
XOOPS Cube 2.1
コンセプト紹介と開発状況



基本コンセプト
Part 1



XOOPS Cube ≒Wii
任天堂の次世代ゲームコンソール
バーチャルコンソール機能
ファミコン/スーパーファミコン
ＰＣエンジン（ＮＥＣ）
メガドライブ（セガ）

Wii の中に別のコアがあり別のソフ
トを動かす



XOOPS Cube の場合
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XOOPS Cube 層に対応コア（base）が
結合して動作する

それぞれのBaseが対応資産（モ
ジュール、テーマ）を動かす

完全新作base、試作版base、Legacy

互換版、Legacy拡張版などを自由に
開発、共有、ワイワイガヤガヤ

Legacy base = XOOPS2 互換



行動性に対して正直でシンプルになる
「ここが変だよ」! 即行動
「俺もそう思うよ」! 即テスト
「こんなの作ってみました」! 即配布
「それは面白そうだ」! 即テスト

するとどうなる？



「コア＝手出し不可」部の大幅な減少

アレンジ版＆新バージョン＆新作の柔
軟なリリース

仕事用のチョイ拡張が楽に

行動派の人も「フォーク」「ブラン
チ」化の誤解危惧不要



Legacy の改善点
Part  2



Legacy 単体の改善点
管理側全リストにソートとページャ
管理画面用に試作レンダーシステム
全テンプレート化
オーバーライドなどの機能搭載
管理サイドメニューの改善
管理画面で管理機能を文字列検索
一斉メール送信がメルマガもどき仕様に
ヘルプ実装 etc...



Cube 層による強化
ini セッティングファイル
オーバーライド
プリロード
デリゲート
XCube サービス
言語マネージャ

具体的になにができるのか？



RSS配信に特定モジュール追加

BB Code に独自タグを追加

特定IP以外のログイン禁止

お手軽な UTF-8 化

ユーザー情報へのアクセス禁止

piCal のカレンダーを API 公開

２９日にログインした人に「今夜は
焼き肉ですか？」とＰＭを送る



独特なカスタムも
独特なオーナー同士で交換可能！

（例）
「精肉店です！
　そのÓ２９日にＰＭÓするハック
　私にも分けてくださいませんか！

モジュール、テーマに続く
第三の配布単位



1 File Hacking
Part  3



はっｰく【hack】
XOOPS界における八苦
コアとモジュールに納得がいかず、手を入
れたが最後バージョンアップできなくなる
解脱すると俺的ＸＯＯＰＳになるらしい
最終解脱するとＭＯＸになるらしい



1 File Hacking とは
コアや対象モジュールを書き換えず
チューンアップ：
「１ファイルで」
「サイト単位に」
プリロード、アクションフィルタ、
デリゲートを組み合わせた応用
「３分間クッキング」のノリで



重要なこと
Cube未対応モジュールの「強制対応化」
や動作方法の「変更」に使用可能
（例）t inyD の ＲＳＳ出力
（例）フォーラム
【標準】ユーザー削除時、匿名化
【Hack】ユーザー削除時、投稿も削除
同じ目的の友達と交換しあおう！



今までのサイト構築
CORE

Module Module Module

Module Module Module

ハック＝後戻り出来ない

Hack

Hack

Hack



これからの構築

CORE

Base

Module Module Module

ハック＝追加であり「書き換え」ではない
（この方法にも限界はある）

Hack Hack Hack Hack



開発状況
Part 4



All of old features except notiÞcations are 
emulated. (Some old features are omitted)

! ��

May

June

July

August

All of features are tuned up.
Legacy modules are completed.

! 4

Upgrade Program Test is started.
New install users can start to use.
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XCube namespace is Þnished.
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RC schedule start.
& Document project start.
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XOOPS Cube 層とマニフェストの確定
が遅れている

 Legacy は機能的にほとんど完成

アルファ４が８月

アルファ４! ベータはみんなで

ベータ! ＲＣはケーススタディ次第



開発者のいるビジネス現場には
お勧めな気がします
責任は取りませんけども(^^;;

バグ取り強制参加の危険性以上に
新フィーチャーの柔軟性が魅力
　（ではないかとÉÉ）

" ４!# は使える!!



Hobby is Power
Part 5



趣味は力だ
XOOPS Cube は「共通の話題」の土台
ウェブアプリケーション
　精神的プラットフォーム
ホビー活動フレームワーク
開発フレームワーク
ビジネスフレームワーク
（だから逆にビジネスに使える!?）



作品の発表場だ
ちょっと思いついたことをカタチに
してみよう

! むちゃくちゃユーザー数がいる
! 弄って貰える可能性が高い
リリースに際して
四角定規になる必要は全くない！



世間を見ると...

最適開発言語論争があるがÉÉ

それは開発者の視点
ここは割り切ってみよう!

XCubeにおいてPHPはただの実行環境
レンタルサーバーの普及環境



考え方を変えてみる
PlayStat ion2 の開発環境はきつい
XBOX の開発環境はけっこう良い
! でもメーカーはどっちで作る?
そもそも言語に選択肢がない！（Ｃ＋＋だけ！）

開発負担は「言語の選択」ではなく、
ミドルウェアの開発・改良・共有でフォロー

視点が「使われ方」に向いてるから頑張れる！



ビジネスの世界では..
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ホビーの世界では..
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類似品も可能性！
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ファン精神でいこう
超強力統括組織　公式！
唯一パッケージ　公式配布物！
ＮＰＯ化して真面目な説得力

! 「一部の人が喜ぶだけ」
　「硬直化」
　「反ホビー」



「なにをして貰うか？」ではなく
! 「なにしよっかなぁ～～」

忘れないで。コアもモジュ開発者も
テーマデザイナもユーザーもみんな
元は「ＸＯＯＰＳファン！」

野球の応援団がガチガチ組織作るか？？
っちゅー話。基本ルールはマナーと愛。

ＡＬＬ$ＩＮでいこう！



ご静聴
ありがとうござい

ました


