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1.は じ め に

新聞,雑誌ばかりでなく,テレビなどでも『マルチ

メディア』という言葉が盛んに使われている。また郵

政省をはじめ国内の有力企業がこぞってマルチメディ

ア産業への参入,マルチメディア部門の強化を表明し

ている。これがかつてのAIブームのように理想に技

術が追いつかないまま世間の熱が冷めるのか(もちろ

ん,AIの地道な研究は精力的に続いているが一時の

ようにあらゆる分野でエキスパートシステムを開発す

るというようなことは無くなった),巷で言われている

ような巨大市場に成長するのか,それが教育現場にど

のような影響を与えようとしているかを考えてみる。

ハイパーメディア,ハイパーテキストという言葉も

よく使われている。これらは単なる応用プログラムと

いうよりも,多メディアを簡単に制御できるシステム

構築用ツールとしての地位を築きつつある。ここでは

その例を挙げるとともに,その標準化の動向を述べる。

2.基 本 事 項

2.1 定義

マルチメディアとは文字どおり読めば多メディアと

いう意味である。しかしながら新聞や雑誌で用いられ

ているマルチメディアという言葉はマルチメディア分

野,マルチメディアシステムという使い方をされてい

るが,もっと広い概念を表している。

すなわち,「複数のメディア(媒体)で提供される相

互に関連した情報を随時に対話的に取り出したり,他

に発信したりできるシステム及びその関連技術,関連

分野』という意味で用いられている。

一般にマルチメディアシステムというための条件と

して,1)多メディア 2)対話性 3)随時性 が

挙げられている(13)。

多メディアとは本来,複数の媒体に記録された情報を

扱えるという意味で,録音テープ, CD, LD,テレ

ビなどの情報を組み合わせて利用できる機能を意味す

る。それらの媒体を直接扱う必要はない。対話性とは

文字通り,情報の伝達方向が一方向ではなく,受信側

の意志を送信側にも伝達できる機能である。随時性と

は,時間・場所にかかわらず利用可能であることを意

味している。

10年以上も前から実用化されているフランスのミニ

テルや画像データベースなどもマルチメディアシステ

ムといえる。今話題のディジタル図書館,VOD(video

On Demand),CATVを利用したホームショッピング

などもマルチメディアシステムの1つと言うことがで

きる。アメリカでも話題の通信カラオケもこの範時に

入れて良いと思われる。実際, U. S. Itochu Corp. が

ケープルテレビを用いてKaraoke-on-demandサー

ビスを試行中という記事が学会誌にも紹介されてい

る(6)。VODは愛知県岡崎市で実験的に小学校教育に利

用されているのは周知のことである。

情報関係の学会ではHypermedia, Hypertextとい

う言葉の方が頻繁に用いられている。現にACM(米

国計算機構学会)ではSIGLINKという研究グループ

が作られ, Multimedia Systems という雑誌が発刊さ

れ(隔月), Hypertextという国際会議が1987年から毎

年開催されている。

両者とも『種々のメディアタイプのコンポネントが

リンクで結合されたネットワーク構造としてモデル化

されたもので,各コンポネントを作成したり,検索し

たり,表示したりする手段の提供されているもの｣を

意味している。ハイパーテキストという場合にはテキ

スト(文書,文字列)だけが処理対象とされ,ハイパー

メディアという場合には多メディアが処理対象にされ

るというように,両者を使い分けする場合もあるが,

ハイパーメディアシステムの意味でハイパーテキスト

という言葉を用いる場合も多い(5)。以下では一貫して

バイパーメディアを用いる。従ってバイパーメディア

とはマルチメディアシステムの1つの具体例と言うこ

とができる。

2.2 必要な技術的要件

1秒の音声を記録するのにおよそ64Kビット,A4

サイズの1枚の画像を記録するのにおよそ4Mビット

(ドット密度によるが)が必要である。文字情報とと

もにこうした情報を利用するには,少なくとも15イン
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チ以上の表示装置と音声出力のためのシンセサイザ,

大容量のハードディスクを備えたパーソナルコン

ピュータが必要である。ハイパーメディアでは複数の

コンポネントを同時に表示することは必須の機能なの

で,そうした場合にはマルチウィンドウ機能(17イン

チ以上の表示装置が望ましい)が必要になる。データ

圧縮された動画を自然な形で再生するには,専用ボー

ドあるいは高速のCPUが必要とされる。こうした条

件を満足したパーソナルコンピュータは,標準化と量

産効果のおかげで,数年前と比べて驚くほど安価に手

に入れることが可能になりつつある

画像や音声を記録するにはCD-ROM,LD,光磁気

ディスク等とそれらの駆動装置が必要になる。こうし

た装置はそれ自体が高価であるばかりでなく,必要な

情報をすべて各自の装置に記録しておくことは不可能

なので,マルチメディア時代には,ネットワークを介

してこれらの情報にアクセスすることが普通になる。

実時間でこうしたメディアを利用したり,こうしたメ

ディアを通して対話するためには1)すべての情報が

ディジタル化され,2)各情報が統一された様式で記

憶されており,3)少なくとも,数十メガbps以上の

伝送速度を持つネットワークが必要になる。そのため

の必要不可欠な基盤として情報ネットワーク網が整備

されていることが挙げられる。米国の情報ハイウェイ

構想(Nil, National Information Infrastructure)と

対応して,わが国でも情報ネットワーク網は必要な社

会基盤の一つに数えられようとしている。またその

ネットワークは接続される端未装置のハードウェア上

の違いを吸収する知的なネットワークでなければなら

ない(交換機が端末の伝送速度,表示画面のドット密

度,日本語表示の有無などに応じて送信する情報の形

態を変更するという機能を持つ)。

スムーズな対話を実現するには,キーボードやマウ

スのほかに,3次元入力装置や操作レバーなどのさま

ざまな入力装置が開発されるかもしれない。

随時性については,自動車電話や携帯電話で実現され

ている無線を利用した通信がデータ伝送にも拡大され

ると考えれば良い｡ただし,高速な伝送を保証した移動

体通信や携帯用の端末の開発など未解決な部分も多い。

3.バイパーメディアの標準化

3.1 マークアップ言語(7)

ハイパーメディアシステムにはNoteCards, KMS,

HyperCard, Intermediaなどのさまざまなシステム

がある(3)。 NoteCardsやIntermediaが任意の長さの

文書を扱えるのに対して,HyperCardやKMSは絵

や文などを配置するための固定サイズの画面をベース

にしているという違いがあるが,いずれも成分と呼ば

れる節(component)がリンクで結合された網構造を

意味している。成分は文,グラフィック,写真,アニ

メーションなどさまざまな形態をした情報の塊と考え

られる。またリンクそのものも1つの成分として扱え

る。文書をこのようなバイパーメディアと考えれば,

従来の文字の並びとしての文書に比べて,はるかに表

現力に富んだものになり得る。また独立した2つの文

書の一部が何らかの関係を持っているとき,両者の間

にリンクをつくることにより,片方の文書を読んでい

る途中でそのリンクをたどって他方の文書の関連部分

を参照できる(従来は,「…参照」というただし書きを

脚注に載せるか必要箇所のコピーを載せる程度のこと

しかできなかった)。

文書を単なる文字の集合として考えていた頃は,

ファイル転送プログラムがあれば情報交換が可能で

あった。その代り,必要な情報はすべて送信するファ

イルに書き込んでおく必要があった。受信側はそれを

全て読むことで,初めてその文書の構成を知ることが

できた。また,文字の転送が目的であり,さまざまな

修飾子(フォント,下線など)を含めた情報までを転

送する必要がなかった。

ところが,電子化文書が普及し始め,バイパーメディ

アのように,文書の中から他の文書へのリンクを作成

することが必要になってくると,文書の標準化が要求

されてきた。しかし,全ての文書の書式を統一するこ

とは事実上不可能である(会社,役所,出版社では,

それぞれの文書の書き方は歴史的な経緯もあって大き

く異なっている)。そこで,文書内にどのような情報が

記述されているかを記述し(information about infor-

mation),その情報をどの様に表示･印刷するかは利用

者の自由にするという方法がとられた｡これによって,

文書の非直列的な参照,検索,共有,長期にわたる維

持管理が可能になった。

文書の持つ論理構造を記述する言語として SGML

(Standard Generalized Markup Language, ISO/

IEC 8879-1986)がある。 SGMLでは文書内の情報は

開始tagと終了tagで囲まれている。例えば,文書

の表題はtitleというtagで囲まれている。文書内に

tagを埋め込む方式は, nroffやtexのような文書処理

プログラムと同様の方式であるが,文書処理プログラ

ムは印刷形式を指定するのに対して, SGMLでは情報

の内容を記述しているだけである。もちろん文書の種

類によって論理構造が異なるので,各種類ごとに独自

の文書構造が定義できるようになっている。この定義

をDTD(Document Type Definition)と呼ぶ。例え

ば本という文書は表題,著者,編者,出版社をもち,

いくつかの章からなり,各章はまたいくつかの段落か

らなる。このDTDの中で表題を表すtagとして何を

使うかを定義しておく。 DTD を使えば,特定の領域専

用の文書定義も容易に実現できる。

tag付き文書の実際の表示・印刷はスタイルシート

(各tagをどのように表示するかを決めた表)に基づ
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いて行われる。例えばtitle に対してぱboldface,

14-point, centered text", paragraph に対しては

“Roman,10-point,右揃えなじなどと指定する。必

要に応じてこのスタイルシートを変えれば,望みの書

式に従った文書が得られる。印刷装置の違いもこの方

法である程度吸収できる。例えば5種類のフォントし

かない印刷装置でも,それなりの文書を表示できる。

またtagを利用して,表題に“hypermedia"という語を

含む文書の著者を探せといった簡単な質問にもデータ

ベースを作成しなくても答えることが可能である。

米国国防省関係で納入される製品の技術マニュア

ル,メンテナンスマニュアルはSGML文書でも提出

するように要求されている。

SGMLをベースに,時間への依存性も記述できるよ

うに拡張したのが Hytime (Hypermedia/Time

-based Document Structuring Language)であり,

標準化の検討がなされている(7)。

3.2 ハイパーメディアシステムの標準

現在,世界では何百ものハイパーメディアシステム

が販売,研究開発されている。こうしたシステムにお

いては使用されている言葉や概念の違いから,何か同

じで何か違うかを比較することは非常にむずかしく,

利用者を混乱に陥れる結果になっていた。

1988年10月,当時の主なハイパーメディアシステム

の代表者が集まって,それらのシステムに共通した部

分を抽象化し,用語の統一をし,システムの抽象的モ

デルに合意した。これがDEXTERモデルと呼ばれる

もので,互換の為の標準として,あるいは各システム

の比較の基準として用いることができる(5)。

DEXTERモデルではハイパーメディアシステムを

図1のよう･に3層にわけているが,主としてバイパー

メディアの本質である成分とリンクの網構造をモデル

化する記憶層を規定している。成分内層は成分内の内

容と構造を指定するのであるが,内容として文,静止

画像,アニメ,シュミレーションなど何でも許される

ため,それらを全てモデル化することは不可能なので,

DEXTERではモデル化の対象としていない。

ハイパーメディアでは各成分の中の特定の場所,あ

るいは項目を参照する機構が必須でありこれを an･

choringと呼び,記憶層と成分内層のインターフェー

スとなっている。記憶層と実行層のインターフェース

はpresentation specification という機構である。こ

れは網構造や成分をどの様に表示するかを記述してい

るが,たどるリンクによって表示方法を変えることが

できるので,成分やリンク自体の性質の1つと考える

ことができる。例えばある成分からアニメを含んだ成

分へ2種類のリンクが作られているとする(1つは標

準用で他方は編集用リンクとするy｡標準用リンクをた

どればアニメが実行されるが,編集用リンクをたどっ

た場合にはアニメを実行するプログラムが表示される

といったことが可能である。

記憶層ではバイパーメディアを resolver 機能と

accessor機能を備えた成分の有限集合として記述す

る。成分はその内容の他に, component information

(その成分の性質を記述するもので, anchorの列, pre-

sentation specification,その成分の持つ属性などを記

述したもの)を含んでいる。リンクも1種の成分であり,

その内容はspecifier (component specifier,anchor

id, direction, presentation specifier)の有限集合と考

えられる。従って,行き先が複数あるリンクや双方向

リンクなどもDEXTERモデルで簡単に実現できる。

成分は原始成分(通常のシステムで節点と呼ばれる

もの)またはリンクまたは複合成分(原始成分の集合)

のいずれかに分類される。現存のシステムで複合成分

を扱えるシステムはほとんどない。全ての成分は一意

な識別子(UID)を与えられ, UIDからそのUIDを

もつ成分をアクセスする機能をaccessor機能と呼ぶ。

UIDを用いた絶対的な指定のほかに,より柔軟な論理

的指定を許したシステムも存在する。 Augumentでは

例えば「hypertextという単語を含む文章ヘリンクを

作れ」という操作ができる。そのようなリンク先の成

分は存在しないかもしれないし,文章の編集作業に

よってリンク先の成分が動的に変化する場合もある。

実際にリンクがたどられるとき,どの成分が指定され

た条件に合致するかを決定する機能をresolverとい

う。つまりresolverはこうした間接指定をUIDに変

図1 ハイパーメディアシステムの3層表現(DEXTERモデル)
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換する機能をいう。

span-to-spanリンク(成分内の一部から別の成分内

の一部へのリンク)を実現するために,DEXTERモ

デルではanchorを用いている。これはanchor id と

anchor value から成っている。 anchor value は1つ

の成分内部のある位置,範囲,項目,部分構造を指定

する値であり,成分内層を扱うプログラムが理解でき

る値である。

一方anchor id は,その成分内でanchorを一意に

識別するためのidである。従ってハイパーメディア内

のanchoringはUIDとanchor id のペアで一意に指

定される。

anchorをこうした2つの部分に分けることで,記憶

層と成分内層の独立が達成されている(ある成分の内

容が時間とともに変化して, anchoringされている項

目の位置が変化しても, anchor value が変化するだけ

で, anchor id は不変であり,その項目を参照してい

るという論理的な関係は変更する必要がない)。

DEXTERモデルは現存する仝てのシステムよりは

るかに強力で,次世代のハイパーメディアシステムの

目標とすべき概念を含んでいる。

4.ハイパーメディアシステムの実例

人間の扱う情報はさまざまな形態をしているが,重

要なのは形態ではなくその内容である。さらに情報は

それぞれ独立しているのではなく,さまざまな関係で

結びついている。データベースのように不特定多数の

人が共有する情報は決められた枠組みに合わせて情報

を整理しておいたほうが使いやすいが,個人や小グ

ループで扱う程度の量の情報は自由形式で,しかも思

いつくままに関連性をもたせるようにしたほうが扱い

易い。 HyperCard の産みの親のBill Atkinson は

HyperCardを視覚的情報整理箱と呼んでいる(1)。

一方,大規模システムの設計や開発において,多人

数が1つのプロジェクトに参加して協調作業を行う場

合は珍しくない。そうした場合の正式な文書は計算機

支援による共通参照が実現されているが,内部文書や

メモ,管理のメモ書きなどは,ワープロや手書き文書

として人手によって扱われている。これらは膨大な量

に及び,それらを整理したり,まとめてレポートにす

るのは困難になっている(4)。

また個人の担当した仕事の資料は通常はその人が管

理しており,他人が使いやすいようには整理されてい

ない。従って管理者が,性能評価,設計変更通知を行

うために資料を検索することも容易ではない。さらに

は作業の進捗状況の把握,連絡調整を会議やprogress

reportで行うことは効率の良いものではなく,管理者

が調整作業に忙殺されて本来の業務であるシステム全

体の性能調整を満足に行えない場合も起こり得る。

Hypermediaはこうした問題を解決する有効な手段

として注目を浴びている。

4.1 ハイパーカード(HyperCard) "･1o)

バイパーカードはアップル社が同社のパーソナルコ

ンピュータMacintosh用に開発したハイパーメディ

アシステムである。その使いやすさと優れた機能のお

かげで,発売当時,流行していたオブジェクト指向の

考えともマッチして,大ヒット商品となり,ハイパー

メディアという概念の普及に大きな役割を果たした。

バイパーカードの動作の詳細はHypertalkという

一種のプログラミング言語によって記述するため,単

なるハイパーメディアというよりもソフトウェア開発

ツールと考えることもできる。

バイパーカードの成分は1枚のカードであり,カー

ドの集合が1つの大きな情報の集まり(スタックと呼

ぶ)を形成している。成分間のリンクとして,カード

の並び順というリンクが暗黙のうちに作られる。従っ

てハイパーカードでは次のカード,1つ前のカード,

最初のカードという指定ができる。勿論,任意のカー

ドにリンクが張れるが,このリンクは成分へのリンク

に限定され, span to span リンクは使えない。

1枚のカードは背景カードと前景カードからなり,

背景カードはスタックに共通した情報を記述し,前景

カードはカード毎に異なる情報を記述するようになっ

ている。表示は背景カードの上に前景カードを重ねて

表示される。前景カードは透明紙と考えればよく,何

もかかれていない場所にはその背景が表示される。

カードには一般に絵として図,写真,文字を書き込

めるが,文字列を書き込むためのフィールドを設定で

きる。フィールド内の文字列は文字列検索の対象にな

るが,絵として入力された文字は検索対象にならない。

カードにはボタンと呼ばれる特別なフィールドがあ

る。このボタンをマウスでクリックした場合の動作を

Hypertalkで記述することで,別のカードにリンクし

たり,音楽や音声を流したり,何らかのプログラムを

起動したりと,どんな動作も行わせることができる。

リンク先をプログラムで記述できるので,論理的な

リンクを記述することもでき,単なるハイパーメディ

ア以上の機能を持たせることも可能であるが,そうし

た使い方をするにはある程度のプログラミング能力が

必要とされる。

4.2 www (World Wide Web)(8･11･12)

WWWはスイスのCERN(ヨーロッパ素粒子物理

学研究所)の研究者が中心になって開発した分散型ハ

イパーメディアシステムである。

バイパーメディアを構成するコンポネントはイン

ターネットで結合されたどの計算機上にあっても良

く,利用者はネットワーク上での情報の所在を一意に

表すURL (Uniform Resource Locator)がわかれば,

どの場所にある情報にもリンクがはれる。

バイパーカードが個人の情報の管理を目的にしてい
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るのに対して,wwwはバイパーメディアを世界中の

人が共有し,共同作業を推進するのを目的としている。

WWWはインターネットに接続された複数のサーバ

とクライアントから構成され,サーバにはリンク付け

されたテキストや画像,などが格納されている。 1994

年4月現在, 829のサーバが登録されている。クライア

ントは起動時に指定されたサーバから最初のページ

(home page)を取り寄せて,それを提示する。また

任意の文書(ハイパーメディア)の最初のURLを直

接指定することで,その文書にアクセスできる。

WWWにおける文書はSGMLに準拠したHTML

(Hyper Text Markup Language)によって記述さ

れ,文書の構造や字体,サイズ,リンク,画像や音声

の埋め込みができる。HTMLは1つのDTDによっ

て定義されたマークアップ言語の1つ｡にすぎない。

URLは 例えば“http://hostname/path/file"とい

う形をしている。 hostname はネットワーク上のサー

バの名前, /path/fileはその計算機上のファイルの指

示子である。 httpはファイル転送のための通信プロト

コルの名称でありwwwではHTTPが標準に使わ

れている。サーバはクライアントからの要求に従って

HTML文書をクライアントに転送する。クライアン

トではその文書を利用者に見やすい形で表示する。

WWWのクライアントプログラムとしてはイリノ

イ大学のNCSAのMosaicが有名である。 Mosaicで

はテキストに埋め込まれたtagに従って,文字の大き

さや字体を変えて表示し,リンクの存在する場所には

下線を引いて表示してくれる。下線が引かれた部分を

マウスでクリックすれば,そのリンク先のページが表

示される。

本学でもX端末やMacintoSh,DOS/Vパソコンで

Mosaicが利用可能である。

会議案内,会議録,論文速報などをWWWを通じ

て紹介する学会が増加しつつある。また,会社紹介,

新製品紹介をWWWを使って行っている会社は数え

切れない程存在する。

WWWで情報を発信するにはWWWサーバを構

築する必要があるが,これもパソコン用のサーバプロ

グラムが販売されており,HTML文書を簡単に作成

するツールも存在するのでそれほど困難なことではな

い(近々, MS Word や一太郎などのワープロソフト

がWWWのクライアント機能と,HTMLファイル

の編集機能を備えるようなる)。

むしろ,自分の発信する情報に,いかにしてアクセ

スしてもらうか,という宣伝の問題がネットワークの

時代になってもやはり残るのである。

5.教育とのかかわり

計算機と通信技術の進展はめざましい。現在の大学

のコミュニテイはいわゆる教室(学科など専門教育を

同じにする集団)を中心に形成されているが,計算機

ネットワークが発展すれば,趣味を同じにする新しい

世界規模の集団が無数に形成される可能性がある。そ

の集団には教官,学生以外に社会人も参加し,ネット

ワークを介して研究データを交換したり研究発表が行

われ,現在とはまったく違った大学という既成枠にと

らわれない研究活動が可能になると思われる。大学の

活性化などと改めて唄うより,自然に活性化が行われ

ると考えられる。こういった意味でもネットワーク機

能の充実が強く望まれる。

本文で述べたハイパーメディアなどによる電子出版

物の電子的な流通が普及すれば,現在の出版社による

フィルタリングがなくなり,手作りの個性的な文書が

読む人に直接発信されるようになる。

こうした環境下では,積極的に情報を発信し対話的

に必要な情報を収集するという姿勢が重要である。

ニュースを利用した人は経験されていると思うが,他

人の発するニュースを読んでいるだけでは必要とする

情報はほとんど手に入らない。

情報を発信しないところは存在しないも同然であ

り,ましてネットワークに接続していないところは地

の果てなのである。

マルチメディアシステムが普及するかどうかは,こ

うした積極的な情報利用の要求がどの程度あるかに

よっている。教育システムのせいか国民性のせいかは

分からないが,日本人は情報に関しては輸入超過であ

ると言われて久しい。こうした消極的姿勢の国ではマ

ルチメディアの本格的普及は難しいと考えられる。当

面は通信カラオケなどの利用頻度の高そうな分野でな

いと採算が取れないように思われる。他に莫大な設備

投資をして採算が合いそうな分野といえば義務教育分

野があげられる。実際アメリカではNIIの重要な適用

分野として教育関連分野が考えられ, K12(Kindergar-

ten through 12th grade)プロジェクト(2)やDLプロ

ジェクトが推進されている。

DL (Digital Library)は,従来の図書館が紙やそ

の他の媒体を使って提供してきた,収集・目録作成・

情報検索と提供というサービスを模擬し,拡張するた

めに必要なソフトウェアと,データ蓄積,計算,通信

のためのハードウェアを適切に組み合わせたものと定

義できる(15)。DLは従来の図書館が提供してきた機能

の他に,ディジタル化された情報蓄積,検索,および

通信の特徴を生かした,即応性,距離の透過性,媒体

の透過性を実現しなければならない。つまり,どこに

ある情報でも,どんな形態の情報でも即時に手にいれ

ることができ,さらに,学習や研究の支援など利用者

の知的作業の支援を行い得る環境を提供しなければな

らない。DLに関しては,技術的研究の他に,知的財

産権,プライバシやセキュリティ,著作権と課金といっ

た社会的問題も重大な研究分野として挙げられてい
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る。さまざまな資料を教育目的に提供するDLもK12

プロジェクトに関わって研究されている。

1960年代に始まったCAI研究は,スライドプロジェ

クターを制御するTSS端末を用いて対話的に学習を

進行させるという形態であった。開発者たちが教育に

革新をもたらすと感じていたにも関わらず,実験的な

ものとしてしか普及しなかった。現在でも先生の講義

とチョークが教育の中心であり,たまにVTRが使わ

れている程度であり,パソコンの利用などは更に少な

い。唯一普及しているのがOHPである。学校のよう

な社会システムの革新は実に困難である。

教育の革新には新技術だけではなく,利用者の文化,

行政の支援が必要である。

技術的な問題としては,低料金で高速なネットワー

ク,ペン入力のポータブル端末(自転車1台と同程度

の価格),対話的なマルチメディアコースウェアの開発

が挙げられる。

電子手帳,電話,ポケットベル,マウス操作,グラ

フィカルインターフェースの利用など,小学生の頃か

ら情報機器に慣れ親しんだ世代は,機器を操作して学

習を進めるといった文化の下地は形成されつつあるよ

引こ思われる(ネットワークの利用や議論を通して学

習するという態度はまだまだであるが)。

こうしたマルチメディア利用教育め普及には, Kids

NetやK12Netのようなネットワークの整備,利用料

金の補助などの財政援助,およびハイパーメディア化

された教科書の認可といった強力な行政の支援が必要

不可欠である。

しかし多様な教育法の1つとして,また従来の教育

に大きな影響を与えるものとしてハイパーメデyイアが

あることは疑いないもIのと考えられるI。

DLやバイパーメディアをベースに教育システムを

構築することは困難ではないが,コースウェアの問題

は教師が考えるべき問題である。現在アメリカでもマ

ルチメディア教材としてさまざまなソフトウェアが販

売されているが,多くは,従来の教材に音声や動画を

つけ加えて見栄えを良くしただけで,教育ソフトとし

ての改善はほとんどないという指摘もある。いつに

なってもcourse-writingは重要な問題であり文献(9)

には教育ソフトの設計指針が示されている。

最後にネットワークを利用した教育の例としてアラ

バマ州立大のp. D. Crispenらが行った, roadmap

lessonsを紹介する(14)。この講習会はインターネット

を通じて,インターネットのさまざまな使い方を教え

るもので,登録者には電子メイルを通して1日に1つ

ずつテキストが配布され,それを自習するというもの

である。講習期間は約6週間であるが,3回目までに

77力国から62000人が受講し,本年の2月から行われた

4回目には80000人が受講登録をしたそうである。タイ

ムリーな話題であれば,単なるテキストの配送だけで

も十分魅力的である。この講習会のテキストは日本語

に翻訳されて公開されている。

6.ま と め

マルチメディア,バイパーメディアに関して現状,

技術的課題を述べた。マルチメディアに関しては,技

術的・社会的基盤の整備,利用者の意識の変革,知的

財産権の保護など越えなければならない問題が多く

残っているため,そう簡単には普及するとは考えられ

ない。当面は,利潤対設備投資比の高いものから徐々

に普及してゆくものと考えられるが,図書館のDL化

や義務教育の電子化などは行政側の大きなバックアップ

がなければ一般への大きな普及は望めないと思われる。

バイパーメディアに関七ては,個人よりはグループ,

社内での協調作業,知的情報の共有,公開のツールと

して重要な役割を果たすであろう。
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