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動機

 次 世 代 版 Programming Without Coding 
Technology (PWCT) ソフトウェアの開発。

 現行版の PWCT 1.9 は Windows 用に開発 
(250,000行のコード、 17,000,000 回以上のダウ
ンロードと 200,000 人以上の愛用者)。

 開発環境の作成、 コンポーネント用スクリプトの記
述、およびアプリケーション作成用言語を一本に絞
ることを決めました。



動機

 C, C++, Java, C#, Lua, PHP, Python と Ruby などのプ
ログラミング言語を調査しました。

 C, C++ 言語は目的とは違います。初心者や専門家
向けの使いやすいビジュアル・プログラミング環境、
さらに C, C++ 言語よりも高水準の生産性が欲しい
のです。



動機

 Java と C# (Mono) は目的とは違い過ぎます！　静
的型付け、マルチプラットフォームですが使いたい
のは動的言語であり、膨大なクラスとオブジェクト指
向を強要する冗長なプログラミング言語は不適切で
す。動的言語を使いたいのです。大規模アプリケー
ションの開発用に設計してあり、ガベージコレクター 
(GC) 制御の良くできている高速で生産性の高い小
規模な動的プログラミング言語です。



動機

 Lua は小規模で高速ですが機能不足です。大規模
アプリケーション開発用にもっと強力な言語が必要
です。

 PHP はシンプルではなく一般的ではないので違いま
す。シンタックスは C と非常に似ていますが、複雑
怪奇なウェブ開発用言語です。

 Python と Ruby は目的に近いのですが、規模、動
作速度、生産性に不満があります。



動機

 Python と Ruby は英数大小文字を区別します。リス
トのインデックス計数は０から始まり、関数は呼び出
し前に定義する必要があります。 Ruby はオブジェ
クト指向とメッセージパッシングを多用するため、必
然的に実行性能は低下します。 Python のシンタッ
クス (インデント、self の使用、pass & _) は目標とし
ているものではありません。



動機

 紹介したプログラミング言語は、全て成功を収めた
ものであり、対象となる問題解決領域では非常に優
れたものですが、求めているものは、新発想の異次
元プログラミング言語です (画期的、即戦力、単純
明快、柔軟かつ高速。さらに知性的な実装)。



特徴 

 自由なオープンソース (MIT ライセンス)
 ANSI C で記述。
 単純明快、小規模、柔軟かつ高速。
 移植性 (Windows, Linux と macOS, Android など)
 デスクトップ、ウェブ、モバイルとゲームを開発可

能。
 マルチパラダイム (命令型、手続き型、オブジェクト指

向、関数型、メタプログラミング、宣言型と自然言語)
 プログラミング言語 Supernova の後継言語
 C,C++, Java, C#, Lisp, Smalltalk, Lua, PHP, Python, Ruby, 

Harbour, Visual FoxPro, QML と REBOL などの言語から様々
な教訓を得ています。



なぜ Ring なのか？

 プログラミング言語 Ring には簡明、違和感の排除、組
織化の奨励、 および透過性とビジュアル実装がありま
す。 簡潔なシンタックス、そして自然なインタフェースの
作成を可能にする機能群、 プログラマが短時間で作
成・構築できる宣言型ドメイン特化言語機能を標準装
備しています。 非常に小規模、高速なスマートガベー
ジコレクターにより、 プログラマはメモリを制御下に置く
ことができます。 また、多種多様なプログラミングパラ
ダイムに対応しており、便利で実用的なライブラリが付
属しています。 Ring は生産性と拡張性に優れた高品
質な 解 決方法の 開 発 の た め に 設 計 し ま し た 。



明確な設計目標

 アプリケーション開発用のプログラミング言語です。
 生産性と拡張性に優れた高品質な解決方法の開発。
 小規模・高速な言語で C/C++ プロジェクトへ組み込めま

す。
学習と入門 (文教用途、およびコンパイラ・仮想計算機

の概念) に使用できる単純明快な言語です。
 ドメイン特化ライブラリ、フレームワーク、およびツール

を作成できる汎用プログラミング言語です。
 ビジュアル・プログラミング言語 Programming Without 

Coding Technology (PWCT) ソフトウェアの次世代版の
開発用に設計した実用プログラミング言語です。



簡明

 Ring は非常に簡明な言語であり、非常に単純明快なシ
ンタックスで構成しています。プログラマには、ボイラー
プレートコードのないプログラムの記述を奨励していま
す。



簡明

 Main 関数はオプション扱いであり、ステートメントの後
に実行するため、ローカルスコープで便利です。



簡明

 動的型付け、およびレキシカルスコープを使用していま
す。変数名の先頭に $ は不要です！ 
文字列の連結は‘+’演算子です。弱い型付け言語であ
り、文字列はコンテキストに基づいて数値と文字列との
間で自動的に変換します。



違和感の排除

 Ring は英数大小文字を区別しません。

 リストのインデックス (添字番号) は 1 から開始します。



違和感の排除

 定義前の関数呼び出し:



違和感の排除

 代入演算子は深いコピーを使用します (この操作は参
照ではありません)。



違和感の排除

 数値と文字列は値渡しですが、リストとオブジェクトは参
照渡しです。 For in ループ でリストの項目 (アイテム、
要素とも言います) を更新できます。



違和感の排除

 定義時のリスト使用:

 一階層以上のループから脱出



組織化の奨励

 Ring ではプログラムの組織化を奨励しています。まず
は関数、次にクラス、 そして、関数とヘンテコなモノと組
み合わせるプログラミング言語を使用していた悪夢の
日々を忘却の彼方へ追いやります！  ソースファイル
の構造は下記の通りです:

 ファイルの読み込み
 ステートメントとグローバル変数
 関数
 パッケージとクラス
 これにより、構成要素 (コンポーネント) で end キーワー

ドを記述しなくてもパッケージ、 クラスと関数を使えま
す。 



コメント

 一行コメント、または複数行コメントを使えます。  
 一行コメントは # または // で始まります。
 複数行コメントは /* ～ */ の間に記述します。



透過型実装

 Ring は透過型実装です。 コンパイラの処理段階、およ
び仮想計算機による実行中の処理内容を把握できま
す。

 例えば : ring helloworld.ring -tokens -rules -ic



透過型実装



透過型実装



ビジュアル実装

 Ring は、ビジュアル・プログラミングツール 
Programming Without Coding Technology (PWCT) で設計しました。

http://doublesvsoop.sf.net/


ビジュアル実装

 Ring は、ビジュアル・プログラミングツール 
Programming Without Coding Technology (PWCT) で設計しました。

http://doublesvsoop.sf.net/


簡潔なシンタックス

 行の区別はしませんので、ステートメントの後に ; は不
要です。また、 ENTER や TAB の入力は不要であるた
め、このようなコードも記述できます。



簡潔なシンタックス

 このコードは三種類の属性 X, Y および Z を有する Point ク
ラスを作成します。クラス、パッケージ、関数の定義を終了
するために end キーワードは使用していません。また、クラ
ス名の直下に属性名を書くことができます。



簡潔なシンタックス

 定義前にクラスと関数を使えます。 この用例では、オブ
ジェクトの新規作成と属性の設定、および値を表示しま
す。 



簡潔なシンタックス

 ドット演算子‘.’でオブジェクトの属性とメソッドへアクセ
スするのではなく、括弧 { } でオブジェクトへアクセスで
きます。その後にオブジェクトの属性とメソッドを使えま
す。



簡潔なシンタックス

 メソッドの呼出し後に { } でオブジェクトへアクセスしま
す。



簡潔なシンタックス

 { } で、オブジェクトへアクセスしてからオブジェクト名を
記述するとき、自動的に呼び出される全ての 
setter/getter メソッドに対してクラスを検査します。



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義

 { } でオブジェクトへアクセス後に、クラスに BraceEnd() 
メソッドがあれば BraceEnd() メソッドを実行します！



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義

 Read(ファイル名) 関数は、テキストファイルを読み取り
ます。また Write(ファイル名,文字列) 関数はファイルへ
書き込みます。

 この用例は、二つの命令を定義するクラスの作成方法
です。
最初の命令は : I want window
次の命令は : Window title = <式> 
the キーワードなどは無視します。



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義

 Eval() 関数は、文字列に記述されたコードを実行しま
す。

 リストの作成後に、実行用のコードをリストから生成で
きます。



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義

 別の用例



オブジェクト指向をベースとした自然言
語ステートメントの定義

 前述の用例を完了するには read() でファイルの内容を
取得します。

 また、 GUI ライブラリでウィンドウを作成するには 
GetWindow() と SetTitle() メソッドを更新します。



オブジェクト指向プログラミングをベース
とした入れ子構造の宣言型言語の定義

 この用例は Web ライブラリからの引用です。 Bootstrap 
ライブラリで HTML ドキュメントを生成します。 この用例
では、 HTML コードを直接記述せずに、類似言語を作
成しています (ただの用例です)。その後、宣言型言語
を使用するために入れ子構造で HTML ドキュメントを
生成しています。この用例での考えかたとして GetDiv() 
および GetH1() メソッドは { } でアクセスできるオブジェ
クトを返します。各オブジェクトへのアクセス後に 
BraceEnd() メソッドが実行されると、生成された HTML 
を BraceEnd() の出力表示がルートに到達するまで親オ
ブジェクトへ送信します。



オブジェクト指向プログラミングをベース
とした入れ子構造の宣言型言語の定義



オブジェクト指向プログラミングをベース
とした入れ子構造の宣言型言語の定義

 このようなクラスで宣言型インタフェースを強化します。



スマートガベージコレクター

わずらわしいメモリ操作関連の問題からの解放: 

 メモリへの不正アクセス
 メモリリーク
未初期化メモリへのアクセス
 ダングリングポインタ



スマートガベージコレクター

 グローバル変数は、代入ステートメントで削除するまで
メモリに存在し続けます。

 関数の処理終了後に、ローカル変数を削除します。
 プログラマは、代入ステートメントでメモリから変数を削
除する時期を完全に制御できます。

 プログラマは callgc() 関数を呼び出すことで、ガベージ
コレクターを強制実行できます。

変数の参照時、参照カウントに基づいて変数を削除し
ます。



シンタックスの柔軟性

 言語のキーワードは変更可能
 言語の演算子は変更可能
 出入力での各種記法
 制御構造での各種記法

 BASIC 言語風の独自キーワードの使用

 Pascal, Lua および Ruby 風の‘end’ キーワードの使用

 C,C++, Java および C# 言語風の括弧 { } の使用



実用例

 オンライン版 Ring の用法
取扱説明書
 ソースコード (GitHub)
 Ring ノートパッド
 ゲームとアプリケーション
 ウェブ開発のデモ
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