


2021年にCryptoGamesに入社し、ブロッ
クチェーンエンジニアとして活動。
AstarGames（現MOCHIRON社）、
SuperTeam Japanを経て、現在は株式会

社シーエーシーのブロックチェーン推進

グループに所属。

シーエーシーは2017年からのブロックチ
ェーン事業を開始し、「KOUKA」などの
Cordaを利用したサービスを手がけてい
る。

自己紹介

https://www.cac.co.jp/product/finance-dx/blockchain/
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１ 開発体験



１ Web IDEでの開発

Web IDE（Web Integrated Development Environment）を利用することでブ
ラウザ上で開発をすることができます。
今回は  BitsLabを利用します。

https://ide.bitslab.xyz/



２ Githubの利用

GitHubは、プログラムのコードを保存・共有し、複数の人で開発するための
サービスです。
まずはこのコードを使ってみましょう。

https://github.com/ytakahashi2020/sui_weather



２ Githubの利用

ファイルを開いてみましょう。
こちらは、「Move」というプログラミング言語で書かれています。

https://github.com/ytakahashi2020/sui_weather



３ Githubからのインポート

GitHubにあるコードやプロジェクトを、自分の開発環境などに取り込むこと
をインポートと言います。
先ほどのコードをインポートしてみましょう。

https://ide.bitslab.xyz/



３ Githubからのインポート

「https://github.com/ytakahashi2020/sui_weather」を設定します。
下のように、インポートを行うことができました。

https://ide.bitslab.xyz/



４ コンパイルの実行

人間が読める形式から機械が読める形式への変換であるコンパイルを行いま
す。

https://ide.bitslab.xyz/



４ コンパイルの実行

このように「build」というフォルダが作られました。

https://ide.bitslab.xyz/



５ デプロイの実行

ブロックチェーン上に実装する処理である「デプロイ」を行います。

https://ide.bitslab.xyz/



６ パッケージIDの取得

Suiのスマートコントラクト（モジュール）を包括する単位であるパッケージ
のIDを取得します。

https://ide.bitslab.xyz/



７ エクスプローラの確認

ブロックチェーンの状況を把握することができる「エクスプローラ」を確認し
ます。

今回は「SuiVision」というエクスプローラを使用します。

https://testnet.suivision.xyz/



７ エクスプローラの確認

検索すると、先ほどデプロイしたスマートコントラクトが確認できます。

コードも確認ができます。

https://testnet.suivision.xyz/



８ 関数の実行

「Create」という関数を実行し、オブジェクトを作成しましょう。

https://testnet.suivision.xyz/



９ トランザクションの確認

「Changes」からオブジェクトの変更を確認できます。
今回は新しく作られた「Created」を確認します。

https://testnet.suivision.xyz/



９ トランザクションの確認

下のように「Fields」を確認すると、IDとtokyoの値が格納されていることが
わかります。

https://testnet.suivision.xyz/



１０ 引数のある関数の実行

関数に渡す値を引数と言います。
set_temp関数で値を変更してみましょう。
第一引数がオブジェクト、第二引数が数値です。

https://testnet.suivision.xyz/



2 実装体験



１ プロジェクトの作成

では、１からプロジェクトを作りましょう。
Homeから「empty」を選択します。



１ プロジェクトの作成

このように空のプロジェクトの雛形ができました。



２ パッケージとモジュール

Suiではパッケージの中に複数のモジュールが配置されます。

（とはいえ、多くの場合はモジュールは一つです。）

このモジュールがいわゆるスマートコントラクトです。



２ パッケージとモジュール

では、作ってみましょう。

パッケージ名とモジュール名を次のように設定します。



３ 構造体

いくつかの変数（値を入れる入れ物）をまとめたものを構造体と言います。

今回はあいさつ用の構造体を作ろうと思います。



３ 構造体

構造体の外側を書いていきましょう。
今回は「Greeting」という名前の構造体を作ります。



４ Keyの設定

この構造体には４つのアビリティの一つである「key」を設定します。
これでこの構造体が世界で唯一のものとなります。



４ Keyの設定

Suiでは、変数に型を設定します。
その変数に数字が入るのか、文字が入るのかなどを明確にするためです。
idにはUIDという特殊な型を入れます。



５ 関数の作成

特定の処理のことを関数と言います。

ここでは、新しく構造体用のオブジェクト（もの）を作るための関数を作ります。



５ 関数の作成

関数に渡す値のことを引数と言います。

例えば、下の場合、３が引数です。



５ 関数の作成

new関数には「TxContext」という型のctxという引数を渡します。

ctxはトランザクションを渡すときの変数のセットです。

新しくオブジェクトを作るときには「&mut TxContext」、そうでないときには

「&TxContext」として渡します。



５ 関数の作成

参考に、TxContextはこのような型です。

https://move-book.com/programmability/transaction-context



５ 関数の作成

先ほど作成した構造体を作成します。

idは適当に設定しましたが、これでは唯一ではなさそうですね。



５ 関数の作成

実際には引数のctxを使って、このように作成します。



５ 関数の作成

作った構造体を変数に格納します。

これによって操作がしやすくなります。



５ 関数の作成

作った構造体を変数に格納します。

これによって操作がしやすくなります。

;



５ 関数の作成

最後に、この構造体の所有者を設定します。

ここでは、共有所有とします。

;



６ 文字列の設定

文字列を扱うためにuse文を使います。
これを使うことで、文字列であるStringを使う事ができるようになります。

;



６ 文字列の設定

構造体、関数に文字列を設定します。
b””という形により、バイト列という形であり、to_string関数で文字列にしていま
す。

;



７ 変更を行う関数の作成

構造体の文字列を変える関数を作成します。

引数に構造体（オブジェクト）と変更後の文字列を渡します。



７ 変更を行う関数の作成

引数のnew_textをgreetingの「text」に代入します。
「=」は代入を表します。



８ SuiVisionでの実行

SuiVisionで作成しましょう。

new関数で実行するとオブジェクトが作成され、実行できたObjectにIDがつ

いていることも確認しましょう。



９ 共有オブジェクトの確認

update_text関数も動くことも確認しましょう。
また、SuiVisionでは実際の文字列を入れられないので0xaaaaなどを入れます。

16進数であることを示しています。



補足　実行者への所有者の設定

共有ではなく、自分を所有者にしてみましょう。

ctx.sender()が実行者を表します。



3 ワークショップ



オリジナルのコントラクトを作りましょう。

チームごとにスマートコントラクトを実際に作ってみましょう。

また、作っていく中で課題も見えてくると思います。

作ったスマートコントラクトにはどんな課題があるかも考え、発表しましょう。



サンプル①　大学の公式掲示板

常に最新のお知らせのみが表示される大学の公式掲示板です。

これはそのまま利用できるでしょうか。



サンプル②　大学の公式掲示板（＋更新回数）

数字を使う場合は、このように、u64という型を使います。

変化させたい場合は、数式を使う事ができます。



サンプル③　投票コントラクト

数字を使って、投票を行うためのコントラクトを作ってみました。

何か問題はありますでしょうか。



4 参考 追加実装



対策①　誰でも処理できる設定に変えたい

assert!関数を使ってみると条件をつける事ができます。



対策②　１人一回の処理にしたい

下のように、投票済みリストを作れば良い。



対策②　１人一回の処理にしたい

下のように「Table」を使うことで達成する事ができます。



対策③　許可されたもののみの実行としたい

ホワイトリストを作成することで、実行者を絞る事ができます。

逆に、ブラックリストを作ることで明示的に実行を拒否する事ができます。



対策④　管理者を別の者に設定したい

@をつけることで直接アドレスを指定する事ができます。



対策⑤　時間を設定したい

時間はタイムスタンプを使用します。
現在時刻はclock::timestamp_ms(clock)を使用します。



予備資料



開発11　public transferとstore

コンパイルしようとすると、エラーになってしまいます。
storeがないためです。
どこかに入れるわけではないのになぜ？



開発11　public transferとstore

ルール上、送れないようです。

私の仮説は右です。これが許されると、すでに何かに格納されているものに送
られようとした場合、整合性が取れなくなるからではと考えています。

https://move-book.com/reference/abilities/object



開発12　所有者以外で実行できない確認

storeをつけて、デプロイしましょう。

その後、新しくオブジェクトを作成し、作成者以外で実行するとエラーになる
ことが確認できます。

https://move-book.com/reference/abilities/object



開発12　所有者以外で実行できない確認

storeをつけて、デプロイしましょう。

その後、新しくオブジェクトを作成し、作成者以外で実行するとエラーになる
ことが確認できます。

https://move-book.com/reference/abilities/object



開発13　コピーができないことの確認

Copy能力がついていないため、コピーしようとするとエラーになることを確
認しましょう。



開発14　コピーとキーが両立しない確認

Keyはグローバル上の唯一性です。以下のようにコピーとは両立しません。



開発15　dropできないことの確認

所有者を設定せずに終わろうとすると、dropのエラーになります。



開発16　Immutableの設定

Immutableにすることは所有者を設定しないことではありません。

「所有者なし」という所有の状態に設定しています。



開発17　Immutableの確認

オブジェクトがImmutableになることを確認し、操作しようとするとエラーに

なることを確認しましょう。



Suiはデータの値ではなく、オブジェクトという形で判断

します。

また、所有者が外から明確に分かるようになっています。

まずは比較のためにSolanaで考えてみましょう。

下のようにAさんのアカウントが同時に利用されようとす

る場合です。

そのため、実行前に書き込みが行われるアカウントを確

認し、事前時にロックをすることで整合性を保ちます。

型からの派生　②オブジェクトと所有権



Suiの場合はオブジェクトを元にした所有権の設計です。

あるコインがアドレス所有である場合、そのコインを移動できるのは所有者だ

けのため、整合性の問題がそもそも発生しません。

そのため機械的に並列処理を行うことができます。

型からの派生　②オブジェクトと所有権



現実世界でいうところの所有と占有の話を考えてみましょう。

あなたの高級時計が金庫に保管され、大切に守られています。

この高級時計、動かせるのは誰でしょう。

守っている側からすると、知らない間にあなたが動かせると

ちょっとびっくりしてしまいそうですね。

型からの派生　③ラップと単一所有の強制



移動のイメージにしたいので、金庫でなく、バッグとシャーペンで考えます。

バッグにシャーペンがある場合、シャーペンの所有者はあなたでなく、バッグ

のみです。

これによって所有者が一意になり、明確です。

動かしたいときはバッグの所有者のあなたが

バッグごと動かせば良いのです。

型からの派生　③ラップと単一所有の強制



開発18　Wrapと単一所有の確認

実際に試してみましょう。

https://github.com/ytakahashi2020/sui_send





Solanaの場合、権限チェックは実行時に行われます。

例えば、「MintTo」という関数の場合、配列の３番目

のアカウントがミント権限者です。

そして、その者の署名があるか確認します。

大事なのは関数ごとに権限者かが何か異なる点です。

そのため、機械的なチェックができず、実行時に確認
します。

型からの派生　④Capabilityによる権限



Suiの場合、権限チェックはコンパイル時に行われま
す。

Suiの場合は権限オブジェクトを持っている人が権限者
というシンプルな構造です。

そのため、実行時に形式的に判断ができます。

また、コンパイル時に「ミント関数に権限オブジェク
トが引数に設定されているか」の形式的なチェックで
済みます。

型からの派生　④Capabilityによる権限



一度きりの処理にはOTW（One-Time Witness）を引数として渡します。

これにより、一度きりであることが客観的にわかります。

型からの派生　⑤OTWによる一度実行

https://docs.sui.io/guides/developer/currency



開発19　OTWの作成

コイン作成の例で先ほどの内容を学びましょう。
まずは、otwを作成します。　dropアビリティがついています。



開発20　Structと可視性

現在、Structは必ずpublicが必要です。
将来の可視性に備えているためです。

https://blog.sui.io/move-edition-2024-update



開発21　init関数

公開時に一度だけ実行されるのがinit関数です。
witnessを引数に取ることで一度のみの実行であることを示します。

https://docs.sui.io/guides/developer/currency



開発22　new_currency_with_otw

コインを作成してみましょう。
「treasury_cap」が権限である、Capabilityです。



開発23　metadata_capの取得

finalize関数によって、メタデータの修正権限である、「metadata_cap」を取
得します。



開発24　Capabilityの送付

発行権限、メタデータの修正権限を実行者に送ります。



開発25　public, entry関数

mintを実行しようとしたのですが、public entry関数がないと言われました。



開発25　public, entry関数

でもこんなふうにやればできます。
これってSuiVisionでできないのでしょうか？



開発26　0x2パッケージ

0x2パッケージで実行してみましょう。

https://testnet.suivision.xyz/package/0x2?tab=Code



開発27　entry関数の作成

以下のようにmint関数を作ります。
<MY_COIN_NEW>で型を設定しています。



開発28　SuiVisionでの実行

SuiVisionで実行ができることを確認しましょう。


