
1． は じ め に

Eテクノロジは，インターネット技術によって引き出されたコンピュータの可能性を実現す

る技術である．人間と人間のコミュニケーションを媒介するメディアとしてのコンピュータは

その典型である．コンピュータに媒介されたコミュニケーション（Computer Mediated Com-

munications ; CMC）は，電話などの従来メディアと異なり，発信者が発した情報に翻訳や仲

介などのサービスを付加して，豊かなコミュニケーションを実現することを目指している．人

間対人間，システム対システム，人間対システムなどの組み合わせにより，人間対人間のコミ

ュニケーションが実現される．このようなサービスを実現するには，サービスを成り立たせる

ためのビジネス開発，サービス基盤の提供，サービスを実行するシステムの開発が必要となる．

2． 分散テクノロジと Eテクノロジ

日本ユニシスのEテクノロジ適用の先駆けとして取り組んだ事例が，青山学院サイバーキ

ャンパス［1］である．この eラーニングシステムは，企業の活動を模擬する環境を提供する教材

が中心であるため，企業システムと類似しており，Eテクノロジと分散テクノロジの関係を示

す好例と考える．このシステムは，教育における時間的・空間的な制約を取り除き，協調して

学習する場を提供することを目的としている．その特徴は，アプリケーション・システムを基

盤，コンテンツおよびサービスに分離すること，基盤を通して人間と人間のコミュニケーショ

ンが行えることである．このようなシステムを実現するために，サービスの柔軟な組み合わせ

と相互運用性に適合する技術として分散テクノロジを活用し，システム間通信にCORBA，タ

グ付きデータ形式にXML，開発方法として日本ユニシスの LUCINAを採用した．

しかし，CMCの基盤という観点で見た場合，分散テクノロジは以下の点で十分でなかった．

ひとつはゾーニングの問題である．ゾーニングとは，サービスを受けるためには，サービスを

提供する場所へ，提供する時間に行かなければならないことを指す．この eラーニング・シス

テムも，インターネット技術を用いることで時間・空間の制約をなくすことを目指しているが，
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図 1 分散技術と Eテクノロジ

インターネット利用環境へ行かなければサービスを受けることはできない．

もうひとつは分析技術の問題である．Eラーニングは媒介されないコミュニケーション（対

面；face to face）と CMCの混合となる．UML（Unified Modeling Language）を含め，従来

のシステム開発技術は人間同士のコミュニケーション，特に協調作業をモデル化する力が弱い．

UMLでは，システム間や人間―システム間のコミュニケーションおよび協調をシーケンス図

やアクティビティ図として描く．CMCを含む人間同士のコミュニケーションや協調作業を，

システム間のそれと区別するため，LUCINAでは高レベル・シーケンス図という記法を導入

しているが十分とはいえない．

このようにCMCを実現するには，システム間の結合を実現するための相互運用性や，分析

技術を提供している分散テクノロジをEテクノロジへと拡張する必要がある． そのためには，

分散テクノロジで結合されたシステム，移動体通信，組み込みシステム，電子タグなどの物理

的な差異を吸収するとともにアドホックな構成変更に対応する仮想ネットワーク＊1，現実と仮

想を架橋する混合環境が求められる（図 1）．

3． Eテクノロジの方向性

分散テクノロジをEテクノロジに拡張するための課題は人間同士のコミュニケーションと

情報技術を架橋することであり，これを補う解決法は人間を含む実世界と情報技術が創り出す

仮想世界の関係に着目する人工現実感（Virtual Reality ; VR）の研究から発達している．ここ

では拡張現実感，ゾーニングからの脱却，社会的現実感の 3点から Eテクノロジの方向性を

探る．

1） 人工現実感

コンピュータのメディアとしての役割を推し進めたのが人工現実感＊2 であり，コンピュ

ータ・グラフィックスなどによって人工的に合成した仮想世界で人間を包み込む．ここで

はコンピュータは環境に隠れた存在になる．Weiser［2］のユビキタス・コンピューティン

グ論も人工現実感の研究から出発している．人工現実感は仮想性と現実性の間の一形態に

過ぎないとして，人間が住む実環境をコンピュータテクノロジで拡張する拡張現実感
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（Augmented Reality ; AR）やコンピュータ・グラフィックスに実世界映像を持ち込む拡

張仮想感（Augmented Virtuality ; AV）などを含めて統合する概念が複合現実感（Mixed

Reality ; MR）である［3］．

2） 拡張現実感

現在のところ複合現実感の実現範囲は限定的である．ユビキタス・コンピューティング

も主に拡張現実感の領域を対象としている．

そして拡張現実感への注目は，コンピュータ利用の目的を人間の作業の代替から，現実

を拡張することで人間の不得意なことの補助に変えることへと移ってきている．例えば，

Eラーニングでの経営シミュレーションは，コンピュータが定量的で大量の計算によって

検証し，人間が可視化された結果の確認，意思決定やモデリングなどの協調的創造的な活

動をすることで人間の活動を拡張している．

3） ゾーニングからの脱却

このような複合現実感は，人工環境と実世界を合わせた複合環境を求める．これを廣瀬［4］

は空間型コンピュータと呼んでいる．空間型コンピュータは，サービスを受けるために利

用環境へ行くというゾーニングの制約をなくすことを目指している．このような空間の環

境を整える方法は，コンピュータを人間に付随させるか，空間にコンピュータを埋め込む

かである．ウェアラブルコンピューティングや ITS（Intelligent Transportation System）

などのオンボード指向は前者のアプローチであり，ユビキタス・コンピューティングは後

者のアプローチである．

4） 社会的現実感

現実の拡張は，複合現実感だけでは十分ではなく社会的現実感が必要となる．Weiser［2］

も社会を個人の集団以上のものとして捉えている．この点に着目しているのが，寺島のハ

イパーリアリティ（HyperReality ; HR）［5］である．HRは，複合環境（HRではハイパーワ

ールド）に加えて，社会的現実感を実現する共働の場を含むことで，複合現実感を拡張し

ている．共働の場の特性は，固有の知識領域を持つことである．知識領域はコンテンツと

して共有されており，それは共働の場における辞書の役割を果たし，インタラクションを

行う際の規則を形作る．そして人間や仮想的な個体は，ハイパーワールドの中で通信回線

と通じて協働の場に参集し，共同作業したり，活動したりできる．

4． Eテクノロジの適用

日本ユニシスが取り組んでいる分野は主として企業や公共事業体など組織体の情報システム

であり，組織体における情報化の流れは「生産性向上とコスト削減の情報化」から「高付加価

値の情報化」へ，「内なる情報化」から「外との情報化」へシフトしている，と捉えている（図

2）．現在注目されているユビキタス・コンピューティングでは，組織体の外にある個人の「外

なる情報化」を主たる適用領域としている．本特集では，三つの領域におけるEテクノロジ

の適用を述べていく．
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図 2 情報化領域の変化

4．1 内なる情報化

内なる情報化について，分散テクノロジでは一企業の内部ニーズに対応して幾つかのシステ

ムを結合する「イントラ―エンタープライズ結合」と仮想企業のニーズに対応する「エクスト

ラ―エンタープライズ結合」が焦点であった［6］．新たな価値創造のために知的資本が経営戦略

の重要な鍵とされるなか，このように結合されたシステムをサービスと位置づけ，知識の獲得

や知識交換・知識創造を支援する情報化が求められている．そこで社会的現実感がEテクノ

ロジの適用の鍵となってきている．

論文「企業経営を支える次世代学習基盤アーキテクチャ」は，Eラーニングを企業の人材育

成を支援するだけではなく，企業経営を支える知的資本を生み出すものと位置づけている．そ

してさまざまな企業情報システムと連携でき，知識管理や情報管理，知識創造を支援する企業

基盤として発展させるために必要となる柔軟なアーキテクチャを提示している．

企業ポータル（EIP ; Enterprise Information Portal）は検索機能やパーソナライゼーション

機能などの機能によって企業内の情報共有を実現し，利用者の情報活用を支援する．一方，様々

な情報を管理する仕組みとしてコンテンツ管理の重要性も増しており，企業ポータルとコンテ

ンツ管理の統合的な仕組みが期待されている．論文「企業ポータル導入における方策と留意点」

は，コンテンツ管理を軸にしたEIP ソリューションついて概説し，企業ポータル導入にあた

っての留意事項を述べる．

4．2 外との情報化

外との情報化について，分散テクノロジではEコマースのニーズに対応した「インタ―エン

タープライズ結合」が焦点であった［6］．Eコマースでは，特にパートナ関係を組まない企業が

ビジネスに参加するため，資本関係の無い取引先，協業先とのシステム構築が鍵になる．この

ため協働の場を作り出すことがEテクノロジの課題となっており，模索が続いている．

Eコマースの典型例である戦略的購買は，調達コストの削減や業務プロセスの改善による処

理効率の向上の有効な手段として期待されている．論文「戦略的電子購買の仕組みと課題」は，

電子商談や電子カタログを活用した電子購買の実際の運用から浮かび上がる課題と，戦略的購

買を実現する方向性を示している．
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Eコマースは，それぞれの企業が提供するサービスを連携する方向に進んでいる．論文「ネ

ットワーク・アイデンティティとリバティ・アライアンスにおけるWebサービスの動向」は，

このような連携コマースでの認証・サービスの標準化をめざす仕様であるリバティ・アライア

ンス・プロジェクトのベースとなるコンセプトであるネットワーク・アイデンティティを，

BtoC，BtoB そして企業システムへの応用といった面で考察する．

4．3 外なる情報化

外なる情報化では，「いつでも，どこでも，誰でも」という環境において「今，ここで，私

を」という個人の生活に密着したサービスやコンテンツが鍵となる［7］．つまり，脱ゾーニング

を実現する環境と現実を拡張するサービスという二つの側面でEテクノロジが適用されてい

る．

人間がコンピュータの存在を全く意識せずにそのサービスが提供されるような環境を大学な

どで研究開発している一方，ホットスポット，情報家電，テレマティクス，携帯電話，ブロー

ドバンドなどの応用分野においては，生活と密接に関係しているサービスが提供され始めてい

る．論文「ユビキタス動向とユニシスの取り組み」は，こうした状況を解説し，各種のサービ

スの可能性を実証した事例を紹介している．

論文「サッカー映像の自動ゲーム分析方法の提案と評価」は研究開発の一例であり，インタ

ーネットのブロードバンド化により盛んになった映像配信の内容を視聴者が理解できるよう編

集や解説を自動化する方法を，サッカー映像のゲーム分析をテーマにして論じている．

応用分野の一例であるブロードバンド環境を利用して，新たなコンテンツ流通市場の形成す

るためには，コンテンツの保護環境と安定した配信環境の構築が必要である．論文「ストリー

ミング配信での著作権保護（DRM）と配信ネットワーク（CDN）」は，現状での最善の実現

方法を示している．

5． お わ り に

コンピュータが人間と人間のコミュニケーションを実現するために必要な要素と，実際の応

用について概説した．このような流れを反映して，ミドルウェアに期待される役割は，アプリ

ケーション部品同士を結びつける糊（glue）では十分ではなく，物理的な世界と分散的な計算

を簡単に結びつけることに移ってきている［8］．このための並行動作する多数の自律的な対象を

動的なポリシーに基づいて協働させる適応的な（adaptive）ミドルウェアは，Eテクノロジー

の基盤となる仮想的なネットワークの中核的な技術と考えられる．コンピュータを介したコミ

ュニケーションの実現による現実と仮想の架橋という視点で編集された本特集号が，情報技術

の活用に関わる方々の一助になれば幸いである．

＊ 1 MITが提唱するOxygen〈http : //www.oxygen.lcs.mit.edu/〉の“N 21”，オープンソース
プロジェクトの Project JXTA〈http : //www.jxta.org/〉の“Virtual Network Overlay”
などは，この方向性の技術である．

＊ 2 コンピュータがメディアとして運ぶ表現形式（モダリティ）は言語メディアであったが，人
工現実感ではマルチ・モーダルを軸とした臨場感あるインタフェース技術となる．この技術
の基本は，感覚入力を人工的な信号で置き換えることである．そこで，感覚的現実感（per-
ceptual reality）とも呼ぶ．
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