドの「グローバ
ル」フォルダー内にあります。

図 28. ワールド・マネージャーの「グローバル」フォルダー
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カラー・マップの作成
定義されている値範囲に対して特定の色を設定する関数を指定するには、カラー・マッ
プを作成します。「カラー・マップの挿入」ダイアログ・ボックスでのカラー・マップ
作成操作は対話式操作です。それぞれの色の値を定義するときには、順々にブレークポ
イントを指定し、色を選択し、カラー・マップを表示します。

例えば棒グラフでは、レイアウトに割り当てられている照会が戻した値に基づいて棒の
色を表示できます。商品の収益が上がった場合に色を赤から黒に変更するには、名前付
きカラー・マップ関数を指定できます。

カラー・マップを定義するときに、カラー・マップのブレークポイントと色を指定しま
す。ブレークポイント とは、色が変化する位置の値です。

2 種類のカラー・マップがあります。

v 不連続。指定されている値に基づき、連続していない色を表示します。不連続マップ
では、ブレークポイントの数に 1 を加算した数が色の数になります。

v ブレンド。ブレークポイントの値に対応するブレンド色を表示し、ブレークポイント
以外の値に個別の色を表示します。ブレンドのカラー・マップでは、ブレークポイン
トの数に 2 を加算した数が色の数になります。

一般に、ブレークポイントの数はカラー値の数から 1 を引いた数になります。最大カラ
ー値は、最後のブレークポイントから、戻されたデータの最大値までの値範囲を表しま
す。同様に、最小色値は、戻されたデータの最小値から、最初のブレークポイントまで
の値範囲を表します。

カラー・マップを作成するには、「挿入」—>「カラー・マップ」 をクリックして「カ
ラー・マップ」ダイアログ・ボックスを表示します。

カラー・マップは各ワールドの「グローバル」フォルダーに表示されます。したがっ
て、ワールド内のどこからでもカラー・マップを使用できます。

図 29. 「カラー・マップの挿入」ダイアログ・ボックス
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色の自動選択機能と、表示されている値範囲での色の自動平均配布機能を使用してカラ
ー・マップを作成するには、「カラー・マップの挿入」ダイアログ・ボックスの「配
布」をクリックします。「配布」オプションで、カラー・パターン (レインボー・カラ
ーまたはグレー・シェードなど) を選択できます。ブレークポイントの数、最小値およ
び最大値を設定し、QMF Visionary により個別のブレークポイントを自動的に作成する
こともできます。

カラー・シーケンスの作成
カラー・シーケンスは、レイアウトに表示されている各データ・ポイントに異なる色を
示す場合に便利です。

例えば、円グラフの各分割領域をそれぞれ異なる色で表示するには、デフォルトまたは
ユーザー定義の ColorSeq1() 関数を指定します。円グラフを作成するときには、QMF

Visionary Studio のデフォルト・カラー・シーケンス ColorSeq1() を使用できます。

カラー・シーケンスを作成する場合、QMF Visionary にはデフォルトのカラー・セット
が用意されています。デフォルト・カラーのすべての色または一部の色を変更したり、
その順序を並べ替えたりできます。

カラー・シーケンスを作成するには、「挿入」—>「カラー・シーケンス」 をクリック
して「カラー・シーケンスのプロパティー」ダイアログ・ボックスを表示します。

デフォルトのカラー・シーケンスが表示されます。各カラー・リストから他の色を選択
したり、カラー・リストを追加、再配置、または除去したり、カラー・リストまたはカ
ラー・シーケンスの変更内容を取り消したりできます。

「カラー・シーケンスのプロパティー」ダイアログ・ボックスを閉じると、ワールドの
「カラー・シーケンス」フォルダーに新しいカラー・シーケンス関数が表示されます。

図 30. 「カラー・シーケンスのプロパティー」ダイアログ・ボックス
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ビューアー・クラスの作成と使用
ビューアー・クラス により、ユーザーの ID に基づいてワールドに表示するデータをフ
ィルタリングできます。ワールドを発行するときにビューアー・クラスを公開するに
は、実行時のビューアー・クラスを共通クラスにします。この結果、ユーザーがワール
ドを表示する方法を選択できます。

例えば、建築物の一連の青図面を表示するワールドを作成するとします。ただし、電気
技師、配管工、市町村の検査官はそれぞれ異なる表示条件を必要とします。3 種類のユ
ーザーと各ユーザーのデータに関する要件に合わせて 3 つのビューアー・クラスを作成
することで、ワールドにすべてのデータを組み込み、かつ混乱させる情報やあいまいな
情報をユーザーごとにフィルタリングできます。

注: ビューアー・クラスはセキュリティー機能ではありません。ビューアー・クラスで
は、特定のログイン ID を持つユーザーに対する機密データの表示を防止することはで
きません。

ビューアー・クラスを作成するには、「挿入」—>「ビューアー・クラス」をクリック
し、「ビューアー・クラス」ダイアログ・ボックスにビューアー・クラスの名前を入力
し、「OK」をクリックします。

ワールドの「グローバル」フォルダーに名前付きビューアー・クラスが追加されます。
各ワールドには、Anonymous というデフォルトのビューアー・クラスがあります。

これで、オブジェクト・プロパティー式を作成するときに、新しいビューアー・クラス
を使用できます。例えば、あるオブジェクトを 1 つのビューアー・クラスでのみ表示さ
れるように制限できます。この場合、ブール値を戻す IsViewer() 関数を使用し、名前付
きビューアー・クラスを指定できます。

ビューアー・クラスを使用して可視性を指定するには、オブジェクトの Visible プロパ
ティーを次の関数式に設定します。ここで viewer_class_name はすでに作成されている
名前付きビューアー・クラスです。

=IsViewer(viewer_class_name)

注: ワールドを発行した後でグローバル・パラメーター (ビューアー・クラスなど) をテ
ストし、意図したとおりにパラメーターが機能していることを確認してください。ビュ
ーアー・クラスは常に、発行済みワールドのエンド・ユーザーに対して使用可能であ
り、エンド・ユーザーはすべてのビューアー・クラスにアクセスできます。
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第 7 章 オブジェクト・プロパティーとイベント

この章では、QMF Visionary オブジェクト階層と、オブジェクトの変更および操作方法
について説明します。また、オブジェクト・プロパティー式での列、パラメーター、お
よび関数の使用法と、プロパティー式作成時のいくつかの構文規則について説明しま
す。

この章では次のトピックについて説明します。

v QMF Visionary のオブジェクトについて

v QMF Visionary オブジェクト階層

v オブジェクト・プロパティーの変更

v プロパティー式の例

v イベント・アクションの作成

オブジェクトとそのプロパティーの参照情報については、QMF Visionary Studio オンラ
イン・ヘルプを参照してください。

QMF Visionary のオブジェクトについて
QMF Visionary Studio には、簡単なテキスト、線、記号から、ラジオ・ボタンや Web

ブラウザーなどのコントロール、複雑なワールド・コンポーネント (レイアウトやワー
ムホールなど) まで、ワールドを開発するために使用できるさまざまなオブジェクトが
あります。

ワールドを開発するときには、オブジェクトを挿入して変更します。オブジェクトのプ
ロパティーと動作は変更できます。また、オブジェクトを複製、コピー、保管すること
もできます。

オブジェクトのプロパティーと動作は、オブジェクトによって異なります。オブジェク
ト・プロパティーはオブジェクト・インスペクターで確認できます。オブジェクトと、
オブジェクトに関連するプロパティーおよびイベントについての参照情報は、QMF

Visionary Studio オンライン・ヘルプに収録されています。

オブジェクトを編集するには、オブジェクトのプロパティーを変更します。オブジェク
ト・プロパティーには次のものがあります。

v カラー (Color)

v 位置 (Position)

v サイズ (Size)
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v スケーリング (Scaling)

v フォント (Font)

v 枠 (Borders)

v 可視性 (Visibility)

v ツールチップ・テキスト (Tooltip text)

多くのプロパティーは、ドロップダウン・リストから選択できるオプションを提供しま
す。例えば、カラー値の「茶」や「青」などがあります。また、関数、列値、パラメー
ター、およびその他のリソースを使用してプロパティーを変更することもできます。

特定の動作を指定するには、オブジェクトにイベントを割り当てます。一般にオブジェ
クト・イベントには、マウス・アクション (クリック、ダブルクリックなど) や、特定
のオブジェクトの特殊イベントなどがあります。

QMF Visionary オブジェクト階層
QMF Visionary Studio のオブジェクトは、オブジェクト階層の一部です。この階層は、
ワールド・マネージャーの「ワールド」ページにツリー形式で表示されます。オブジェ
クトには親子関係があり、子オブジェクトは親オブジェクトの一部の特性を共有してい
ます。

ワールドが表示されている「ワールド」ページの例を示します。
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ワールドの各オブジェクトは、この全体的な階層に含まれています。各ワールドとシー
ンには、固有のパラメーターと、ワールドまたはシーン内で使用できるその他のリソー
スがあります。

階層コンテキストであるため、階層構造の中間にあるオブジェクトを削除するには、こ
のオブジェクトの下にあるすべての子オブジェクトをも削除しなければなりません。ま
た、一部の子オブジェクトを移動またはコピーするときには、親オブジェクトのコンテ
キストが必要となります。

例えば、レイヤリング と呼ばれる効果を作成するには、特定の 2-D レイアウトのデー
タ・テンプレートを同一レイアウト内で複製します。ただし、ワールド内の異なるタイ
プのレイアウト間で同一データ・テンプレートをコピーすることはできません。

レイアウト・コンテキストによりデータ・テンプレートのフォーマットが指定されま
す。線形マップ・レイアウトでは円グラフ・テンプレートは機能しません。

レイアウトに加え、シーンの各詳細レベルにも子オブジェクト (テキストやイメージな
ど) が含まれていることがあります。2-D レイアウトの各詳細レベル内では、データ・
テンプレートも子オブジェクト (テキスト、イメージ、データ記号など) になります。

図 31. ワールドのオブジェクト
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オブジェクト・プロパティーの変更
このセクションでは、オブジェクトについて一般的な情報を説明します。2-D レイアウ
トと 3-D レイアウトについての詳細は、47 ページの『第 4 章 シーンの作成』で説明
します。

各オブジェクトには固有のプロパティー・セットがあります。これらのプロパティーは
変更できます。オブジェクト・プロパティーの値を指定し、オブジェクトの外観を変更
できます。例えば、テキスト・オブジェクトのいくつかの Font プロパティーを変更で
きます。

一般に、プロパティーは次の 3 種類の方法で変更できます。

v SQL 列またはパラメーターをプロパティーにマップする。

オブジェクト・プロパティーをマップするときには、プロパティー値から変数値 (パ
ラメーター、照会結果の列など) への直接リンクを作成します。ほとんどの場合、レ
イアウトを作成するときにはレイアウト・ウィザードにより、照会から戻された列に
データ・ポイントを容易にマップできます。

詳しくは、105 ページの『列値またはパラメーター値へのオブジェクト・プロパティ
ーのマップ』を参照してください。

v 組み込み関数、パラメーター、列、定数、あるいはこれらを組み合わせて使用して、
プロパティー式を作成する。

QMF Visionary の組み込み関数 (論理 If() 関数、Max()、Min() などの数学関数、幾
何学関数、およびセット内のデータ・ポイントまたは階層内の子セルの数をカウント
する関数など) を式で使用できます。プロパティー式の作成に使用できる関数のリス
トについては、QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプの『関数リファレンス』を
参照してください。

プロパティー式の作成方法については、105 ページの『プロパティー式の作成』で説
明します。

v リスト・ボックスがある場合は、リスト・ボックスから値を選択する。

QMF Visionary はデフォルト値を提供しますが、多くの場合、プロパティーで使用で
きる値のリスト・ボックスが示されます。例えば、カラー・プロパティーを選択する
と、Color Picker が表示されます。プロパティーのオプション値のリストを参照する
には、オブジェクト・インスペクターでプロパティー名に隣接する入力セルをクリッ
クします。
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列値またはパラメーター値へのオブジェクト・プロパティーのマップ
オブジェクト・プロパティーを列値またはプロパティー値へ手動でマップするには、変
数バーで変数タイプと変数を選択してから、オブジェクト・インスペクターでプロパテ
ィー名をクリックします。

列名またはパラメーター名の前に等号 (=) を入力することもできます。

=column_name

SQL 照会の列をプロパティー値にマップする状況を次の表に示します。

表 13. SQL 照会の列をプロパティー値にマップする例

マップ操作 手順

2-D レイアウトで使用されているデータ記号
を変更する。

1. デフォルトのデータ記号を削除しま
す。2. 新しい記号を挿入します。3. 挿入
されたデータ記号の Value プロパティー
に適切な列をマップします。

2-D レイアウトの各データ・ポイントにラベ
ルを付ける。

1. データ・テンプレートにテキスト・オ
ブジェクトを挿入します。2. ラベルに表
示する列 (customer_name など) を、テキ
スト・オブジェクトの Value プロパティ
ーにマップします。

レイアウト・ウィザードでこのステップが示
されない場合に、オブジェクト・プロパティ
ーをマップする。

1. レイアウトのデータ・テンプレートを
開きます。2. 列値にマップするオブジェ
クトを挿入します。例えば、列値をテキ
ストとして表示する場合には、テキス
ト・オブジェクトを挿入します。3. 挿入
したオブジェクトの Value プロパティー
に列をマップします。

データ・テンプレートの照会を変更した後
に、マッピングを変更する。例えば、レイア
ウトとデータ・テンプレートを複製するが、
異なるデータを表示する場合など。

1. データ・テンプレートを開きます。2.

右クリックし、「照会の変更」をクリッ
クします。ダイアログ・ボックスで新し
い照会を選択します。3. 変更したデー
タ・テンプレートで、使用する列をデー
タ・テンプレートの適切なオブジェクト
の Value プロパティーにマップします。

プロパティー式の作成
実行時に値を提供する関数、列、またはパラメーターに基づくオブジェクト・プロパテ
ィーを定義するには、プロパティー式 を作成します。照会から戻される列のような単純
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なプロパティー式を作成できます。または、パラメーターおよび連結リテラル値ストリ
ングと組み合わせた If() ステートメントのような複雑なプロパティー式を作成すること
もできます。

プロパティー式を使用して、オブジェクト・プロパティーの動的値を作成できます。業
務上の決定事項の多くを決定付ける要因には、市場の状況、売上、運用経費、新規ロケ
ーション、損益幅、およびカスタマーの満足度などがあります。これらの要因は変化し
ます。

QMF Visionary ワールドはこのような変化に対応し、ワールドの外観でその重要性を示
すことができます。例えば、色 (収益に黒色、損益に赤色) を使用して収益または損失
を視覚的に表示できます。

オブジェクトのカラー・プロパティーを使用して収益と損失を区別するには、次の式を
使用できます。

If(sum(sales/expenses)>=0,Black,Red)

以降のセクションでは、QMF Visionary でプロパティー式を作成するときに役立つ構文
のガイドラインおよび例を説明します。

提供されるプロパティー値
多くの QMF Visionary オブジェクトには、定数プロパティーを定義するときに使用で
きる定数値のリストがあります。

LineStyle.Pattern プロパティーの提供値の例を次の図に示します。

オブジェクト・インスペクターで提供プロパティー値を参照することで、プロパティー
式の作成時に戻す必要のあるデータ・タイプを判別できます。例えば、Visible プロパテ
ィー (ほとんどの QMF Visionary オブジェクトのプロパティー) は、プロパティー・リ
スト・ボックスのオプションとして True または False を提供します。Visible プロパテ
ィーのプロパティー式として、true または false を結果として戻す式を作成することも
できます。

図 32. LineStyle.Pattern の提供プロパティー値
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QMF Visionary オブジェクト、オブジェクト・プロパティー、およびプロパティーのデ
ータ・タイプについての詳細は、QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプを参照して
ください。

プロパティー式の構文規則
プロパティー式を作成するときには、QMF Visionary の必須構文を使用してください。
オブジェクト・インスペクターまたは数式バーにプロパティー式を入力するときのいく
つかの基本的な規則を次の表に示します。

表 14. プロパティー式の基本規則

操作 規則 例

計算値 (パラメーターや列
名など) を表示する。

計算式に等号 (=) を使用
する。

=cust_num

リテラル値を表示する。 テキストに表示するとお
りにリテラルを入力す
る。

Sales Organization

式にテキスト・ストリング
を表示する。

ストリングが含まれてい
る結合式に計算値、列ま
たはパラメーターも含ま
れている場合には、スト
リングを引用符 (″ ″) で
囲む必要がある。

="My name is: "+fname

複数の未確定データ・タイ
プまたは異なるデータ・タ
イプを連結して 1 つの式
にする。

式のエレメントを連結す
るには、Concat() 関数を
使用する。

=Concat(fname,lname)

複数のテキスト・ストリン
グを連結する。

テキスト・ストリングを
連結するには、正符号
(+) を使用する。

="Click here to go

to"+newline+ "Scene2"

複数の数値を加算する。 数値データ・タイプのパ
ラメーターまたは定数を
加算するには、正符号
(+) を使用する。

=Param1+5
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表 14. プロパティー式の基本規則 (続き)

操作 規則 例

式に復帰を挿入する。 newline と入力する。式
のエレメントのデータ・
タイプが同一である場合
には、前後に正符号 (+)

を使用する。あるいは、
Concat() 関数に newline

を含める。警告:
ToolTipText プロパティ
ーと Caption プロパティ
ーでは、複数行テキスト
は使用できない。

=city+newline+state

他のプロパティーの値を表
示する。

等号 (=) とドット表記の
オブジェクト名およびプ
ロパティー名を使用す
る。

=Text1.value

次に示すセクションでは、これらの構文規則について詳しく説明し、QMF Visionary

Studio でのフォーマット設定、計測単位、およびキャストの規則を説明します。

v 108 ページの『計算式とリテラル』

v 109 ページの『連結』

v 110 ページの『プロパティー値のカスタム・フォーマット設定』

v 110 ページの『寸法および位置に使用される単位の省略形』

v 111 ページの『明示的キャストと暗黙的キャスト』

v 111 ページの『組み込み関数ライブラリー』

QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプには、これらの構文規則に加え QMF

Visionary Studio のすべての関数の詳細な参照情報が収録されています。

計算式とリテラル
QMF Visionary では、すべてのオブジェクト・プロパティーがリテラルとして扱われま
す。ただし、等号 (=) に続いて入力された値は除きます。ボタン・オブジェクトの
ToolTipText プロパティーの 2 つのプロパティー式を次の図に示します。1 番目のプロ
パティー式はリテラル値を定義し、2 番目のプロパティー式は計算値を定義します。

図 33. ボタン・オブジェクトの Tooltip プロパティーのリテラル値
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試験的にまず式に等号 (=) を使用し、次に等号なしで同じ式を使用してみます。実行時
の結果を確認します。例えば、レイアウトの照会の列名を入力します。実行時にオブジ
ェクトを確認します。次に、列名の前に等号 (=) を付けて実行してみます。

連結
プロパティー式のエレメントを連結するには、次の 2 種類の方法があります。

v 正符号 (+)。数値計算と、テキスト・ストリングの連結に使用されます。

プロパティー式のエレメントのデータ・タイプが明確である場合には、正符号を使用
できます。つまり、正符号を使用して 2 つのテキスト・ストリングを明示的に連結
したり、2 つの整数を加算したりできます。

ただし、式のエレメントのデータ・タイプが異なる場合には、正符号を使用できませ
ん。

v Concat() 関数。異なるデータ・タイプを持つ値を連結するときに使用します。

3 つ以上のエレメントを連結するには、外部 Concat() 式に複数の Concat() 式を組み
込む必要があります。

したがって、数値データ・タイプのパラメーターまたは列を加算するには、正符号を使
用できます。テキスト・データ・タイプまたは文字データ・タイプの 2 つの列を連結す
るときにも正符号を使用できます。ただし、数値データ・タイプの列とリテラル・テキ
スト・ストリングを結合するときには、次に示すように Concat() 関数を使用する必要が
あります。

テキスト・データ・タイプのパラメーター、リテラル・テキスト・ストリング、数値デ
ータ・タイプの列を結合するには、次に示すように埋め込み Concat() 関数を使用してく
ださい。

図 34. ボタン・オブジェクトの Tooltip プロパティーの計算値

図 35. Concat() 関数の使用

第 7 章 オブジェクト・プロパティーとイベント 109



プロパティー値のカスタム・フォーマット設定
QMF Visionary には、プロパティー値を特殊なフォーマットで表示するためのカスタ
ム・フォーマット設定関数およびテンプレートがあります。FormatNum() 関数は、指定
の値を指定の表示フォーマットに変換します。

FormatNum() の構文を次に示します。

FormatNum(format,value)

この式では、format は QMF Visionary のテンプレートの 1 つであり、value はフォー
マット設定する値です。

FormatNum() 関数は、Microsoft Excel のカスタム数値フォーマットに類似しています。
この関数では、オブジェクト・プロパティーの表示方法を指定できます。フォーマッ
ト・テンプレートの構文を入力するか、または使用可能なテンプレートのリストからフ
ォーマット・テンプレートを選択します。フォーマット・テンプレートを選択するに
は、「編集」—>「数値のフォーマット」をクリックします。

FormatNum() を使用してフォーマット設定できる値のタイプを次に示します。

v 数値。値を正または負の値として表現できます。両方のテンプレートが提供されてい
ます。

v 指数。値を仮数 - 指数形式で表現できます。

v 日付と時刻。値を曜日、四半期、時間、A.M. および P.M. などで表現できます。

v 通貨。Windows レジストリーに格納されている通貨記号 ($ や DM など) を使用し
た通貨として数値を表示できます。

注: FormatNum() 引き数にリテラル文字を組み込むには、リテラル文字の前に円記号
(¥) を使用します。

FormatNum() 関数で使用できる構文およびテンプレートについての詳細は、QMF

Visionary Studio オンライン・ヘルプの参照セクションを参照してください。

寸法および位置に使用される単位の省略形
QMF Visionary Studio では、プロパティー値に次の指定単位を入力できます。

表 15. 単位の省略形式

単位 省略形

インチ in、inch、inches

センチメートル cm、centimeter、centimeters

図 36. 埋め込み Concat() 関数
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表 15. 単位の省略形式 (続き)

単位 省略形

ミリメートル mm、millimeter、millimeters

ポイント pt、point、points

Twip tw、twip、twips

単位を指定しないと、デフォルトの単位としてインチまたは Windows レジストリーの
デフォルト設定が使用されます。

注: 図表レイアウトの軸には、軸にマップされているデータ値の単位が表示されます。

明示的キャストと暗黙的キャスト
QMF Visionary Studio では、シーン実行時に一部のデータ・タイプが自動的にキャスト
されます。例えば、テキスト値が必要なプロパティーの場合、任意のデータ・タイプ
(Boolean、Color、PointList、Integer など) を戻すプロパティー式を作成できます。この
場合、プロパティーはこれらの値をテキスト・ストリング (True、Blue、1 など) として
表示します。ただし、多角形群タイプのみを受け入れるプロパティー値に PointList 値
を戻す式をキャストすることはできません。

オブジェクト・プロパティー値を他のデータ・タイプに明示的にキャストする場合、
QMF Visionary には明示的キャストのための関数があります。

暗黙的キャストのリストと明示的キャスト関数のリストについては、QMF Visionary

Studio オンライン・ヘルプの参照セクションを参照してください。

組み込み関数ライブラリー
QMF Visionary には、多数の組み込み関数と標準関数ライブラリー (StdFunc.vlb) があ
ります。これらの関数は、プロパティー式を作成するときに使用できます。また、QMF

Visionary Studio に独自の関数ライブラリーを組み込むこともできます。独自の関数ライ
ブラリーを組み込むには、QMF Visionary Studio .exe ファイルと同じディレクトリーに
ライブラリー .dll ファイルを保管します。QMF Visionary Studio を起動すると、関数ラ
イブラリーが認識され、ロードされます。

組み込み関数と標準関数のタイプを次の表に説明します。

表 16. 組み込み関数と標準関数

関数のカテゴリー 説明 例

カラー (Color) 色の情報を提供し、色に関す
る計算を実行する関数の集合
体。

Brighten(color, amount)
は、指定した輝度の色を戻
します。
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表 16. 組み込み関数と標準関数 (続き)

関数のカテゴリー 説明 例

変換 (Conversion) データ・タイプを変換する関
数の集合体。

NumToBool(number) は
ブール値を戻します。

データ・フォーマット
(Data Formatting)

データベース・フォーマット
と Windows 地域別フォーマッ
トの間でデータを変換する関
数の集合体。

DbNumToWin(number)
は、データベース・フォー
マットの数値を Windows

フォーマットに変換しま
す。

日時 (Date and Time) 日時計算を実行する関数の集
合体。

Date(year,month,day)
は、指定された日付を表す
数値を戻します。

階層 (Hierarchy) 階層レイアウトで有効な関数
の集合体。

SiblingCount() は、現在
のデータ・テンプレートの
兄弟データ・インスタンス
の数を戻します。

情報 (Information) 情報を戻す関数の集合体。 StockImage(imageName)
は、指定されたイメージを
ワールドの「イメージ」フ
ォルダーから取得します。

論理 (Logical) さまざまな引き数タイプを受
け入れ、さまざまな値タイプ
を戻す If() 関数の集合体。
valueIfTrue と valueIfFalse に
指定されている値がブール値
の場合には、If() 関数はブール
値を戻します。同様に、引き
数のデータ・タイプに基づい
て他のデータ・タイプが戻さ
れます。

If(condition,valueIfTrue,
valueIfFalse)

数学および三角法 (Math

and Trigonometry)

角度、次数、指数、およびそ
の他の数式の計算に便利な関
数の集合体。

Abs(number_value) は、
数値引き数の絶対値を戻し
ます。

地理情報処理 (Spatial) 地理情報値の拡大縮小、変
換、回転、および計算を実行
する関数の集合体。

CenterPoint(pointList)
は、ポイント・リストの中
心点を戻します。

統計 (Statistical) 統計計算を適用する関数の集
合体。

StdDev(number_value)
は、1 系列の標準偏差を戻
します。
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表 16. 組み込み関数と標準関数 (続き)

関数のカテゴリー 説明 例

テキスト (Text) テキスト値を検査する関数の
集合体。

Trim(text_string) は、ス
トリングの左右にあるブラ
ンク・スペースを除去した
状態でテキスト・ストリン
グを戻します。

組み込み関数と標準関数ライブラリーのリストについては、QMF Visionary Studio オン
ライン・ヘルプの参照セクションを参照してください。

プロパティー式の例
プロパティー式を作成するには、オブジェクト・インスペクターまたは数式バーを使用
できます。以降のセクションでは、いくつかの例を示します。

If() ステートメントの作成
If() 関数を使用してバイナリー・プロパティー値を作成できます。例えば、指定されて
いる条件に一致した場合はオブジェクトを青色で表示し、条件に一致しない場合は黄色
で表示するには、次の式を作成します。

Color =If(S_terrain="water",Blue,Yellow)

この例では、オブジェクトの条件はシーン・パラメーター S_terrain に基づいていま
す。オブジェクトは、マップ・レイアウトでは多角形であり、グラフではデータ・シン
ボルであることがあります。シーン・パラメーターの値が water の場合、オブジェクト
の色は青色です。それ以外の場合は黄色になります。

If() 関数に複数の条件 (列値や数値しきい値など) を指定できます。

注: さまざまな種類の If() 関数があります。使用する If() 関数は、指定した条件のデー
タ・タイプによって決まります。QMF Visionary Studio オンライン・ヘルプの『関数リ
ファレンス』で関数項目を確認するときには、データ・タイプの下の If() 関数
(BooleanIf() など) を参照してください。

テキスト・ストリングでの列データの表示
データ・テンプレートを変更するときに、戻されるレコードに関する情報を示すテキス
ト・オブジェクトを追加して、レイアウトのデータ・ポイントを拡張できます。

例えば、ツリー・グラフの各項目に、単語 Department の後に店舗内の部門名を組み合
わせたものを表示できます。データ・テンプレートにテキスト・オブジェクトを挿入し
てから、列名とリテラル・ストリングを結合するプロパティー式を指定します。
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Value ="Department:"+newline+dept_desc

この式の dept_desc は、照会によりデータ・テンプレートに戻される列です。

ユーザー入力からのデータの受け渡し
表示のためのユーザー・オプションを作成できます。例えば、柱グラフを 2 種類の方法
(売上と収益) で表示するようにできます。同じグラフで両方を表示できますが、ユーザ
ーがデータを分離し、これらのオプションの 1 つのみを表示できるようにできます。

表示内容を変更するユーザー・オプションを作成するには、イベント・アクションを使
用してユーザーが指定した選択項目を取り込む必要があります。例えば、2 つのデータ
記号 (横に Sales という単語が示されている緑色の丸と、横に Profits という単語が示
されている黒色のひし形) を作成するとします。テキスト・オブジェクトに、「Sales ま
たは Profits をクリックする」というユーザーに対する指示を指定します。

ユーザーの選択項目に関する情報を格納するグローバル・パラメータ Gshow を作成し
ます。次に、緑色の丸をクリックする操作と黒色のひし形をクリックする操作に関連付
けるイベント・アクションを作成します。「オブジェクトの動作」ダイアログ・ボック
スの「パラメーターの設定」ページでこれらのイベント・アクションの 1 つを定義する
方法を、次の図に示します。

最後に、グローバル・パラメーター Gshow を使用して、表示する柱グラフのバージョ
ン (Sales または Profit) を指定します。

図 37. イベント・アクションのグローバル・パラメーターの設定
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Gshow に格納されているユーザー入力を受け渡すには、グラフのデータ・テンプレート
の VerticalValueBar オブジェクトの Value プロパティーに対して If() 式を作成しま
す。

このプロパティー式は次のようになります。

Value =If(Gshow="Sales",total_sales,total_profit)

この式の total_sales と total_profit は、照会により戻される列です。

埋め込み If() ステートメントを作成して、外側の If() ステートメントの 2 つの条件以
外の複数条件を指定できます。

照会への値の受け渡し
値を受け渡すには、パラメーターを使用します。オブジェクト・プロパティー式では、
実行時に設定される計算値のプレースホルダーとして一般にパラメーターが使用されま
す。

店舗内の各部門のカスタマー購入情報を戻す照会を作成するとします。ただし、ユーザ
ーが部門を指定するように設定するとします。まず、照会パラメーターを使用する照会
を作成する必要があります。照会パラメーターの値は、ユーザーの選択項目から受け渡
された情報に基づいて決まります。

ユーザーに対して選択項目を示すには、オプション・ボタン、リスト・コントロール、
関連するレイアウトの関連するデータ・ポイントをクリックするようにユーザーに指示
するテキスト指示など、さまざまな方法があります。 114 ページの『ユーザー入力から
のデータの受け渡し』の説明に従って、ユーザーが選択するオブジェクトにイベント・
アクションを割り当てます。

ユーザーの選択項目に関する情報を照会に受け渡すには、グローバル・パラメーターま
たはシーン・パラメーターを使用して QueryParameters オブジェクトの値を指定しま
す。

QueryParameters オブジェクトの値を指定する方法の例を次に示します。

Q_dept=G_department

この式では、G_department は企業の部門を示すグローバル・パラメーターであり、
Q_dept は照会パラメーターです。

これは 114 ページの『ユーザー入力からのデータの受け渡し』のセクションの例に類似
しています。このセクションの例では、動的グラフを作成するためにグローバル・パラ
メーターが使用されています。照会は値のセットを 1 つ戻し、ユーザー入力によってデ
ータ・テンプレートで使用される列が指定されます。前述の例では、グローバル・パラ
メーターにより照会結果が変更されます。
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時間値のフォーマット設定
時間値に特定のフォーマットを指定するには、FormatNum() 関数を使用します。

例えば、列 transaction_time の値を分単位で表示するには、次の関数式を入力します。

Value =FormatNum(mm,transaction_time)

フォーマット引き数 mm は、行が分数のデータを戻すときには分数を表し、行が月数の
データを戻すときには月を表します。

イベント・アクションの作成
対話性とナビゲーションを提供するには、オブジェクトにイベント・アクションを割り
当てます。イベント・アクション は、トリガー・イベント (マウスのクリック操作な
ど) の結果として操作、関数、または計算を自動的に実行します。作成したオブジェク
ト (コントロール、図形要素、ActiveX ムービーなど) にイベント・アクションを割り当
てることができます。

イベント・アクションを作成するには、オブジェクトに対するイベントを選択し、「オ
ブジェクトの動作」ダイアログ・ボックスでイベントにアクションを割り当てます。ま
た、イベント発生時にパラメーターを設定するか、あるいはアクションの実行とパラメ
ーターの設定の両方が行われるように結果を結合できます。

オブジェクト・イベントとアクションは、QMF Visionary オンライン・ヘルプの参照セ
クションにもリストされています。

次のアクションを指定できます。

v 新しいロケーションへのジャンプ。ロケーションは他のシーンまたは他の視点のいず
れかにできます。宛先シーンにシーン・パラメーターが定義されている場合には、
「オブジェクトの動作」ダイアログ・ボックスの「ジャンプの宛先」フィールドでこ
れらのパラメーターを設定できます。

グローバル・パラメーターを追加設定するには、「オブジェクトの動作」ダイアロ
グ・ボックスの「パラメーターの設定」ページを使用します。

v 他のアプリケーションの起動。クライアント・コンピューター内の他のアプリケーシ
ョンを開くか、またはバッチ・ファイルを実行する操作をユーザーが実行できるよう
にします。プログラムの絶対パス名を指定する必要があります。

ユーザーが他のアプリケーションを終了するまで QMF Visionary を停止するよう指
定できます。

v ワームホールに入る。このアクションを特定のオブジェクト (ボタン・オブジェクト
やテキスト・オブジェクトなど) に割り当てることができます。宛先のシーンまたは
視点を指定する必要があります。オプションで、「アクションの実行」ページでシー
ン・パラメーターを設定できます。
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ユーザーがワームホールに入るには、「ワームホールに入る」ツールを使用するか、
または開発者がワームホール作成時に適切なオプションを選択している場合にはワー
ムホールをクリックします。ただし、このアクションをワームホールではなくオブジ
ェクトに割り当てることがあります。

v ワームホールから出る。このアクションを特定のオブジェクトに割り当てることがで
きます。

ユーザーは「ワームホールに入る」ツールを使用してワームホールから出ます。ただ
し、より明示的な指示を作成し、この指示を表示するオブジェクト (ボタン・オブジ
ェクトなど) にイベント・アクションを割り当てることができます。

v SQL ステートメントの実行。データベース操作 (ストアード・プロシージャーや
UPDATE ステートメントなど) を実行できます。開いているデータ・ソースを指定す
るか、または「接続」をクリックして接続を開く必要があります。次に、実行する
SQL ステートメントを指定してください。

照会結果はグローバル・パラメーターまたはローカル・パラメーターに保管できま
す。

v スクリプトの実行。VBScript または JavaScript で作成されたスクリプトを実行できま
す。

v シーンの印刷。このアクションを特定のオブジェクト (ボタン・オブジェクトなど)

に割り当てることができます。

ユーザーが特定のシーンでボタンをクリックすると、そのシーンがプリンターで印刷
されます。

v シェル・コマンドの実行。シェル・コマンド (Windows の「スタート」メニューの
Windows の「ファイル名を指定して実行」コマンドを使用して実行するシェル・コマ
ンドなど) を実行できます。

「オブジェクトの動作」ダイアログ・ボックスを表示するには、オブジェクト・インス
ペクターの「イベント」ページでイベント名をダブルクリックするか、または「ワール
ド」ページでオブジェクトを選択して「編集」—>「動作」をクリックします。イベン
ト・アクションの作成手順については、「DB2 QMF Visionary 入門 使用者の手引き」
および QMF Visionary オンライン・ヘルプを参照してください。
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第 8 章 ワールドの管理と発行

この章では、ワールド構造エディターを使用してワールドを管理する方法と、ワールド
を発行する方法を説明します。

この章では次のトピックについて説明します。

v ワールド構造の表示と変更

v ワールドの発行

v ワールドの配置

v ワールドのテスト

ワールド構造の表示と変更
QMF Visionary Studio でのワールド設計中には、いつでもワールド構造エディターでワ
ールドの全体的な構造を表示できます。ワールド構造エディターには 2 つのビューがあ
ります。

v 「疑似コード」ビュー。ワールドのコード・ライク・エレメントの読み取り専用テキ
ストを表示します。

v 「構造」ビュー。編集可能なワールドの階層を表示します。この階層は展開、縮小が
可能であり、パラメーター接続も表示されます。

「疑似コード」ビューの使用
「疑似コード」ビューでは、ワールド内で特定のコード・ライク・エレメントとパラメ
ーター設定を検索できます。次のエレメントがあります。

v ワールド名

v 初期シーン

v グローバル・パラメーター

v ビューアー・クラス

v カラー・マップ

v カラー・シーケンス

v 株価イメージ

v データベース接続

v 照会

v シーン
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「疑似コード」ビューの内容はすべてテキストであるため、「疑似コード」ビューでテ
キストを検索するには「編集」—>「検索」をクリックします。次のテキスト・インス
タンスを検索するには、「次を検索」をクリックします。

ワールドの疑似コードの一部を次の図に示します。

疑似コード・エレメントは、ワールド・オブジェクト階層での位置に従ってリストされ
ます。オブジェクト階層についての詳細は、102 ページの『QMF Visionary オブジェク
ト階層』を参照してください。

データ・タイプは青色のテキストで表示されます。例えば、上の図では最初の 2 つのグ
ローバル・パラメーターは Number データ・タイプです。オブジェクトとオブジェクト
に関連付けられているプロパティーおよびイベントが次のようにリストされます。

図 38. 「疑似コード」ビュー
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注: 「疑似コード」ビューは読み取り専用です。ワールドを変更するためにビューの内
容を編集することはできません。

「構造」ビューの使用
「構造」ビューには、ワールドの階層ビューが表示されます。これは、ワールド・マネ
ージャーの「ワールド」ページに表示される内容と類似しています。次のエレメントが
あります。

v ワールド名

v シーン

v ワームホール

v パラメーター (グローバル、シーン、および照会)

出力パラメーターは、他の構造エレメントに情報を受け渡します。構造エレメントの
右側に出力パラメーターが示されています。入力パラメーターは情報を受け取りま
す。エレメントの左側に入力パラメーターが示されています。

図 39. 「疑似コード」ビューでのオブジェクト
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「構造」ビューには、シーン、照会、およびパラメーターの関係のみが表示されます。
この展開可能な縮小ビューでは、パラメーターの関係にフォーカスを合わせたり、その
関係を編集したりできます。

パラメーターのワイヤリング とは、ワールドの最上位または特定のシーンから、階層内
で下位にあるシーンまたは照会に情報を受け渡すことを意味します。照会パラメーター
にワイヤリングされたシーン・パラメーターを次の図に示します。

シーン・パラメーター S_Store は、店舗名を照会パラメーター Q_store に受け渡しま
す。シーン・パラメーターの値に基づいてデータ表示が変わります。つまり、シーンが
動的になります。

図 40. パラメーターのワイヤリング
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ワールド構造エディターでパラメーターを直接ワイヤリングできます。このエディター
でパラメーターをリンクするには、リンクするパラメーターがあらかじめワールドに含
まれていなければなりません。

パラメーターをワイヤリングするには、出力パラメーターの右側にある赤い点をクリッ
クし、カーソルを入力パラメーターの左側にある赤い点まで移動し、もう一度クリック
します。2 つのパラメーターが赤い線でリンクされます。

注意:
ワールド構造エディターでは、すべての入力パラメーターと出力パラメーターをワイヤ
リングできますが、非互換のデータ・タイプのワイヤリングが防止されません。ワイヤ
リングされているパラメーターがあるワールド内のシーンを実行するときには、出力ウ
ィンドウにエラー・メッセージ (データ・タイプの矛盾など) がないかどうか確認して
ください。

パラメーターのワイヤリングを除去するには、「編集」—>「ワイヤー・パラメーター
の取り消し」をクリックします。複数のパラメーターをワイヤリングしている場合に
は、ワールド構造エディターの現行セッションでリンクしたパラメーターごとに「編
集」—>「ワイヤー・パラメーターの取り消し」 をクリックします。

注意:
ワールド構造エディターでは、Visionary Studio の他の機能を使用して作成されたパ
ラメーター・ワイヤリングは除去できません。また、以前に保管された Visionary
Studio セッションで作成されたパラメーター・ワイヤリングを除去することもできま
せん。

以前に保管されたパラメーター・ワイヤリングを変更するには、オブジェクト・インス
ペクターまたは数式バーを使用して、パラメーター名が含まれているオブジェクト・プ
ロパティーを編集します。オブジェクト・プロパティーの変更についての詳細は、101

ページの『第 7 章 オブジェクト・プロパティーとイベント』を参照してください。

ワールドの発行
発行済みワールドは、ワールドを定義するバイト・コードが含まれている .vis ファイル
です。QMF Visionary 発行ウィザードのステップを完了すると、ファイルがコンパイル
されます。

ワールドを発行するには、「ツール」—>「ワールドの発行」をクリックします。発行
ウィザードが起動します。

発行ウィザードには、次のオプションがあります。

v 配置

v 名前と位置

v ユーザー・アクセス制御
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v データベース接続

v 戻される行の制限

QMF Visionary ワールドの発行は、アプリケーション開発者として他のシステム管理者
およびデータベース管理者と協力して作業する共同作業です。発行処理は QMF

Visionary Studio の発行ウィザードで行いますが、発行オプションではシステム管理者に
よる判断が必要です。

配置オプションの選択
ワールドをクライアント/サーバー・アーキテクチャーのローカル・ドライブまたはネッ
トワーク・ドライブに配置すると、このアーキテクチャーは、次の図に示すように 2 層
アーキテクチャーになります。

エンド・ユーザーが QMF Visionary ワールドにアクセスするには、そのワールド・フ
ァイル (.vis) を開きます。エンド・ユーザーは、QMF Visionary WorldView でワールド
を表示できます。QMF Visionary WorldView は、ODBC/QMF ベースの接続コンポーネ
ントを使用してデータベース・サーバーと通信します。

注: QMF Visionary WorldView は、QMF Visionary Studio および QMF for Windows

とともにインストールされます。したがって、エンド・ユーザーが QMF Visionary

WorldView を使用して QMF Visionary ワールドを表示するには、これらのアプリケー
ションがインストールされている必要があります。
注意:
クライアント・コンピューターでは、QMF Visionary ワールドが使用するすべてのデ
ータ・ソースに対して 1 つのデータ・ソースが構成されている必要があります。

ワールド・ファイル (.vis) には発行済みワールドが含まれています。このファイルはク
ライアント・コンピューターに保管するか、またはネットワーク・ドライブからアクセ
ス可能にできます。つまり、すべてのクライアント・コンピューターに同一ワールド・
ファイルのコピーを配置するか、またはすべてのクライアントがネットワーク・ドライ
ブ上の同一ワールド・ファイルにアクセスできます。

図 41. クライアント/サーバー配置
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ネットワーク・ドライブにワールド・ファイルを保管する利点は、ワールド・ファイル
の再発行時にファイルを自動的に更新できることです。クライアント・コンピューター
にワールド・ファイルを保管している場合には、ファイルを 1 つずつ更新する必要があ
ります。

ワールドの名前と位置の選択
ワールドの名前を指定すると、QMF Visionary はワールド・ファイル (.vis) にこの名前
を使用します。

ローカル・ドライブまたはネットワーク・ドライブに発行するときに、ローカル・コン
ピューターまたはネットワーク・ドライブ上の位置を選択します。その後、ユーザーに
.vis ファイルの位置を通知するか、ファイルを他の位置に移動するか、または各ユーザ
ーにファイルのコピーを配布できます。

ユーザー認証オプションの選択
ワールドのユーザーに対して、ログイン認証または匿名認証のいずれかを指定できま
す。

ログイン認証
各ユーザーに対し、最初にアクセスしたデータベースからログイン情報の入力を求める
プロンプトが出されます。これはワールドが保管されているデータベースであることが
よくあります。

注: ワールドが複数のデータベースにアクセスする場合には、すべてのデータベースに
対して個別のログインが有効でないことがあります。したがって、匿名認証の使用を検
討してください。この場合、アプリケーションはセキュリティーで保護できます。

匿名ログイン
すべてのユーザーが共有ユーザー名とパスワードを使用してワールドにアクセスし、ワ
ールド内のすべてのデータにアクセスできます。匿名アクセス・ログイン情報は、暗号
化されてワールド・ファイル (.vis) に保管されます。

注: ワールドが 1 つ以上のデータベースに接続している場合には、接続ごとに異なるユ
ーザー名とパスワードの組み合わせを使用できます。

データベース接続オプションの選択
使用するデータベース接続オプションは、ユーザーの認証方法によって異なります。ワ
ールドでログイン認証を使用する場合には、ユーザーごとの各データベースへの接続数
を指定できます。接続をプールに入れることはできません。各ユーザーは個別の接続を
取得します。
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一般に、ワールドが使用する各データ・ソースの接続数は、特定の 1 つのデータ・ソー
スに対して同時に実行される照会の数と同じです。特定のデータ・ソースに必要な接続
の数は、次の要因に比例します。

v 1 つの照会の最大結果セットあたりのパケット数

v 1 つのデータ・ソースに対して同時に実行される照会の最大数

例えば、パケット・サイズが最大結果セットと同じであり、シーンの 1 つのデータ・ソ
ースに対する照会の最大数が 5 の場合、5 つ以上の接続が必要です。並行処理率が高い
場合には、必要な接続数も増加します。

戻される行の制限
パフォーマンス保護策として、照会で戻される行数の制限を指定できます。実稼働環境
では、照会から大量の行が戻されることがあります。これが原因で、データベース・サ
ーバーとネットワークの負荷が容認できないほど大きくなり、エンド・ユーザーに対す
る応答時間が長びく可能性があります。

ワールドでの安全な制限行数がわからない場合には、デフォルトのデータ設定制限行数
1000 行を受け入れます。

ワールドの配置
QMF Visionary ワールドを配置するには、以降のセクションで説明する操作を実行して
ください。クライアント/サーバー・アーキテクチャーについての詳細は、124 ページの
『配置オプションの選択』 を参照してください。

クライアントの構成
クライアント・コンピューターから QMF Visionary ワールドにアクセスできるように
するには、次の操作を実行します。

v QMF for Windows または QMF Visionary Studio を各クライアント・コンピューター
にインストールします。

v 各クライアント・コンピューターでデータ・ソースを構成します。ワールドがアクセ
スする各データ・ソースに対してデータ・ソースを構成します。手順については、31

ページの『接続の管理』を参照してください。

v 各クライアント・コンピューターにワールド・ファイル (.vis) をインストールする
か、またはユーザーに対してワールド・ファイルの場所を通知し、この場所へのアク
セス権限を付与します。ユーザーに対して Web ページからのワールド・ファイルの
ダウンロードを許可できます。

配置したワールドの変更および除去
発行済みワールドを変更するには、開発者が QMF Visionary Studio を使用してこのワ
ールドを再発行します。ネットワーク・ドライブにのみワールド・ファイル (.vis) のコ
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ピーを保管している場合、この場所にファイルが再発行されると、自動的にワールド・
ファイルが更新されます。ただし、クライアント・コンピューターにワールド・ファイ
ルを配布した場合には、古いファイルを新しいファイルで上書きする必要があります。

発行済みワールドを除去するには、ワールド・ファイルを削除します。

ワールドのテスト
QMF Visionary Studio を実行時モードで使用し、ワールドのほとんどの機能をテストで
きます。パラメーターにデフォルト値を指定した場合、シーンを実行し、データ表示を
参照し、ワールド内をナビゲートすることができる必要があります。

作成した機能 (イベント・アクションやレイアウトなど) で問題が発生した場合には、
まず出力ウィンドウにエラーが表示されているかどうかを確認します。通常、出力ウィ
ンドウには、照会構文、接続、データ・ソース定義、ネットワーク、およびデータ・タ
イプのエラーが表示されます。

発行済みワールドをテストすることもできます。ワールドに対して選択した発行オプシ
ョンに基づいて、次の領域でトラブルシューティングを行うことを検討してください。

v 接続。いずれかのクライアント・コンピューターで、定義済みのデータ・ソースが稼
働している必要があります。

v ナビゲーション指示。発行済みワールドの関連付けテストを実施することを検討しま
す。シーン内で指示が明確に文書化されていない直感的なナビゲーション・アクショ
ンがある場合、ユーザーはこれらのアクションを見落とす可能性があります。

発行済みワールドで検出された問題の多くは、QMF Visionary Studio でワールドを変更
し、このワールドを再発行することで解決できます。
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第 9 章 特記事項

本書は米国 IBM が提供する製品およびサービスについて作成したものであり、本書に
記載の製品、サービス、または機能が日本においては提供されていない場合がありま
す。日本で利用可能な製品、サービス、および機能については、日本 IBM の営業担当
員にお尋ねください。本書で IBM 製品、プログラム、またはサービスに言及していて
も、その IBM 製品、プログラム、またはサービスのみが使用可能であることを意味す
るものではありません。これらに代えて、IBM の知的所有権を侵害することのない、機
能的に同等の製品、プログラム、またはサービスを使用することができます。ただし、
IBM 以外の製品とプログラムの操作またはサービスの評価および検証は、お客様の責任
で行っていただきます。

IBM は、本書に記載されている内容に関して特許権 (特許出願中のものを含む) を保有
している場合があります。本書の提供は、お客様にこれらの特許権について実施権を許
諾することを意味するものではありません。実施権についてのお問い合わせは、書面に
て下記宛先にお送りください。

〒106-0032

東京都港区六本木 3-2-31

IBM World Trade Asia Corporation

Licensing

以下の保証は、国または地域の法律に沿わない場合は、適用されません。 IBM および
その直接または間接の子会社は、本書を特定物として現存するままの状態で提供し、商
品性の保証、特定目的適合性の保証および法律上の瑕疵担保責任を含むすべての明示も
しくは黙示の保証責任を負わないものとします。国または地域によっては、法律の強行
規定により、保証責任の制限が禁じられる場合、強行規定の制限を受けるものとしま
す。

この情報には、技術的に不適切な記述や誤植を含む場合があります。本書は定期的に見
直され、必要な変更は本書の次版に組み込まれます。IBM は予告なしに、随時、この文
書に記載されている製品またはプログラムに対して、改良または変更を行うことがあり
ます。

IBM は、お客様が提供するいかなる情報も、お客様に対してなんら義務も負うことのな
い、自ら適切と信ずる方法で、使用もしくは配布することができるものとします。

本プログラムのライセンス保持者で、(i) 独自に作成したプログラムとその他のプログラ
ム（本プログラムを含む）との間での情報交換、および (ii) 交換された情報の相互利用
を可能にすることを目的として、本プログラムに関する情報を必要とする方は、下記に
連絡してください。
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IBM Corporation
J46A/G4
555 Bailey Avenue
San Jose, CA 95141-1003
U.S.A.

本プログラムに関する上記の情報は、適切な使用条件の下で使用することができます
が、有償の場合もあります。

本書で説明されているライセンス・プログラムまたはその他のライセンス資料は、IBM

所定のプログラム契約の契約条項、IBM プログラムのご使用条件、またはそれと同等の
条項に基づいて、IBM より提供されます。

この文書に含まれるいかなるパフォーマンス・データも、管理環境下で決定されたもの
です。そのため、他の操作環境で得られた結果は、異なる可能性があります。一部の測
定が、開発レベルのシステムで行われた可能性がありますが、その測定値が、一般に利
用可能なシステムのものと同じである保証はありません。さらに、一部の測定値が、推
定値である可能性があります。実際の結果は、異なる可能性があります。お客様は、お
客様の特定の環境に適したデータを確かめる必要があります。

IBM の将来の方向または意向に関する記述については、予告なしに変更または撤回され
る場合があり、単に目標を示しているものです。

本書はプランニング目的としてのみ記述されています。記述内容は製品が使用可能にな
る前に変更になる場合があります。
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商標
以下は、IBM Corporation の商標です。

AIX

C/370

CICS

COBOL/370

DataJoiner

DB2

DB2 Information Integrator

DB2 Universal Database

Distributed Relational

Database Architecture

DRDA

GDDM

IBM

IBMLink

IMS

iSeries

MVS

OS/390

Parallel Sysplex

PL/I

QMF

RACF

S/390

SQL/DS

VM/ESA

VSE/ESA

VTAM

WebSphere

z/OS

zSeries

Java およびすべての Java 関連の商標およびロゴ、および Solaris は、Sun

Microsystems, Inc. の米国およびその他の国における商標または登録商標です。

Microsoft、Windows、Windows NT および Windows ロゴは、Microsoft Corporation の米
国およびその他の国における商標です。

UNIX は、The Open Group の米国およびその他の国における登録商標です。

他の会社名、製品名およびサービス名等はそれぞれ各社の商標です。
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用語集

［ア行］

宛先シーン (destination scene). ワームホール
の接続先シーン。「ソース・シーン (source

scene)」、「ワームホール (wormhole)」も参照。

宛先シーン・オフセット (destination scene
offset). ソース・シーンのワームホールを介して
宛先シーンが表示されるときに示される宛先シー
ンの中心点を指定する X、Y 座標。

イベント・アクション (event action). イベン
トに対応して機能を実行するアクション。イベン
トは、マウス・クリックなどのユーザー・アクシ
ョンにより発生する。

［カ行］

可視性 (visibility). データ・テンプレートまた
はその他のオブジェクトをシーンに表示するかど
うかを決定するプロパティー。可視性のデータ・
タイプはブールであり、値 TRUE または FALSE

を戻すプロパティー式を使用して指定できる。階
層レイアウトでは、子データ・フィールドの可視
性は、子の倍率とズーム係数の組み合わせによっ
て決まる。「子の倍率 (child scaling factor)」も参
照。

カラー・シーケンス (color sequence). 整数値
の索引からアクセスできる事前定義色のセットが
含まれているリソースのタイプ。カラー・シーケ
ンスは、オブジェクトの属性を定義するときに使
用できるユーザー定義機能である。

グローバル・パラメーター (global parameter).
ワールドのすべてのシーンで使用できる変数に割
り当てられている値。また、グローバル・パラメ
ーターはエンド・ユーザーが使用することもでき
る。

コネクター (connector). レイアウトのデータ・
ポイント間のリンクを示すグラフィカル・オブジ
ェクト。

子の最大深さ (maximum child depth). 階層レ
イアウトで表示可能な子レベルの最大数。子の最
大深さプロパティーにより、階層レイアウトをズ
ームインするときに各ズーム・レベルで表示可能
なレベルの数が制御される。

子の倍率 (child scaling factor). 階層レイアウ
ト内で親を基準にした各子エレメントのサイズを
決定する倍率。例えば組織図では、スーパーバイ
ザー・ボックスが 1 インチ平方であり子の倍率
が 0.5 の場合、従業員ボックスはスーパーバイザ
ー・ボックスの半分のサイズ (0.5 平方インチ) で
表示される。

子の深さ (child depth). 階層レイアウトの子レ
ベルの数。子の深さの値が 1 の場合、1 つの親
オブジェクトとその子からなる階層が定義され
る。子の深さの値が 2 の場合、最上部の親オブ
ジェクトとその子、および子の子からなる階層が
定義される。

［サ行］

シーン (scene). データベースから検出した情報
をグラフィックに表現したもの。シーンにはその
他のグラフィック・エレメント (静的テキストや
イメージなど)、ナビゲーション・ツール (他のシ
ーンへのワームホールやジャンプなど) を組み込
むこともできる。

シーン・パラメーター (scene parameter). シ
ーン間で受け渡される変数に割り当てられる値。
QMF Visionary では、ワームホールとイベントが
シーン・パラメーターを受け渡す。
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視点 (viewpoint). シーンを表示する 3 次元の
位置。視点には、3 つのプロパティー (X 座標位
置、Y 座標位置、およびズーム・レベル) があ
る。X 座標位置と Y 座標位置は、シーン中心を
基準に設定される。

照会パラメーター (query parameter). 実行時
に、SQL 照会の実行前に設定される変数に割り当
てられる値。

詳細レベル (level of detail). ズーム・レベルに
関連付けられているデータのビュー。詳細レベル
には、シーン・レベルとデータ・テンプレート・
レベルの 2 種類がある。詳細レベルを増加する
と、各データ・ポイントの詳細情報を表示する画
面スペースが増加する。

図形要素オブジェクト (primitive object). シー
ンまたはデータ・テンプレートのグラフィック設
計で使用されるグラフィカル・オブジェクト
(線、長方形、多角形など)。

ストーリーボード (storyboard). QMF Visionary

アプリケーションの機能仕様書。シーンの図、シ
ーン間のリンク方法、使用する照会などが記述さ
れる。

接続ポイント (connection point). データ・ポ
イント間に適用されるリンクの基準として使用さ
れる座標の非表示ポイント。

接続ポイント (connection point). オブジェク
トに関連付けられている値に基づいてオブジェク
トの色を変えるために使用できるリソースのタイ
プ。カラー・マップは、オブジェクトの属性を定
義するときに使用できるユーザー定義機能であ
る。

ソース・シーン (source scene). 宛先シーンに
リンクされているワームホール・オブジェクトが
組み込まれているシーン。「宛先シーン
(destination scene)」、「ワームホール
(wormhole)」も参照。

［タ行］

データ記号 (data symbol). レイアウト内のデ
ータ・ポイントを表すために使用されるグラフィ
カル・エレメント。 QMF Visionary では、各レ
イアウトにデフォルト・データ記号があるが、ユ
ーザーはこのデフォルト・データ記号を他のデー
タ記号に置き換え、そのプロパティーを編集でき
る。データ記号の例としては、マーカー、ローソ
ク足、イベント・バンド、価格区間バーなどがあ
る。

データ・テンプレート (data template). レイア
ウトにおいて、照会に基づいており、レイアウ
ト・スタイルに従って表示される部分。データ・
テンプレートのプロパティーと子オブジェクトに
より、レイアウト上での各データ・ポイントのフ
ォーマットが決まる。

データ・ロケーター (data locator). レイアウト
のデータ・ポイントの位置とスケーリングを定義
するデータ・テンプレート子オブジェクト。

［ハ行］

配置パネル (alignment panel). 指定したポイン
トを基準にして子オブジェクトを配置するため
の、非表示参照オブジェクト。配置パネル上のオ
ブジェクトは、レイアウトまたは軸により拡大縮
小されない。

ビューアー・クラス (viewer class). ユーザー
が、表示ユーザーの ID に基づいてワールドの外
観や動作を制限できるようにするリソースのタイ
プ。ビューアー・クラスは階層になっている。

ブレークポイント (breakpoint). カラー・マッ
プの色が前の色から次の色に変わる位置の値。

［ラ行］

レイアウト (layout). シーンでのデータの表示方
法を決定する表示フォーマット。SQL 照会のデー
タを表示するレイアウトには、照会から戻された
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各行を表すデータ・ポイントが含まれている。レ
イアウトの例には、円グラフ、株価グラフ、およ
び線形マップがある。

レイヤー (layer). 1 つのレイアウトの一連のデ
ータ・テンプレートの 1 つ。例えば、暦年の自
動車売上と暦年の広告費用を表示する XY グラフ
には、2 つのレイヤーが含まれている。

［ワ行］

ワークブック (workbook). フィルタリングされ
たデータベース・オブジェクト (表、ビュー、シ
ノニム、プロシージャー、関数、データ・タイプ
など) ・ビュー。

ワームホール (wormhole). 2 つのシーンをリン
クし、ソース・シーンから宛先シーンにコンテキ
スト情報 (パラメーター) を受け渡す特殊な QMF

Visionary オブジェクト。

ワールド (world). 動的 SQL 照会により駆動さ
れる複数の関連データのグラフィカル表現を表示
するもの。QMF Visionary ワールドは、フォーム
やレポートではなく、シーンで構成される。「シ
ーン (scene)」も参照。

用語集 135
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索引

日本語, 数字, 英字, 特殊文字の
順に配列されています。なお, 濁
音と半濁音は清音と同等に扱わ
れています。

［ア行］
アイコン
参照： データ記号

値の受け渡し 20, 48

アニメーション GIF 87, 96

アプリケーション、起動 54

依存関係、ソフトウェア xi

イタリック、本書で使用される xi

一般関数 40

移動、オブジェクト 103

「イベント」ページ 116

イベント・アクション
アプリケーションの起動 116

印刷 117

オブジェクト・インスペクターの
「イベント」ページ 116

概念 102

概要 23

計画 8

作成 116

シーン 48

シェル・コマンドの実行 117

視点 77

ジャンプ 116

スクリプトの実行 117

説明 116

タイプ 116

パラメーター設定の例 114

ワームホールに入る 116

SQL ステートメント 117

イベント・バンド・グラフとレイヤ
ー 59

イメージ
「イメージ」フォルダーの使用

96

イメージ (続き)

保管 96

「イメージの挿入」ダイアログ・ボ
ックス 96

色
オブジェクト・プロパティー 97

変化 97

レイヤーの区別 61

印刷
イベント・アクションの使用

117

インポート、ワークブック 37

売上トレンドの例 5

エディター
照会 39

データ・テンプレート 57

ワールド構造 119, 122

エラー 127

円記号の使用 110

円グラフ 13

オブジェクト
移動 103

「カスタム」パレットへの追加
95

削除 103

参照情報 101

動作の設定 116

動作の編集 117

動的にする 106

「オブジェクトの動作」ダイアロ
グ・ボックス 114, 116

オブジェクト・プロパティー
値のフォーマット設定 110

計算 107

定義のための構文規則 105

提供される値 106

デフォルト値 104

デフォルトの計測単位 110

等号の使用 105

列値へのマップ 105

オフライン開発 31

親子関係 102

折れ線 19

オンライン・ヘルプの説明 xi

［カ行］
改行 ID 108

階層
オブジェクト 102

スケーリング 65

表示 17

階層関数 112

外部キー 38

概要シーン 25

拡張照会ウィザードのヒント 40

可視性の例 100

「カスタム」パレット 94

カスタム・ワークブック
定義 32

参照： ワークブック
株価グラフ 12

株価グラフとレイヤー 60

カラー
動的にする 106

カラー関数 111

「カラー・シーケンスのプロパティ
ー」ダイアログ・ボックス 99

カラー・マップ 97

「カラー・マップの挿入」ダイアロ
グ・ボックス 98

簡易照会ウィザードのヒント 40

関数
階層 112

カラー 111

組み込み 104

情報タイプ 112

数学および三角法 112

タイプ 40

地理情報処理 112

データ・フォーマット 112

テキスト 113
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関数 (続き)

統計 112

日時のフォーマット 112

変換 112

ユーザー定義色 97

ライブラリー 111

論理 104, 112

ワークブック 32

ワークブックでの表示 36

ワークブックへのインポート 37

Concat() 109

FormatNum() 110

If() 104

IsViewer() 100

Max() 104

StockImage() 96

起動
アプリケーション 116

他のアプリケーション 54

キャスト 111

組み込み関数 104, 111

クライアント/サーバー配置
クライアントの構成 126

説明 124

ワールドの除去 127

ワールドの変更 126

クラスター・グラフ 18

グラフィック機能、作成 85

グループ化、例 62

「グローバル」フォルダー 96, 98,

100

グローバル・パラメーター 21

計画
ツール 10

ナビゲーション 22

計算、オブジェクト・プロパティー
値 107

計測単位 110

結合。
参照： 照会

検索、ワールド内でのエレメント
120

「構造」ビュー 119, 121

コネクター 56, 63

子のスケーリング 66

コピー、データ・テンプレート 103

コントロール
シーンへの追加 24

使用 25, 67

使用時のガイドライン 23

ボタン 54

ラジオ・グループ 52

リスト 67

コンポーネント
保管と挿入 3

ワールド・ファイル 2

コンボ・コントロール 87

［サ行］
削除
オブジェクト 103

パラメーターの関係 123

作成
カラー・マップ 98

グラフィック機能 85

シーン・タブ 82

視点 76

ジャンプ 72

詳細レベル 78

ストーリーボード 6

ビューアー・クラス 100

プロパティー式 105

ユーザー・オプション 41

ワームホール 73

散布図グラフ
説明 12

多変量グラフ 13

レイヤー 59

シーン
概要 54

コントロールの追加 24

シーケンス 6

シーケンスの計画 22

シーン間のナビゲーションの計画
22

指示の追加 51

ジャンプ 72

詳細レベル 81

ストーリーボードの一部 8

ソースと宛先の作成 74

調整 51

シーン (続き)

動的 48

凡例の追加 53

表示の変更 48

シーンのシーケンス 6

シーンの調整 51

シーン・タブ
作成 82

説明 72, 82

AllowAdHocJumps プロパティー
82

シーン・パラメーター 21

シェル・コマンドとイベント・アク
ション 117

軸
追加 64

データ・テンプレート・エディタ
ーでの選択 65

範囲 64

変更 65

レイアウトの調整 56

時系列グラフ 12, 60

指示の追加 51

指数、フォーマット設定 110

システム要件 xi

システム・データ・ソース 29

実行
シェル・コマンド 117

スクリプト 117

SQL ステートメント 117

視点
イベント・アクションでの設定

77

作成 76

ジャンプ 72

使用 72

詳細レベル 77, 81

例 76

「視点の挿入」ダイアログ・ボック
ス 77

シノニム、ワークブック 32

ジャンプ
イベント・アクション 116

概要 22

シーン・タブ 82

使用時のガイドライン 23
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ジャンプ (続き)

説明 72

追加する状況 72

パラメーターの設定 73

主キー 38

出力ウィンドウ 127

照会
値の受け渡し 115

関連付けの変更 45

結果の変更 20, 48

固有結果のみ戻す 44

最大行数の設定 44

自動結合 37

詳細レベル 81

データ・テンプレートでの変更
60

動的 41

表示と変更 44

プロパティーの設定 44

別名 40

戻される行の制限 126

レイアウトの計画 10

レコード数を戻す 44

ワークブック 45

「照会」フォルダー 44

照会エディター 39

「照会ダイアグラム」ビュー、自動
結合 37

照会パラメーター
使用 41

設定 43

定義 22

例 42

詳細レベル
概要 23

シーン・タイプ 81

視点 77

遷移 81

第 2 レベルの作成 81

データ・テンプレート 79

データ・テンプレート・タイプ
78

定義 78

詳細レベルの遷移編集 78

情報関数 112

除去、クライアント/サーバー配置か
らのワールド 127

シンプル・フォーム 19

ズーム
視点 76

使用 72

詳細レベル 78

データ・ポイント 79, 81

ら旋パターン 17

レイアウト 80

垂直スライダー 87

水平スライダー 87

水平線パターン 16

数学関数 112

数値、フォーマット設定 110

スクリプト実行とイベント・アクシ
ョン 117

スクロール 72

スケーリング 78

ストーリーボード
作成 6

作成ツール 8, 26

食料品店の例 6

組織図の例 26

定義 6

内容 8

ストーリーボード作成ツール 8, 26

ストリング 107

スライダー、水平および垂直 87

正符号 107, 109

セキュリティー、警告 100

セキュリティーのヒント 125

接続
データベース 31

発行オプション 125

発行済みワールドでの制限 124

発行済みワールドのための計算
126

パラメーター 122

必要な数の判断 126

接続ポイント 63

設定
照会パラメーター 43

パラメーター 49

遷移。
参照： 詳細レベル遷移

線形マップ
説明 19

レイヤー 59

線形マップでの多角形 19

ソース・コントロール・システム 3

相関関係、表示 12

挿入
カラー・シーケンス 99

指示 51

レイアウト 47

組織図
ストーリーボード 26

定義 18

例 80

ソフトウェア要件 xi

［タ行］
ダイアログ・ボックス
イメージの挿入 96

オブジェクトの動作 114, 116

カラー・シーケンスのプロパティ
ー 99

カラー・マップの挿入 98

視点の挿入 77

データ・ソースを選択 31

World Settings 44

対話式シーン 48

多変量グラフ 13

チェック・ボックス・コントロール
86

チュートリアル xi

重複、照会での防止 44

地理情報処理関数 112

地理的位置、表示 19

追加
「カスタム」パレットへのオブジ
ェクトの 95

シーンへのコントロールの 24

軸 64

ツールチップ 53

データ記号 61

凡例 53

プロパティー式の値 107

通貨、フォーマット設定 110

ツリー・グラフ 18

索引 139



データ
ズームイン 81

探索 10

表示 47

フォーマット関数 112

分析のためのカテゴリー 8

戻される行の制限 40, 126

データ記号
説明 56

レイアウトでの変更 105

データベース
イベント・アクション 117

接続 29, 31

発行済みワールドでのアクセス
125

データベース・オブジェクト、ワー
クブック 32

データ・セットの制限 126

データ・ソース
自動構成 30

接続 31

定義のタイプ 29

必要な情報 29

命名 30, 31

ODBC 29

QMF 30

データ・タイプ、「疑似コード」ビ
ュー 120

データ・テンプレート
円グラフの例 57

コピー 103

詳細レベル 78, 79

複製 60

レイアウトでの複数の 59

レイヤーの作成 16

データ・テンプレート・エディター
軸の選択 65

説明 57

データ・テンプレート・セレクター
57

データ・ポイント
表現 56

参照： データ・シンボル
データ・マッピング、変更 105

テキスト関数 113

テキスト・オブジェクト、フォント
の変更 104

テキスト・ボックス・コントロール
86

デフォルト
印刷 55

オブジェクト・プロパティー
104

カラー・シーケンスの色 99

デフォルト・ワークブック
定義 32

参照： ワークブック
統計関数 112

等号を使用する状況 105

動的シーン 48

動的照会
参照： 照会

匿名ログイン 125

特記事項 129

ドライバー
データ・ソースの自動構成 30

ドリルダウン
参照： 詳細レベル

トレンドの表示 12, 13

［ナ行］
ナビゲーション
カスタム 71

計画 22

シーン・タブ 72

視点 72

ジャンプ 22, 72

ジャンプの作成 72

詳細レベル 72

ズーム 72

スクロール 72

設計ガイドライン 23

タイプ 71

中心点への 77

ドリルダウン 72

パラメーターによる変更 20, 48

パン 71

ユーザー向け文書 25

ワームホール 72

認証、ワールド・ユーザー 125

［ハ行］
配置
概要 1

クライアント/サーバー 124

配置パネル
挿入 62

定義 61

配列、表示 17

パケット・サイズ 126

柱グラフ 13

軸 65

レイヤー 59

発行
アクセス・オプション 125

オプション 123

接続数の計算 126

データ・セットの制限 126

ワールド 123

ワールドの位置と名前 125

発行ウィザード
オプション 123

1 番目のシーンの選択 55

パラメーター
値の受け渡し 115

イベント・アクション 23

階層内での位置 103

シーン 24, 48

ジャンプとの結合 73

使用 20, 48

照会 41, 115

接続 119

接続の除去 123

設定 49

表示 121

プロパティー式 113

命名 50

例 114

ワイヤリング 122

パラメーターのワイヤリング 122

パレット・マネージャー
「カスタム」パレット 94

「ポータル」パレット 74

パン 71

凡例
計画 8
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凡例 (続き)

追加 53

比較の表示 12

ピクチャー・オブジェクト 96

日付と時刻、フォーマット設定 110,

112

ビュー
疑似コード 119

構造 119

ワークブック 32

ビューアー・クラス
作成と使用 100

使用例 100

説明 100

変更 48

例 73

表
推定関係 38

レイアウト 17

ワークブック 32

表示
照会 44

文書、ムービー、および Web サ
イト 25

ワールド x

表パターン 17

ファイル、ワールド・コンポーネン
ト 2

フィルター、照会での 40

フィルター関数 40

フィルタリング、照会結果 100

フォーマット設定
値 110

データ 112

日時値 112

フォルダー
イメージ 96

グローバル 98, 100

照会 44

フォント、変更 104

復帰 108

太字体 xi

不連続のカラー・マップ 98

ブレンドのカラー・マップ 98

プロシージャー、SQL 32

プロトコル 30

プロパティー。
参照： オブジェクト・プロパテ
ィー

プロパティー値、提供される 106

プロパティー式
値の追加 107

計算 107

構文規則 107

作成 105

数式バー 108

正符号 107

正符号の使用 109

復帰 108

リテラル 107

例 106

連結 107

Concat() 関数の使用 109

プロパティー式での値の連結 107

プロパティー式でのテキスト・スト
リング 107

プロパティー式の構文規則 107

プロパティー式の作成 105

文書セット xi

文書の表示 25

並行開発 2

別名、照会での 40

ヘルプの説明 xi

変換関数 112

変更
オブジェクト・プロパティー

101

軸 65

照会 44

データ・マッピング 105

レイアウトのスケーリング 65,

67

レイアウトのデータ記号 105

編集
遷移レベル 78

編集、オブジェクト動作 117

「ポータル」パレット 74

ポーラー
グラフ 15

コントロール 93

棒グラフ 13

軸 65

棒グラフ (続き)

レイヤー 59

保管、イメージ 96

ボタン・コントロール
作成について 54

説明 86

プロパティーの変更 108

「戻る」タイプの作成 85

本書の規則 xi

本書の対象読者 ix

［マ行］
マップ、オブジェクト・プロパティ
ー 105

マップ、表示 19

マップの例 7

マトリックス・パターン 17

ムービーの表示 25

戻される行の制限 124

「戻る」ボタン 85

モノスペース xi

［ヤ行］
ユーザー対話の取り込み 20, 25, 48,

114

ユーザー・データ・ソース 29

［ラ行］
ライブラリー、関数 111

ラジオ・グループ・コントロール
52, 86

ら旋パターン 17

ラベル、レイアウトの 105

リスト・コントロール
使用 67

説明 87

リッチ・テキスト・ボックス・コン
トロール 88

リテラル 107

レーダー
コントロール 93

チャート 15

索引 141



例
オブジェクトのグループ化 62

可視性の制限 100

テキストとして表示する列データ
114

動的シーン 48

ビューアー・クラス 100

プロパティー式 106, 107

プロパティー式での値の連結
109

プロパティー式でのグローバル・
パラメーターの使用 115

リスト・コントロールの使用 67

レイアウト 67

Concat() 関数 109

XY グラフ 11

レイアウト
拡張機能 78

コネクター 56

シーンのエレメント 47

軸 56

照会の計画 10

スケーリングの変更 56, 65, 67

ストーリーボードの一部 8

挿入 47

タイプ 10, 19

調整 67

データ記号の変更 105

データ・シンボル 56

データ・ポイント・ラベルの作成
105

例 67

レイヤーの許可 59

レイヤーの作成 57

レイヤー
基本ステップ 60

比較の表示 16

レイアウトでの作成 57

列、オブジェクト・プロパティーへ
のマップ 105

ローソク足チャート 12, 59

ログイン・アクセス 125

論理関数 104, 112

［ワ行］
ワークブック
照会ウィザードでの使用 38

照会での使用 45

定義 32

表示オプションのリスト 36

ワームホール
イベント・アクションで出る

117

イベント・アクションで入る
116

概要シーン 25

作成 73

使用 23, 72

図 74

ツールを使用して入る 74

定義 73

「ワームホールに入る」ツール 74

ワールド
オプションの発行 123

主な作業 1

行の制限 126

構造の表示 119

コンポーネント・ファイル 2

作成 1

セキュリティーのヒント 125

設計 5

接続の制限 124

テスト 127

名前と位置の指定 123

配置オプション 123

発行 123

発行 (.vis ファイル) 123

発行時の接続オプション 125

目的 5

ログイン・アクセスの指定 123

「ワールド」ページ、オブジェクト
階層 102

ワールド構造エディター
「疑似コード」ビュー 119

「構造」ビュー 119

図 120

ワールドの設計 5

「ワールドの設定」ダイアログ・ボ
ックス 44

ワールドのテスト 127

ワールド・マネージャー、オブジェ
クト階層 102

［数字］
3D Shmoo

グラフ 16

コントロール 93

3D 円
グラフ 14

コントロール 89

3D 円環面
グラフ 14

コントロール 89

3D 株価
グラフ 15

コントロール 93

3D クロック・コントロール 94

3D 斜投影棒
グラフ 14

コントロール 90

3D 積み上げ折れ線
グラフ 15

コントロール 92

3D 積み上げ柱
グラフ 15

コントロール 92

3D 積み上げ棒
グラフ 15

コントロール 92

3D 積み上げ面
グラフ 15

コントロール 92

3D テキスト・コントロール 94

3D 点
グラフ 14

コントロール 91

3D 等高線
グラフ 14

コントロール 91

3D 柱
グラフ 13

コントロール 90

3D バブル
グラフ 15
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3D バブル (続き)

コントロール 91

3D 凡例
グラフ 16

コントロール 94

3D 浮動棒
グラフ 15

コントロール 93

3D 平滑円
グラフ 14

コントロール 89

3D 棒
グラフ 13

コントロール 90

3D 面
グラフ 14

コントロール 90

3D リボン
グラフ 14

コントロール 91

A
ActiveMovie コントロール 89

ActiveX コントロール
シーンへの追加 24

説明 24

ポーラー 93

リスト 88

リッチ・テキスト・ボックス 88

レーダー 93

3D Shmoo 93

3D 円 89

3D 円環面 89

3D 株価 93

3D クロック 94

3D 斜投影棒 90

3D 積み上げ折れ線 92

3D 積み上げ柱 92

3D 積み上げ棒 92

3D 積み上げ面 92

3D テキスト 94

3D 点 91

3D 等高線 91

3D 柱 90

3D バブル 91

ActiveX コントロール (続き)

3D 凡例 94

3D 浮動棒 93

3D 平滑円 89

3D 棒 90

3D 面 90

3D リボン 91

ActiveMovie 89

Web ブラウザー 88

AllowAdHocJumps プロパティー 82

Anonymous ビューアー・クラス
100

AutoScaleLower プロパティー 64

AutoScaleUpper プロパティー 64

C
Color プロパティーの例 113

Concat() 関数 109

F
FormatNum() 関数 110

H
HOME キー 77

I
If() 関数 104, 106, 113

ImageSource プロパティー 96

IntervalSettings プロパティー 64

IsViewer() 関数 73, 100

L
LineStyle.Pattern プロパティー 106

M
Max() 関数 104

MinVisibleScaling プロパティー 66

P
PrintScene 117

Q
QMF Visionary WorldView x, 124

QMF Visionary オプション
オブジェクト所有者の表示 37

オフライン開発 31

QMF Visionary チュートリアル xi

QMF Visionary ワールド
クライアント/サーバー配置からの
除去 127

クライアント/サーバー配置タスク
126

クライアント/サーバー配置の変更
126

QueryParameters オブジェクト 115

R
ReadMe ファイル xi

S
SQL およびイベント・アクション

117

stdfunc.vlb ファイル 111

StockImage() 関数 96

T
ToolTipText プロパティー 53, 108

V
Visible プロパティー 106

W
Web ブラウザー・コントロール 88

索引 143



X
XY グラフ
説明 13

例 11

レイヤー 60
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