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概要：CTC はこれまでネットワークや情報教室など教育インフラストラクチャ構築に強みを発揮してきたが、今回 

アプリケーション統合型のソリューションとしてCTCマルチメディア・アカデミック・プランを企画した。その 

取組みについて紹介する。 
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* 教育・官公庁営業部 企画推進グループ 

 

１． CＴＣマルチメディア・アカデミック・プラン

企画の背景 

 
１．１．ＣＴＣのコア・コンピタンス 

伊藤忠テクノサイエンス株式会社（以下、ＣＴＣ）

は、海外の先進的製品や業界標準製品をいち早く

国内のお客様に紹介すると共に、こうした製品を使

った情報システムの構築を特徴としている。こうした

業態は、ハードウェア・ベンダやアプリケーション・

ベンダに対して、ソリューション・ベンダと呼ばれて

いるものである。ソリューション・ベンダは、情報通

信技術の標準化やオープン化に伴い出現した形

態であり、部品をあつめてシステムを構築するとい

う面から、IT におけるエンジニアリング会社と見るこ

ともできる。 

幸いにして、ＣＴＣは他社に先駆けてオープンシ

ステムやネットワーキングに取り組むことができたた

め、こうした分野のインテグレーションやサポートに

関する膨大な経験やノウハウを社内に蓄積するこ

とができた。その結果として、Ｓｕｎ Ｍｉｃｒｏｓｙｓｔｅｍｓ

社、Ｃｉｓｃｏ Ｓｙｓｔｅｍｓ社、Ｎｅｔｓｃａｐｅ社など、インタ

ーネット時代の標準製品の取扱量で日本首位の

実績を上げることができたのではないかと考えてい

る。 

 

１．２．教育ソリュ－ション企画の方針 

このように、CTC はオープンシステムとネットワー

キングのインテグレーションを中心に事業を進めて

きたのであるが、このところ大学など教育機関のお

客様からも、ソリューションの提案を期待される機会

が増えてきた。その際に、ＣＴＣらしい先進性や独

自性であるとか、あるいは実用性であるとか、様々

な要望を頂いた。 

こうした状況に対するＣＴＣの回答のひとつが、

アプリケーションのインテグレーションによる教育ソ

リューションの構築だった。教育用でない汎用製品

を含めて、様々な製品を連携させることにより、これ

までにないソリューションを実現する方向である。こ

うした考え方は、インターネットの急速な普及に伴

い、インターネット技術に基盤を置いた製品が数多

く登場して、製品間のインターフェイスが容易に取

れるようになったため実現化したものである。 

既存製品を連携させることによりソリューションを

構築することにより、次のような利点が考えられる。

まず、ユーザは必要な機能をもった製品のみを購

入することができ、不必要な機能を購入する必要

がなくなること。また汎用製品を使えば、市場原理

から教育専用製品よりコスト低減が可能なこと。将

来的には、古くなったモージュールを入れ替えるこ

とにより、最新機能を維持することが容易に行なえ

ること等である。 

こうした着想をもとに最初に企画したものがＣＴＣ

マルチメディア・アカデミック・プラン（以下、ＣＭＡ

Ｐ）である。 

 

２．ＣＭＡＰの実現する機能 

 

２．１．ＣＭＡＰコンセプト 

ＣＭＡＰが具体的に目的としたものは、マルチ

メディアを活用した教育システムである。以下で、

ＣＭＡＰを構成する３種類のソフトウェアを紹介し、

さらにそれらを相互運用することによって実現す

るＣＭＡＰ全体の機能について説明する。 



 

 

２．２．３Ｄ－ＩＥＳ 

教育の基本は、人間対人間の双方向の関係に

あると考える。最も望ましい教育形式は、教官と学

生、学生と学生が相互に議論を行なう演習形式

であろうし、現実の教室の授業でも双方向性は程

度の差こそあれ、当然のように確保されている。

従って、コンピュータを利用した教育システムにお

いても、双方向性の確保は優先度が高いと思わ

れる。そこで、ＣＭＡＰでは双方向性を確保するマ

ルチメディア・ツールとして３Ｄ－ＩＥＳを採用して

いる。 

３Ｄ－ＩＥＳは野村総合研究所が開発したソフト

ウェアで、三次元仮想空間でリアルタイムにチャッ

ト（電子会議）を行なうシステムである。ユーザが３

Ｄ－ＩＥＳにログインすると、三次元の仮想空間上

に、ユーザの化身であるアバタ－（人形）が現れる

（図１参照）。アバターは３次元仮想空間を歩きま

わり、他のアバターと話し合うことができる。三次

元仮想空間のアバターは、それぞれがログインし

たユーザの化身であり、アバター同士が会話する

ことによってチャットを行なう仕組みになっている。

チャットは文字チャットが基本であるが、音声チャ

ットにも対応可能となっている。また、三次元仮想

空間上には掲示板やＷＥＢボードが設置されて

いる。ＷＥＢボードには、予めＷＥＢアドレスを登

録しておくことが可能なので、教材や課題を置い

たＷＥＢアドレスを登録しておく等の使い方が可

能である。 

三次元仮想空間でのチャットは、相手方を視認

できることから臨場感が強いことが特徴とされる。

仮想空間の特徴を活かしてロール・プレイング形

式の授業を行なうことも有効であろう。また、日本

の学生は一般的に照れが強いと言われるが、ア

バターというフィルターを通すことにより照れが減

って活発な発言が期待できる効果が期待できる。 

さらに３Ｄ－ＩＥＳは、三次元仮想空間でのチャ

ット機能だけでなく、電子メール機能、ファイル転

送機能、ＷＥＢアドレス転送機能など、いわば教

育用グループウェア機能を持っている。例えば，

教師は学習に必要なファイルやＷＥＢアドレスを

学生に配布して、それらを教材にして学習を進め

ることも可能である。 

３Ｄ－ＩＥＳシステムはＶＲＭＬに準拠しており、

サーバソフトウェアと、パソコン上で稼動するＷＥ

Ｂベースの専用クライアント・ソフトウェアから構成

される。サーバとクライアント間での必要最小帯域

は３２Ｋｂｐｓであるので、遠隔教育としてＷＡＮ環

境においても利用可能である。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１．３Ｄ－ＩＥＳの画面イメージ 

 

２．３．ＲｅａｌＳｙａｔｅｍ８ 

ＣＭＡＰでは主にＷＥＢを教材に利用することを

考えているが、テキストや静止画だけでは学生に

対する訴求力は充分でないと考えている。そこで

画像配信に取り組むこととし、ツールとしてＲｅａｌＳ

ｙｓｔｅｍ８を採用している。 

ＲｅａｌＳｙｓｔｅｍ８は米ＲｅａｌＳｙｓｔｅｍｓ社が開発・

販売しているストリーム型のビデオ配信システムで

ある。米ＲｅａｌＳｙｓｔｅｍｓ社の日本法人であるリア

ル・システム社によれば、２０００年９月時点でストリ

ーミング型ビデオ配信ソフトウェアとして世界で８

５％のシェアを持っており[1]、このカテゴリで事実

上のデファクト・スタンダードの地位を獲得してい

る。また、日本国内での同社のクライアント・ソフト

ウェアであるＲｅａｌＳｙｓｔｅｍの登録ユーザ数は同

時点に 750 万人を超えている[1]。１９９９年末にお

ける日本のインターネット人口がおよそ２,７０６万

人と推計される[2]ので、インターネット利用者の３．

４人に１人がＲｅａｌＳｙｓｔｅｍを利用していることにな

る。また、インターネット利用者のかなりの部分が

動画を利用できない携帯電話利用者であるため、

インターネットで動画を利用している人口に占め

るＲｅａｌＰｌａｙｅｒ利用者の割合はさらに高くなること

が見込まれる。 

ＲｅａｌＳｙｓｔｅｍ８は、サーバソフトのＲｅａｌＳｅｒｖｅｒ

とクライアント・ソフトウェアのＲｅａｌＰｌａｙｅｒから構成



 

される。ＲｅａｌＳｙｓｔｅｍの最大の特徴は、ＲｅａｌＳｅｒ

ｖｅｒが判断して２８Ｋｂｐｓから１ＭＢｐｓまで最適な

帯域で動画をスリ－ミング配信することである。ま

た、ＲｅａｌＰｌａｙｅｒは５００Ｋｂｐｓの帯域でＶＨＳレベ

ルの画像品質を、さらには１ＭＢ帯域でＤＶＤレベ

ルの画質を実現することが可能で、ＭＰＥＧに比

較して高圧縮である。 

また、オプション・ソフトウェアであるのＲｅａｌＰｒｅ

ｓｅｎｔｅｒを利用すれば、動画像とパワーポイント画

面が連携するコンテンツを容易に作成することが

可能である。図２は、その画面イメージであり、向

かって左側に画像が、右側にパワーポイントが表

示されている。動画の進行にあわせてパワーポイ

ント画面も切り替わっていく。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図２．パワーポイントと動画を連動させた 

ＲｅｌＰｌａｙｅｒの画面イメージ 

 

２．４．ｍｉｍｉｏ 

ＣＭＡＰでは、ＲｅａｌＰｌａｙｅｒのコンテンツ作成の

簡易ツールとしてｍｉｍｉｏを採用している。 

ｍｉｍｉｏは米国のＶｅｒｔｕａｌ－ＩＮＫ社が開発・販

売する製品で、ホワイトボードに板書された内容

を、リアルタイムにパソコンに取り込む機能を持っ

ている。仕組みとしては、スタイラスと呼ばれるマ

ーカーペンのカバーから発信される超音波と赤

外線を、ホワイトボード上に固定したキャプチャバ

ーで捉えることにより、パソコン上にペンの軌跡を

表示するとともに、時系列データとして記録するも

のである。ホワイトボードに書かれたデータはパソ

コンにデジタルデータで保存されるので、印刷は

もちろん、電子メールでの送信、インターネット上

での閲覧などが可能になる。 

さらに、ｍｉｍｉｏのＢｏａｄｃａｓｔオプションを使用す

ることにより、ホワイトボード画像に音声を付加した

データをＲｅａｌＰｌａｙｅｒフォーマットのファイルに変

換することが可能になる。つまり、ホワイトボードに

板書しながら講義をおこなえば、ホワイトボード画

面と音声をＲｅａｌＰｌａｙｅｒで動画配信できるようにな

るのである。 

教育現場では、これまで、多大な労力と費用が

必要なことから、動画コンテンツ作成は困難なこと

であった。しかし、ｍｉｍｉｏとＢｏａｒｄｃａｓｔオプション

を使うことにより、簡易ではあるが、手軽に動画コ

ンテンツを作成することができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３．ｍｉｍｉｏの構成パーツ 

 

２．５．ＣＭＡＰの統合イメージ 

ＣＭＡＰは現状では、コミュニケション促進ツー

ルである３Ｄ－ＩＥＳ、動画やパワーポイント画面の

配信ツールであるＲｅａｌＰｌａｙｅｒ、ホワイトボードの

板書内容と音声をキャブチャしてＲｅａｌＰｌａｙｅｒコン

テンツに変換するｍｉｍｉｏ、これらの３製品を組み

合せたものである。 

これらの製品は個別に利用することもできるが、

組み合せることにより更に多様な利用法が生まれ

る。具体的にどのよう事が出来るのか、利用方法

のシナリオを２例示してみる。 

［シナリオ１：同期型］ 

①教官と学生達が３Ｄ－ＩＥＳにログインする。３

Ｄバーチャル空間中で、教官が学生達に当

日の授業の目的を説明する。 

②３Ｄ－ＩＥＳのグループウェア機能を利用して、

教官は当日使用する教材が置かれているイ



 

ンターネット・アドレスを配信する。 

③学生達が配信されたインターネット・アドレス

をクリックすると、ＷＥＢブラウザが起動する。

さらにＲｅａｌＰｌａｙｅｒ８が起動し、動画像とパワ

ーポイントが連動した教材がスタートする。 

④教材の上映が終了すると、再度、３Ｄ－ＩＥＳ

を利用して、３Ｄバーチャル空間中で討論を

行う。 

⑤教官が追加説明をしたい内容をホワイトボ

ードに板書し、これをｍｉｍｉｏでキャプチャー

してＲｅａｌＰｌａｙｅｒ８のコンテンツに変換して、

学生たちにストリーミング画像として配信す

る。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図４．シナリオ１のシステム・イメージ 

 

［シナリオ２：非同期型］ 

①教室での授業のホワイトボードの板書内容

と音声をｍｉｍｉｏでキャプチャーし、ＲｅａｌＰｌ

ａｙｅｒコンテンツに変換する。 

②サーバにこのコンテンツを載せて、イントラ

ネットあるいはインターネット経由で予習・

復習用教材として利用する。 

このように、アイディアによって様々な使い方が

考えられるのである。 

また６４Ｋｂｐｓ回線があれば、サーバとクライアン

トを接続して３Ｄ－ＩＥＳとＲｅａｌＰｌａｙｅｒの両方を利用

することが可能であり、現実的なマルチメディア型

遠隔教育を構築することも可能である。 

 

３．まとめ 

 

アプリケーションのインテグレーションによる教

育ソリューション構築というＣＭＡＰの企画は着手

したばかりである。従って、製品の品揃えもまだま

だ不十分であり、課題も残されている。 

しかし、ＸＭＬによるデータ交換の標準化等、こ

うした流れを背景としたＣＭＡＰの考え方は、情報

通信技術を利用した手法のひとつとして考えられ

るのではないだろうか。 

今後は、教育分野に限らず優れた製品を選択

メニューに追加し、イージーオーダーのように教

育現場のニーズに応じて自由に組み上げられる

システムにしたいと考えている。 

 

最後に、ＣＭＡＰの企画に協力頂いた野村総

合研究所、リアルネットワークス、Ｖｉｒｔｕａｌ

－Ｉｎｋの各社に、この場を借りてお礼を申

し上げたい。 

以上 

 

[1]http://www.jp.realnetworks.com/company/stati

stics.html 

[2]郵政省編「平成１２年版 通信白書」ぎょうせい 
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３Dチャットコンテンツ送付


