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論文

博物館におけるビデオディスクシステムについて

On the Video Disc System in the Museums 

しはじめに

高井
Yoshiaki 

芳 昭後

TAKAI 

このテーゼには四つの意味があると言われている。第

先に筆者は「パーソナルコンピ a ータとビデオディス ーの意味は「メディアこそ調査すべきであり， メディア

クを用いた映像検索システム) (注 1 ) をまとめる際に，こそ人ぴとが忘れているものだ~ (注 3) ということであ

ビデオディスクを中心とする映像検索システムについて る。第二の意味は「コミ易ニケーシ，ンの形式は内容を

調査し，考察を加えた。しかしその調査は，映像検索 変えるだけではなく，それぞれの形式はまた特定の種類

システムを対象としていたために， ビデオディスクに関 のメタセージに適している~ (注 4) ということである。

lしては，やや徹底を欠くものであった。 第三の意味は「メディアはそれを使う人間の知覚習慣を

その上，その後， ピデオディスクに関する新しい文献 変える J (注 5) ということである。そして，第四の意味

の刊行や，博物館へのビデオディスグの導入も増加して が「メディアは人間だけではなく社会?マヲサージす

いる。そのため， ビデオディスクについて改めて調査す る J (注 6)である。

ることが必要だったのである。 すなわち， メディアは社会と個人の知覚を変える歴史

一方，先の考察では， ビデオディスクを映像検宗シス 的なメッセージであると同時に，一つのメディアには最

テムという枠の中で捉えていた。 適なメッセージがあるということである。

今回は，この枠をはずし，なおかつ， ワークデザイン 最も代表的なメディアは言語である。そして，言語に

に基づくシステム設計という技法を用いて，博物館に適 は文法がある。このことから，他のメディアにも文法が

したビデオディスクシステムとはどのようなものかを考 あると考えるのは自然、であろう。

察した。 また，各メディアには最適なメヲセージがあるという

本稿をまとめるにあたり，埼玉大学博物館学講座主任 ことは，見方を変えるならば， メディアの使い方には規

教授・新井重三先生に御指導を頂きました。ここに厚く 則性がある。つまり，文法があるということを示してい

御礼を申し上げます。

ll. ビデオディスクに「文法j はあるか

1. メディアの文法

「メディアはメヲセージである」これは，マクルーハ

ンの言葉である。(注 2)

#たかいよしあき

株式会社丹青社

〒 110 東京都台東区上野 5 -2 -2 

連絡先(自宅)

〒 110 東京都台東区上野 3 - 14ー 7

る。これらのことより， どのメディアにも文法が存在す

るはずである。従って， ビデオディスクにも文法がある

はずで、ある。そして，それを明らかにすることは，非常

に重要なことである。

何故ならば r メディアの文法を理解しなければ，現

在私たちが生きている世界をそのまま認識することは望
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みえないJ (注 7) からである。

2. ビデオディスクは新しいメディアである。

ビデオディスクは開発されて，まだ間もないメディア

である。世界最初のTeD方式のビデオディスクが発表さ

れたのは 1970.年である。 TeD 方式はピヲクアヲプ部

にダイヤモンド針を使い 5 分間の白黒画像を記録，再

生できるものであった。その後，表- 1 に見られるよう

に， さまざまな技術革新が行われた。そして， レーザー

ディスクが発表されたのは1981年のことである。そのた

ill. 博物館展示におけるビデオディスクの利用状況

1. ピデオディスク利用の五タイプ

プログラム展開に着目する時，博物館展示におけるビ

デオディスグの利用形態は，五つのタイプに分けること

ができる。

ところで， ビデオディスクのプログラムには，フレー

ムとチキプターという単位がある。

フレームは一つ一つの画像を指す。ちなみに， ビデオ

ディスクの片面には 54000 フレームの画像を記録するこ

とができる。さて，チ守プターとは，あるまとまった画

め， ビデオディスクの利用は，今やっと始まョたばかり 像群のことである。これらを本にたとえるならば， フレ

であり，これから，さまざまな利用法が開発されると思 ームは頁であり，チキプターは章である。

われる。従って，現段階では， ピデオディスクというメ まず，そのチゃプター展開に着目した時， ビデオディ

ディアの文法の全てを明らかにすることは困難であろう。スクの利用形態は， リニア型，プランチング型， ランダ

そこで，ここでは，博物館の展示の中で使われている ム型の三者に分類できる。次に，再生速度に着目した時，

ものだけに範囲を絞り，現段階で明らかにできるビデオ マルチスピード型，オートスチル型の二つに分類するこ

ディスクの使い方の規則也すなわち，文法について考 とができる。

察した。 以下に，例を挙げ，各タイプの概要と特徴とを説明す

1970 ・ 6

1971 ・ 8

.10 

1972 ・ 9-12

1973 ・ 6
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1974 ・ 9

・ 11

・ 11
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1977 ・ 3
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・ 9
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1980 ・ 1

・ 3

・‘ 6

1981 ・ 3
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1982 ・ 10
1983 ・ 4
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エベント

スリー・エムuとスタンフォード~1f:1ti9r，フォトグラフィ γ 夕
方式ビデオディスクをIl目先
テレフンケン社がmmのTeD方式ビデオディスク(白黒)発表
TeD方式カラービデオディスク公1lf111U1;(ベルリン・ショーにお
いて)
TeD方式ビデオディスク、日本公開
フィり.，.プス社、 MCA社、相次いで自社方式光学式ピデヨfディ
スクを発表
RCA社、日本で rセレクタビジョンJ ピデ才ディスクを公開
三洋とキング、 TeD との仮:DIlfn)t t;;
フィリ.，.プス社と MCA社、 rll~発表
TcD方式(NTSC)II 本でデモ災地
RCA社、セレクタビジョンのデモ実施
TeD方式、 jJlj犯1で)g~開始

シャープ、ゼネラル、パイオニア、 ~Ir ロ í1t、 7 ラリオン、東芝、
RCA社と技術i.q.入契約締結
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コーテ.. /ドディスクをデモ
ゼネラル、 TeD方式ビデオディスク発売
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~足
ゼニス社、ビデオディスク(光学式)の問先中止決定
松下";r!:~~.、東京、大阪、ニAーヨークでVISC方式ビテ守ディス
クを対外交茨
プィリップス社、 CLVによるデモを日本の主要メーカーに対し
失地
フィリ γプス社、デジタル・オーディオディスク (DAD) を~
1<(のちのCD方式)
日本ビクタ一、 VHD/AHDビデオ・オーディオディスクを発表
RCA社、 JUh\にてキャディ一方式によるデモを災純i
マグナポγ クス社、フィリップス/MCA方式ビデオディスクを
米lJJでぬ域限定発光
松下i立浪、 ITAセミナーでVISC-O・PACを光夫
MCA社、 IBMllと捉鋭、ディスコビジョン・アソシエーツ社を設立
ソニー、ウィリップス社とフりークロスライセンス契約締結
松下lIt~;):、 U7ドピクターのVHD方式をは!日
ゼニス主f 、 RCA方式のl:íi川を党本

VlID方式について松下、日本ビクタ一、 GE位、ソーンー EMI祉
のl引社合弁机~tを発'J~
RCA位、 CED方式ビデオディスクを米間で発売
パイオニア、レ」ザーディスクを日本で~'i~
DAD(CD方式)日本で~先
VHD方式、日本で発先

RCA社、 CED方式の微ìr!を 1'.言

.10 

・ 11

.12 

9
9

ロ

••• 

表ー 1 ピデオディスク関連の主なエベント一覧表

神尾健三「ビデオディスクが開く世界』

昭和60 年，中公新書: P59 

る。

2. リニア型

りニア型の特徴は， プログラムが直線的に進行するこ

とにある。この型では， プログラムが単一の場合も複数

の場合もある。また，画面が一面の場合もマルチ展開の

場合もある。

さらに，映像の起動も，タイマ一式，押ボタン式，エ

ンドレス等さまざまである。ただし，いずれの場合も，

映像が一度始まると全て終了するまで，直線的にプログ

ラムが展開していく。その意味では，映像の各チ今プタ

ーが直列に並んでいるものと言える。

リニア型の例として， りトルワールドの「きぴしい自

然の中で生きる」という映像展示を挙げる。

リトルワールドでは， 45 台のソニー LDPI000 A とい

うレーザーディスクプレーヤーが使われている。これら

が rきびしい自然、の中で生きる」の映像も含めて，全

館の映像を供給している。

図- 1 に示したようにきびしい自然、の中で生きる」

の展示では 2 台の CRTディスプレイがセヲトになっ

て，空中から吊られている。この CRT ディスプレイは

両方とも同じ映像を提示している。

その映像は「極北のエスキモーJ に関するものである。

「大ツノジカと狼を狩る J r手投げ括で鯨をとる J r極

北のエスキモー J r カリプー狩り」の 4 つのチキプター

が，この順番で，連続して，エンドレスに展開する。

そのチキプター展開の様子を図ー 2 に示した。リニア
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型の特徴である。各チキプターが直列に並んでいること ムは階層構造になっており，二段階の分枝をするように

がわかるであろう。 できている。

3. ブランチング

つまり，見学者が希望する映像を見るためには，最低

限二回タヲチパネルを使って項目選択をしなければなら

プランチング型は，プログラムが枝分かれをするもの ない。

である。このタイプには，一回だけ枝分かれをするもの そのことを「数の遊ぴ」というプログラムの視聴を例

と複数回枝分か にとって説明する。
聞層

れをするものと この展示では，プログラムが始まっていない時には，

がある。ま fこ CRT ディスクプレイに「インフォメーシ，ンライブラ

ボタ.ン，タヲチ リー」というタイトルが映っている。 CRTディスプレ

センサ一等，枝 イの前面にはタッチセンサーがついており，見学者が蝕

分かれする際の れると，先のタイトルの画面は「数。形。言葉」という

図- 1 リトルワールド「きびしい自然の

中で生きる」

入力装置にもい メニ且ーの画面

ろいろなものが に変わる。次に，

ある。しかし， このメニューの

ブランチング型 「数」の箇所に

の本質は分枝に 触れると， r単

ある。そして， 位。数の歴史。

チキプター展開 ミクロ・マクロ

という観点から 数の遊ぴ」とい

分枝というもの うメニ旦ー画面

を見ると，それ が現われる。そ

は，どのチャプ こで数の遊

ターにも均等に びJ の箇所に触

アクセスできる れると，数の遊

ということであ びのプログラム

る。そして，そ が始まるのであ

し~r~勺ァ→コァターれは，チマプタ る。
と担をnる! 阪をとる l ェスキそー nη

図ー 2 r きぴしい自然の中で生きる

ー北極のエスキモー」

のプログラム展開

ーが並列に並ん 最後に，チャ

でいなければで プター展開に注

きないことであ 意して，図 -5

る。 を見たい。これ

さて，ここで より r単位」

は， タヲチセンサーを使い，複数回枝分かれする例を紹 「数の歴史」等

介する。図ー 3 は IBM情報科学館の「インフォメーシ の各チキプター

，ンライブラリー」である。このライブラリーには四つ が並列に並んで

の端末がある。そして，各端末に一台，合計で四台のソ いることがわか
ニー L D P 1000 Aが使われている。各端末の桜号紡構成 る。チャプター

を図ー 4 に示す。 展開が直列のリ

CRTディスプレーを出力装置とし，入力装置にタヲ ニア型と比較し

チセンサー，映像再生用のレーザーディスクプレーヤー，た時，並列のチ

そして，全体を制御する 1 B M 5500 から，全体は構成さ キプター展開が

れている。 プランチング型の

なお，このインフォメーシ，ンライブラリーのプログ特徴であること

ラムを図 -5 に示す。図より明らかなように，プログラ が明らかである。
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「インフォメーシ，ンライブラリー」

図ー 4IBM情報科学館
「インフォメーシ，ンライブラリー」

のシステム構成
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単位

数の昨日E

数

ミクロ.マクロ

数の遊び

杭;r;

三次元

自然界的形

形円遊び

言慈の併せ:

日 f:の締顕

コ yビ 1 ータのよ11:

図 -6 科学技術館エネルギーマルチシアター

そこで展開される電気グエスチ，ン 5 は，一回のプロ

グラムが五聞から成る Q アンド Aである。どの問題にも

三つの選択枝が含まれている。見学者は，この三つの選

択枝の中から一つを選んで解答するようになっている。

なお，見学者の座席には，解答用ボタンだけではなく，

式阜の遜び | ビデオカメラも備えられている。

図-5IBM情報科学館

「インフォメーシ，ンライプラリペj

のプログラムの構造

そして，一間終わるごとに，各解答者の顔が，十五の

CRT ディスプレイにそれぞれ映し出される。その上で，

正解者の顔の上にはOが，誤った答えをした者の顔の上

には×がオーバーラップして表示される。さらに，第五

4. ランダム型 問目が終わると，各解答者の成績が集計されて， CRT 

これはランダムにプログラムを提示する型である。具 ディスプレイに個別に表示される。

体的に言えば，一回ごとに提示するプログラムの内容が ところで，電気クエスチ，ン 5 のプログラムがランダ

異っているものである。 ムであることを示すために，表ー 2 に，その出題状況を

この型では，一つのプログラムはいくつかのチキプタ まとめた。表の中のI， n …というのは各プログラムで

ーから成り立っている。そして，プログラムを提示する ある。また，それぞれのプログラムの中の 1 から 5 まで

たびに，チ命プターの組み合わせが変わる。つまり，ラ の数字は問題の番号である。

ンダム型では，チャプターの組み換えが可能なのである。 表ー 2 から 1 の1. 2 と Nの1. 2 という問題は全く

この型の一例として，科学技術館のエネルギーマルチ 同じものであり 1 の 3 以降と Nの 3 以降が異っている

シアターの「電気グエスチ，ン 5J を紹介する。(図ー 6 )ことが明らかである。

図ー 7 は，このシアターの映像部の断面を模式的に示 このことより，

したものである。床面には縦三列，横五列，計十五台の このクイズでは，

CRTディスクプレイが埋設されている。これらのCRT 一つの問題がー

ディスプレイには15 台のソニー L D P 180 というレーザつのチキプタ一

一ディスクプレーヤーが接続されている。一方， CRT として処理され，

ディスプ νイの上方には斜めにハーフミラーが置かれて チキプターサー

いる。十五台の CRT ディスプレイの映像は，ハーフミ チがランダムに

ラーに反射して見学者の目に映るようになっている。ま 行われているこ

た，ハーフミラーの奥にはプロジェクターが置かれてい とがわかる。こ

る。そして，その映像はハーフミラーを透過して見るこ うした機能を利

とができる。つまり，十五台のマルチ映像とプロジェグ 用しているため，

ターの大きな映像とが相剰効果を発揮するようになって チ守プター，す

//七一

いる。 なわち，問題の 図ー 7 科学技術館エネルギーマルチ
シアター映像部断面
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2. 一般家庭へは何ボルト?

3. タコが電線に引っかかったらどうするか?

4. 家庭用電気は直流か交流か?

5. 消費される電気量の単位は?

表 -2 科学技術館エネルギーマルチシアター「電気
グエスチ，ン 5J 展開例

組み合わせを変え，毎回異ったプログラムを提示できる

のである。

チャプターの組み換えができるということが，この型

の特徴である。

見学者はどちら

かのコースを選

びテストを受け

る。問題の映像，

1 1.核分裂を利用する発電は? プレーキの操

2. 一般家庭へは何ボルト? 作が適切ならば

3. 同じワヲト数で，蛍惣丁と白勲よTはどちらが明るい? 良い評価が与え

4. 電気を伝えやすい金属? られる。また，

5. 電気の伝わる速さは? プレーキ操作が

n 1. 21 世紀に主流となる発電方式? 走れると，事故

2. 発電所から一部t家庭に送られる際対フれる電気は? 発生の映像に続

3. 外国から輸入されるエネルギーの量は? いて，見学者に

4. 家庭で電力を計る装置は? 注意が与えられ

5. 雷が電気であることを発見した人は? る。

皿 1.日本で一番発電量が多い発電方法は? なお， このテ

2. 東京での電気の周波数はどれくらいか? ス卜には，時速

3. 亨の意味は何か? 20伽の低速運転

4. 交流では変圧をどうやってやるか? と時速60kmの高

5. 電流を計る単位は? 速運転という 2

N 1.核分裂を利用する発電は? コースがある。

図ー 8 札幌市青少年科学館
「安全運転テスト」

つまれり， 自動車 芭:川川.. 二-+二.. ニ:
から見た前方の τ了寸二 ~斗

情景は，低速運 「でごっ--E三三子三コニユ
転，高速運転と 」一一..J 12:二三l
もに全く同じも図 -9 札幌市青少年科学館「安全運転

テスト」システムの構成
のである。両者 ( (f'博物館研究Vo1 .19 No. 9 .JJより)

の間で異るのは情景の移り変わる速さ，言い換えるなら

5. マルチスピード型 ば，映像の再生速度だけである。具体的には，高速運転

これは，同じ内容の映像を速度を変えて再生するタイ の映像は，低速運転の映像を三倍速で再生したものなの

プである。 である。

例として，札幌市青少年科学館の「安全運転テスト」

を挙げる。(図ー 8) この展示では，パイオニアのレ 6. オートスチル型

ザービジョンプレーヤーが用いられている。ビデオディ 特に静止画を見せることを目的としたタイプである。

スクを初めとする装置の構成は図 -9 の通りである。 その例として，市立名古屋科学館の「交通の科学」とい

モニター TV，すなわち， CRTディスプレイには自 う展示を挙げる。(図ー 10 ) 

動車の前方の情景が映し出される。 ここには四つのブースが設けられている。動線上手前

この映像は， ビデオディスクから送られてくるもので のブースから順に，r 1，名車たちの遺産J r n ，飛べ!
ある。この映像を見て，見学者がブレーキ操作をテスト より速く J r rn，栄光の蒸気船J fN ， 時送 200 キロへ

する。それが「安全運転テスト」なのである。テストは，の挑戦」というプログラムをそれぞれ展開している。

道路のカーブでの子供の横断，子供が運転する自転車の 各ブースの装置は，ソニー LDP 1000A と CRTデ

急な右折，ボールを追いかける子供の飛び出しという三 ィスプレイ，スピーカーから構成されている。

つの問題から成っている。どの問題でも画面にサインが 見学者がブースの座席に腰かけ，スタートボタンを押

出ると，見学者はす速くブレーキボタンを押さなければすと映像が始まる。そして，気に入った画面があれば，

ならない。 静止ボタンを押して，プログラムの進行を止め，静止画

d
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図ー 10 市立名古屋科学館「交通の科学」

像にして見ることができる。見学者が静止ボタンを押し

続けている問、映像は静止している。静止ボタンをこま

めに押せば，映像をこま送りで見ることもできる。

0印がついていないものは展示室内に設置されているも

のである。

そのような観点から表ー 3 を見る時， ビデオディスク

は展示室内にも展示室外の特設スベースにも同じように

設置されていることがわかる。このことからビデオディ

スクは，従来の映像とは異なり， どのような展示の条件

下でも利用できる便利な機械であると言えるのではない

か。そのことについて，各タイプに即して，考えてみる。

まず， リニア型であるが，この映像の展開のしかたは，

映画等の従来の映像でも見られたものである。ただ，映

画等の光学式映像が暗室を必要とするのに比べ， ビデオ

ディスクの映像は明るい場所でも見ることができる。

その意味では， ビデオディスクは，従来の映像より制

約が少いと言える。

次に， ブランチング型であるが，このような映像展開

ができる装置は，従来の映像の中では限られている。し

7. ビデオディスクの利用状況についての調査結果 かも，従来の装置では大規模なものにならざるを得ない。

以上に紹介した例を含めて， ビデオディスグの利用状 従来の装置を使い，ブランチング型の映像展開ができ

況について調査した結果をまとめたものが，表ー 3 である。る代表例として国立民族学博物館のビデオテークがある。

表ー 3 を手掛かりに， ビデオディスクが博物館展示全 これは， VTR を使った映像検索システムである。ただ，

体の中でどのように位置づけられているかを考えてみる。この場合には，一つのプログラムが一巻のビデオカセッ

表ー 3 の博物館名の欄で，館名にO印がついているも トに対応している。そのため，初期画面から求めるプロ

のは， ビデオライブラリーまたは，学習室等という展示 グラムへと分枝をする時には， VTR に求めるビデオカ

室とは別な場所に設置されているものである。そして， セクトをセットしてやらなければならない。ビデオテー

タイプの名称 映像展開の特徴 博物館名

リニア型 直列のチャプター展開 リトルワールド(きびしい自然、に生きる)
3 一一一ーも , 

チ庁プターA チャプターB ラキプターC 0横浜開港資料館

プランチング型 並列のチキプター展開 0 父まつり

リトルワール
チキプタ -A

0 。 0。。。。岐竹堺神神広車市戸戸中島(大着市市市郷立歴博立立土工るた青博道資史物め料博館物具世物年館の館館科工館学夫館等 >

ーーーー・辛
チキフタ-B

チ守プター C

ランダム型 チキプターの組み換キえ-ヅUタ→F-，--ーB1 == 
0 科学技術館(マルチエネルギーシアター)

チキーフー汐ーー-ーーーAキーー....，.よ-司-チ_~~7'tか9'ー、，
東山動物園

マノ九チスピード型 再生速度変化 札幌市青少年科学館(安全運転テスト)
標倍速準一一→

ー
オートスチル型 静止画再生 口逓市名立屋総名海古合洋博屋博科物学物館館館(筒紹{交通の科学}

|l > 古信 易介保)険・郵便年金加入者福祉施設I
静止

表ー 3 ビデオディスクの利用状況についての調査結果
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クでは，それをコンビュータ制御のロポットが行ってい ところで， ビデオディスクの特徴的な機能にランダム

る。従って，システム全体は，非常に大規模なものであ アクセスがある。

る。それに対して， ビデオディスクは，一枚に多数のプ 「ビデオディスクには，信号の記録のしかたによって 2

ログラムを納め，一台のビデオディスクプレーヤーだけ 種類のディスクがあることはお話ししました。片面30分

で，それぞれのプログラムにアクセスすることができる。の CAVディスク(標準ディスク)と片面60分の CLV

情報の容量という点を考慮に入れると少し複雑になるが，ディスク(長時間ディスク)です(収録時間は30cm ディ

情報検索機能と L、う観点からすれば，従来の映像では大規 スクの場合) 0 CA  V ディスクは，内周から外周まで 1

模なシステムを必要とするものが， ビデオディスクでは， トラヲク( 1 周) 1 画面という規則が正確に保たれてお

コンパグトにまとまっていると言える。 り， 1800 r .p.m. の定速回転で再生されます。このトラ

また， ビデオテークでは， プログラムを一度選択する ヲクの 1 枚 1 枚の画面には，本のページに相当するチキ

ごとにビデオカセットの入れ換えを必要とするため，分 プターナンパーが記録されていて，このフレームナンパ

枝は必ずしも円滑とは感じられない。さらに，同じ理由 ーやチ+プターナンバーを指定して画面を瞬時に呼び出

から分枝の回数も，ただ一回である。それに対して， ブ すのがランダムアクセスですd (注 8) ランダムアクセス

ランチング型の例として紹介した IBM情報科学館のイ では， 指定されたフレームナ yパーやチャプターナン

ンフォメーシーンライブラリーでは，分枝は円滑に，か ノミーのトラヲクに瞬時にピヲクアヲプが移動して，指定

つ，複数回行われた。 された映像が再生されるのである。

これらのことより， ビデオディスクは，従来の映像に このランダムアクセスを利用すれば，プランチング型や

はない機能を持っていると言える。 ランダム型の映像展開が可能になる。すなわち，プラン

このことは， ランダム型の映像が，従来の映像装置を チング型では，見学者の選んだプログラム，つまり，分

使った展示では見られなかったことからも確認すること 枝する先の画面のフレームナンバー，または，チ守プタ

ができる。 ーナンバーのトラヲクに，瞬時にピックアタプが移動し，

さらに，マルチスピード型のように，映像の再生速度 映像の枝分かれを行うのである。また， ランダム型では，

を変えることや，オートスチル型のように動画を随時静 外部CPUの指示する画面のフレームナンバー，または，

止させることは，従来の展示では，やはり，見られなか チャプターナンバーのトラヲクに，瞬時にピックアヲプ

ったことであろう。 が移動し，映像の組み換えを行うのである。

ビデオディスクは，従来の映像装置の機能を満たすだ すでに述べたように，ブランチング型とランダム型は，

けではなく，それ以上の機能を持っているために，どの 従来の映像では展開が困難なものである。そして，この

ような場面にでも活用できると言える。ビデオディスク 二タイプは共に， ランダムアクセス機能を活用している。

は，現在の所，展示の中でどのようにでも活用のできる このことから，ランダムアクセスを， ビデオディスクの

映像の分野の万能選手だと思われる。 一つの特性として捉えることができる。

今まで述べた従来の展示用映像との相異点をもとに，

次の章で， ビデオディスクの特性について考えてみる。 2. トリックプレイ

映像の再生スピードに着目した時，マルチスピード型，

N. ビデオディスクの特性 オートスチル型というビデオディスクの利用形態がある

1.ランダムアクセス ことは，すでに述べた通りである。これらのニタイプは，

すでに， ビデオディスクの利用状況についての調査結 ビデオデスクのトリックプレイを活用したものである。

果のところで述べたように， リニア型は従来の映像の展 すなわち， CAV ディスクでは r 1 トラヲク 1 画面と

開と差異がなかった。 いう規則正しい関係があるため，静止画再生， コマ送り，

それに対して，ブランチング型，特に複数回分枝する 再生スピードを自由に選べるマルチスピード再生など多

ものやランダム型は従来の映像では，ほとんど見られな 彩なトリック、プレイを行うことができます斗(注 9)

かったものである。それ故，これは， ビデオディスクの まず，静示画再生のメカニズムは次の通りである。静

特性を利用したものだと思われる。それでは，ブランチ 止ボタンを押すと，あるトラククを一周再生した後， レ

ング型とラユイダム型にはどのようなビデオディスクの特 ーザービームは内周ヘジキンプして，またもとの位置に

性が見い出せるのであろうか。 戻り，同じトラックを再生する。これを繰り返すことで
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正2僧速再生

@ 

同一画面が連続 きるからである。いずれにせよ， ビデオディスクには，

して再生され， 対話性が備わっているということは事実である。

きれいな静止画 では，対話ができるということは，どのような意味を

が得られる。 持っているのだろうか。

次に，マルチ 対畠には，二通りのものが考えられる。一つは，人と

スピード再生の人との対話であり，他の一つは，人以外のもの，すなわ

メカニズムであ ち，人をとりまく環境と人との対話である。

るが，これは まず，人と人との対話についてであるが，これは，好

「スローモーシ奇心の働きを促進し，延いては，知能の発達に役立つと

，ン再生や 2 倍言える。

速 3 倍速再生 好奇心が発担・される場面は，多かれ少なかれ，不確か

など再生スピー さを含む場面である。そこでは，多少の不安が伴うもの

ドを自由に選べ である。しかし仲間とのやりとりは，不安や怖れを

るのがマルチス しずめ心理的安定を与えることによって，好奇心を働き

ピード機能です。やすくする働きがあるd さらに， r {I中間とのやりとりに

たとえば，同じ は知的好奇心をひきおこしたり，それを娼幅したりする

トリ，ウフレイ

。 00

。

G
 

G
 

図ー 11 トリックプレイのときの光ピック トラックを 2 回 働きがある~ (注目〉つまり，対話は，好奇心を触発する
アップわ動きかt;:

f - 1 ずつ再生すると，のである。その結果，知的活動は活発になり，長い目で
メパイオニア監修ラジオ技術社編 ¥ 
( Ii'レーザーディスク・プヲグ.Jl スローモーシ， 見れば，知能の発達にも寄与するのである。

い昭和61名ラジオ技術社発行 ; P.35J . ンのす倍再生に 次に，人と環境との対話であるが，これは二つの側面

なります。…(中略)・・・逆に 2 倍速再生は， トラック から捉えることができる。

を 1 周( 1 フレーム)再生するごとにトラック外側 第一番目は，環境に働きかける人の恒Iiから捉えたもの

のトラックにジャンプすればよいわけです~ (注 10 )以上 である。人にとって，環境との対話は，発達をもたらす

のトリックプレイをする時のピヲクアヲプの動きを図ー のである。すなわち rわれわれ人間は白紙の状態で環

11 に示す。 境に対処するのではない。自分のなかにある既成の活動

今まで述べたように，長時間の鮮明な静止画再生と， 様式や知識にもとづいて環境を理解しようとする。いい

再生スピードを自由に設定できることは， ビデオディス かえれげ，そうした活動様式や知識にもとづいて環境を

クのメカニズムであって初めて可能になることである。 理解しようとする。いいかえれば，そうした活動様式や

(注11) 従って， トリヲクプレイもビデオディスクの特性 知識を使って，積極的に環境に働きかけ，そこから影響

であると言える。 を受ける。主体と環境とのあいだのこのような相互のや

りとりを通して発達が行われていく~ (注目〉

3. 対話性 人と環境との対話を捉える第二の視点は，環境の側か

すでに述べたように， ビデオディスクにはランダムア らのものである。それは，人は環境に働きかけ，環境を

クセスとトリックプレイという特性がある。そして，こ 変え，文化を築いてきたということを指す。 r人間のも

れらを組み合わサた時，見学者とビデオディスクとの対 っとも本能的な働きがインタラクシ，ンといえるのです

話ができるようになる。 r ランダムアクセスとオートス し，それは自然、に対する問いかけの基本といってもいい，

チルの二つの機能を使うと，人間と映像との対話(イン あらゆる科学はそこから生まれてきたとも言え主す。同

タラクシ，ン)が可能になる。つまり，オートスチルに 様に芸術も，もっと大げさに言えば文化そのものは，す

よって画面に出された質問を受けて，ランダムアクセス ベて人間の基本的な自然に対する問いかけのインタラク

機能を使って応答し，必要な情報を引き出すことができ シ" :/から生まれてきたともいえます斗〈注目〉

るのである。J (注 12)ただし，上に引用した，質問を受 以上のように，対話とは，人間の発達や文化の創造を

けて応答するというのは，あくまでも対話の一例である。もたらすものであり，人間の進歩向上にとって重要な役

何故ならば，対話とは「利用者側の指示に合わせて表示 割を果たすものであると考えられる。そして，このこと

内容を変えていくこと J (注13) と広く解釈することもでは，人とビデオディスクとの対話にも，ある程度あては
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まるのではないだろうか。つまり， あるシステムで生産される製品を挙げることができる。

ビデオディスクとの対話を通して， また， ゴールとはどのようなシステムにでも共通に認め

人は向上することができると思われ られる目的，一例を挙げれば，利潤のようなものである。

る。人とコンビ旦ータとの相互交流 そして，接能とは，アウトプフトとゴールの聞に位置

対話を基本とする CAI が，教育にする目的である。すなわち r何ものにも限定されずに，

まだ生まれない人々
T 

世界中のヤ

日本中の人々

その腕のい
T 

その町の住人
1 

まだ家にいる人々

通りを歩Jているー鮫
の人々

店へ来よ Jとして通り
を歩いてマ客

店内にいる客
T 

品物の附にいる客
1 

品物を遺作でいる宮

品物の選択を終えた千，

{ここから始めて矢印

士上へたどる】

図ー 13

役立っていること

は，少くとも，こ

また，どんなシステムにも共通に認められるといったも

のではなく， しかも，そこから何らかのシステムを生み

の推測が誤ちでは 出しうる目的のことを，ここで改めてシステムの『はた

ないことを示して らき』とか「機能」とか呼ぶことにしましょう d (注21)

いる。(注1 7) この機能というものにはレベルがあり，低いレベルから

博物館を社会教 高いレベルへと展開することができる。このことが機能

育機関と捉える視 展開という作業の根拠になっている。機能展開の手続き

点からは，ビデオ は次の通りである。

ディスクの対話性 r (ー)手掛かりにするシステムを一つ選ぶ。これをSo

は，どうしても欠 とする。(二)そのシステムの直接の機能を決める。これ

くことはできない。を Fo とする。(三) Fo に続く，その次に直接的な機能を

雪要な機能である。一つ決める。これをFl とする。以下繰り返すd (注22)

図ー 12 タイムレコーダーについての機能展開の例‘

f古谷龍一「システム読む昭口44年日本i
l経済新聞社発行 P.80 より / 

Fo から初まって， Fl , F2 …となるべく高度な機能に

まで展開を行い，展開した中から実現可能な範囲で，な

るべく高いレベルの機能をシステム設計時の目的として

選定するのである。図ー 13 小売店設計の際の客というインプヲトについて

上方展開例(前出 rシステム設計dI P.92) 

V. ビデオディスクシステムの提案

1. システム設計の方法

最後に，図ー 12 に，タイムレコーダーについての機能

展開の例を挙げる。

(2) 境界条件を明らかにする。

境界条件，すなわち制約には七種類の物が考えられる。

この章では，すでに述べたようなビデオディスクシス (注23) しかし， システム設計の際に考慮しなければな

テムの特性をふまえて，博物館に適したビデオディスク らないものは限られている。「システム設計時において，これ

システムを明らかにする。 ら七つの制約をすべて考慮すべきかというと，そうでは

なお， システムを見体化するために， ここでは， ワー ありません。少なくとも初めのうちはあまりとらわれない方

クデザインに基ずくシステム設計法を用いた。(注18) ワ がよいようです。機能，インプット，アウトプヲト，変換手順

一クデザインとはまず理想的なシステムを設計し， までは必要ですが，その他は設計の初期においては積極

そのあとでこの理想システムを後退させ，実施できる程 的には考慮、しなくてもよいようですd (注24 ) 

度にまで現実に近づけるという考え方J (注19) である。 なお， これらの制約条件の内，機能については，すで

そして，理想的なシステムを設計する手順は次の通りで に，この前段階の目的設定時点で明らかになっている。

ある。 r ←)そのシステムの目的(意図)を明らかにす そこで，残りの制約条件を明らかにすればよいのである

ること。 d 境界条件(枠)を明かにすること。(三)そ が，その際 r ここでもうーっきわめてたいせつなこと

のシステムがどんなコンポネント(部分システム)から を指摘しておきましょう。それは，インプヲトを先に決

成り立っかを決めること。(四)システムの内容を決める めて，アウトプットをあとで決めるということです。こ

こと d (注20) これから，この手順に沿って，設計の各段 の点，通常のシステム設計とは逆ですd (注25) インプヲ

階について説明をする。 トを優先する理由は，機能とアウトプヲトとが直接的に

(1) 目的を明らかにする 結びついているため，機能が明らかになれば，白からア

まず，システムの目的であるが，これにはアウトプヲ ウトプクトも明らかになるためである。

ト，梼能， ゴールという三種類がある。 では， どのようにして，インプタトを明確にするのだ

アウトプットとは，狭い特定の目的であり，たとえば，ろうか。そのために，インプットの上方展開というもの
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がある。インプットにはいろいろな次元のものが考えら 与えます。…(中略)…もしこの目標値を無限大のと

れる。そこで、インプヲトの多くの可能性を秩序づける ころに置いたらどうでしょう。人々はこれに到達しょう

ために上方展開を行うのである。インプットの上方展開 として永遠に努力を続けることでしょう。，j (注28) 理想

の例を図ー 13 に示す。これは，小売店を設計する場合の システム設計の原則，言い換えるならば，無限大の目標

例である。ここでは，客というインプヲトについて上方 値とは具体的にどのようなものであろうか。それを整理

展開をしている。 すると以下の七項目になる。

機能展開と同様に，こうして展開したものの中から， ①「システムはなるべく簡単，単純にすること j (注29)

より上位のインプットを選ぴ，次の段階へと進んでいく。 ②「インプヲト，アウトプヲトはその種類をなるべく

(3) コンポネント分け 少く，かっ，そのコストはなるべく低いものを選べJ

目的と制約条件が決まってから，いよいよ内容設計に (注30)

入る。内容設計は， コンポネント分けとコンポネントの ③「オートメーシ，ンの原則…(中略)…生産または

内容決定の二段階からなる。ここでは，内容設計の第一 加工用の資材は人手でふれてはならないj (注31)

段階であるコンポネント分けについて述べる。 ④「データ処理の自動化J (注32)

コンポネント分けの原則は以下の通りである。r(1) あ ⑤「コントロールの自動化j (注33)

るシステムを機能的コンポネントに分ける時にはコンポ ⑥「システム内の資源(物的なもの，人的なもの，金

ネントの数をできるだけ少くすること。…(中略〉・・ (2) 銭的なもの')については，時間的に百パーセント利

各コンポネントのもつ機能は主要機能のサブ機能である 用するように設計すること J (注34) 

こと。(司各サプ機能は機能的に連結していること。 (4)機 ⑦「例外はあとから考えるJ (注35)

能的コンポネントは組織的コンポネントと必ずしも同じ 以上の七つの原則を，この順番で適用し，理想システ

ではない~ (注25)そして，この原則を適用するために， ムを設計することになる。その上で，現実に合わせて，

コンポネントは次に述べる手順で決定されていく。まず，理想システムから後退したシステムを設計し，連用して

インプヲトからアウトプタトまでの変換過程を唯一つの いくのである。

システムとして設計できないかと考える。

次に，一つのシステムとして設計できない場合は，で

きるだけ少いコンポネントに分けて考える。そして， コ

ンポネント分けは，・システム設計者が関与することがで

2. ビデオディスクシステムの目的と境界条件(制

約)の設定

(1) 目的の設定

きないブラックボックスになるまで行われる。最後に， ここでは，これから設計しようとするビデオディスク

コンポネント分けができたら，システム全体と各コンポ システムの目的を，機能展開を用いて明らかにする。

ネント相互のつながりを確認するのである。 11 ,__,,__ __...."...~ 11 まず，機能展
I I ビデオディスクを使う I I 

(4) 内容設計 I I I I 聞の原点となる
コンポネント分けが終了した段階で， コンポネントよ

り細部の設計を行うことになる。

その方針が理想システム設計と呼ばれるものである。

理想システムとは，生きながらえていくために，外界の

変動に対して自分自身を適応させていくシステムである。

(注 27) しかし このようなシステムの実現は大変困難

である。そこで， システム設計の際には，外界の変動に

応じて自己組織を行わせるために，設計者に無限大の目

標値を与えるのである。

「このような働き〔自己組織;筆者注〕は生物のみに

許された摂理なのかもしれないのです。そこでわれわれ

の場合には，マン・マシン・システムのマンにその働き

を預けてしまおうというのです。換言すれば，設計者に

この働きを期待するのです。設計者に到達すべき目標を

• 

ランダムアクセスとトリヲクプレ

ーができる

• 

指定に応じた画像を指定された速

度で再生できる

• 
対話を通して，見たい画像を見る

ことができる

• 

対話を通して知りたいことを知る

ことができる。

図- 14 

ビデオディスクについての機能展開
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スとトリヲクプレイである。これらをもとに機能展開を

試みた。その結果が図ー 14 である。ここに展開された機

能の内，考えられる限りで最上位の「対話を通して知り

たいことを知ることができるシステム」というものを，

今回検討するビデオディスクシステムの目的とする。

(2)境界条件(制約)の設定

ここでは， ビデオディスクシステムを設計する際の境

界条件を明らかにする。

先に紹介した小売店のシステム設計では r客」がイ

ンプヲトであった。そこで， ビデオディスクシスデムで

も「利用者」というインプットが考えられる。ただし

このビデオディスクシステムが博物館に設置されるもの

である以上， システムの利用形態は博物館の利用形態に

制約されて，ほぽ，同じものになるであろう。よって，

る
ウ
専
め
る

す
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館
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求めるフ・ログラムを見る利用者|システムを使い，求め

• |るデータを読む専門家

プログラムを見て，より深く

調べようとする利用者

システムは，一般市民としての利用と，専門家としての

利用を想定することができる。 図- 15 

この二つの利用形態は，異った利用者層の存在を意味 「一般市民J という

するものではない。一人の人が，ある場合には，専門家 インプットについ

として利用し，また，別の場合には，一服市民として利 ての上方展開

用することを前提としている。

しかしながら， システム設計では，設計を効率よく進 もあてはまることになる。以降，作業を進め易くするた

めるため，便宜的に，一般市民と専門家とを分けて考え めに，一般市民と見学者というインプタトについて，個

たい。 別に検討する。

何故ならば，博物館の展示だけ取り上げてみても，二 まず，一般市民というインプフトについて上方展開を

重展示法にみられるように，一般市民としての利用と専 行う。その結果を図ー15に示す。

門家としての利用は分けて考えられており，それぞれ別 そしてここではシステムの前を通り過ぎる来館者J

の展示システムが対応しているからである。すなわち， をシステム設計のインプヲトとして選ぷ。これよりも上

「ある 1 人の人が博物館を利用する場合，上述のどちら 位の全来館者というインプットでは，設計の範囲がピデ

かの人間となって博物館を訪ねる場合が多い。今日は学 オディスクシステムの枠を越えるためである。つまり，

習者(研究者)となって，ある特定のテーマについてデ 全来館者にビデオディスクシステムを利用させるために

ータを得るために行くが，明日は子供達を連れて，いわ は， ビデオディスクシステムだけではなく，動線や館内

ゆる見学に行く。この両目的に応えられる展示が二重展 サインまでも問題にしなければならなくなるからである。

示である。学習者向けの展示室は分類展示を中心にした それ故，インプタトは，システムの前を通り過ぎる来館

データパンク式のものになるだろう・・・(中略〉…このよ 者としたのである。

うな展示室とは別に， とくに目的を持たずに入って来た 次にインプヲトを専門家とした場合の上方展開の結果

観覧者に楽しい思い出となる知識や観賞の泉が用意され を図ー16に示す。なお，この結果をもとに，システムの

ていることが重要である。いわゆる生態展示とか映像展 インプットとして， r システムを使いブラウジングをす

示とかをまじえた，明るく魅力的で啓蒙的な展示である。る専門家J を選んだ。より上位のインプットである目的

この両面をもった展示が， もっとも望ましい博物館とい をもって来館する専門家は対象から除いた。

える~ (注36) これも，一般市民の場合同様に， システムがビデオディ

よって， システム設計をする場合に限り，インプヲト ィスクシステムを越えたものになるからである。

を一船見学者と専門家とに分けて考えることは，結果的 以上に述べたインプットを境界条件として，それぞれ

には現実に適合し，また，理想システム設計の第一原則 システムを構築した。その結果を次に述べ， ビデオディ

である「システムはなるべく簡単，単純にすること」に スクシステムに関する一つの提案としたい。

図ー 16

「専門家」というイン

プクトについての上方

展開
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システム前を通り過さる

来館者

映像を見ょうとする利用者

プログラムを選択する利用者

l メニュー提示l

求めるプロダラムを知った利用者

プログラムを指示する利用者

ヒゴ
プログラムを見た利用者

関連事項を知ろうとする利用者

より深く理解した利用者

博物館におけるビデオディスクシステムについて〈高井)

3. 一般市民として利用す れた映像が終わり次第，それと関連の漂い映像にアクセ

る場合のシステム案 スする指示をコンピュータからビデオディスクに下せる

一般市民向けのビデオディス ようにしておくのである。

クシステムとして，映像図鑑を なお，利用者とシステムとのやりとりは，タッチセン

提寧する。 サーを通して行えるようにする。

そのシステムのコンポネント そうすることで，両者間の対話が一層スムーズに進展

は図ー 17 の通りである。まず， するであろう。

システムの前を通り過ぎようと このシステムの基本的構成と操作のあらましを，図ー

する来館者を楽しそうな動機付 18 , 19に示した。

け映像によって引きつける。次

に，映像のメニューを示して， 4. 専門家として利用する場合のシステム案

プログラムを選択させ，そのプ 専門家向けに，ビデオディスクを用いたデータパンク

ログラムを提示するようシステ システムを提案する。これは館の収蔵資料に関するデー

ムに指示をさせる。 タや専門的なさまざまなデータを利用者が必要に応じて

それからすぐに，利用者の目 呼ぴ出し活用するシステムである。

|の前に，選んだ映像が現われる このシステムで扱うデータは，資料カードやグラフ，

ようにする。映像はリアルなも 図表等がかなり多くになるであろう。

・のだけではなく，イラスト等も そして，データを読み取らせ

用いて，誰にでもわかりやすくー るために，映像展開では，静止

楽しく見られるものにする。必 画が重要な役割を果たすことに

'要があれば，再生速度を変え， なる。さらに，その場合，必要

図ー1"1 コマ送り等を活用し，一つの事 最少限の情報，たとえば，その
ビデオディスクを利用

象をあらゆる角度から解き明か データの出典等は，テキスト文
した映像図鑑システム
のコンポネント構成 して見せる映像展開にする。 で画面に表示し，それ以上の詳

本では不可能な，動きがある 細な情報は， S W S D ( S till 

しかも，利用者の求めに応じて展開する図鑑を作ること Wi出 Sound and Data) シス

ができる。 テムの音戸付きの静止画を通し

さらに，利用者が別の事柄を知ろうとして，メニュー て伝える。

に返ろうとする場合と，映像の終了を望む場合を除いて， なお，一般市民向けのシステ

最初に選択したプログラムと関連の深い事柄の映像が自 ムと異り，このシステムでは，

動的に提示されるよう 詳細で系統的なメニューと尼大

にする。そうすること なデータベースが必要である。

で，利用者が，より多 何故ならば，どのような専門的

くの事柄を互いに関連 な情報要求にも対応できなけれ

lづけて知ることができ ばならないからである。また，

るようにする。 もう一つの，一般市民向けシス

そのためには，図ー テムとの相異は，ハードコピー

18のように，コンピュ の出力ができることである。こ

ータの補助記憶装置に れは，情報検索の結果，換言す

ビデオディスクの映像 れば，調査結果を記録し，保存

のフレームナンパーを，するためのものである。

件名標目表等の体系に システムの構成は，図ー20 の
図- 19 

図ー 18 ビデオディスクを用いた
映像図鑑システムの基本
的な装置の構成

従って記憶させておく。ように， システムを制御するた ビデオディスクを用いた

そして，最初に選択さ めのコンピ z ータと，その外部 映観望鑑システムフロー
チキート
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スヒーカー

ピテrオディスク

I-Ti声付静 Ici由j として\
川けではなく.コン l
i ビュータの外部記憶 l
L装置としても活用 / 

図ー 20 ビデオディスクを用いたデータパンクシステムの

基柏句な装置の構成

記憶装置兼，映像ストックであるビデオディスク群と，

CRT ディスプレイ， フリンター，キーボードをその要

素としている。そして，この構成のもとになった， コン

ポネントの展開を図ー21 に示す。

ここでは，キーボードを介して，システム.と対話を展

開し利用者は求める情報を得ることができるのである。
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図ー 21

百終わりに

本稿では， ビデオディスク

システムを例にとり，そのメ

ディアとしての文法を明らか

にするとともに， システム設

計法に基ずいて，博物館に最

適なシステムの姿を明らかに

しようとした。博物館の中の

個々のメディアの文法と，そ

の理想的なシステムを解明す

ることは重要なことだと思う。

何故ならば，そのことによ

って，あるメッセージに最適

なメディアを選定する基準を

生み出すことができるからで

ある。さらに，最終的には，

この作業を通して，巨大なー

博
る
か

の
せ
い

て
ら
な

し
が
れ

と
上
し

ム
ぴ
も

テ
か
か

ス
浮
る

シ
会
』
き

報
姿
で

情
の
が

の
館
と

つ
物
こ

叱
の

肌
九

を
ス
成

ク
シ
構

ス
ク
ト
十
ン
ン

デ
パ
ネ

オ
ダ
ポ

日
ア
一
ン

ピ
デ
コ

らである。

メディアの文法とシステム設計という発想は，博物館

を理解する上で，一つの有力な考え方であると思う。

〔注〕

1 )高井芳昭「パーソナルコンピ旦ータとピデオディス

クを用いた映像検索システム J rr博物館学雑誌第11

巻』

2) マーシキル，・マクルーハン著，後藤和彦，高儀進訳

「人間拡張の原理牢メディアの理解JJ 1979 年，竹

内書店新社発行 P.14

マクルーハンには次のような問題点がある。 r彼

〔マクルーハン;筆者注記〕の本は論理的，分析で

はなくて詩的，直観点である。構造から見ると，一

つの文章が単位となっているほとんどがトピック的

な文章であり，展開されないままである。スタイル

は話し言葉で， とぎれがなく暖昧なことも多いd

(ジ，ン・ M ・カルキン「マクルーハン理論とは何

かJ rrマクルーハン理論』マーシャル・マクルーハ

ン，エドマンド・カーベンター編著，大前正臣，和

藤和彦訳， 1981 年，サイマル出版会発行 j P .5 ) 

だが，これらの問題点以上に大きな長所を，マクル

ーハンは持っている。そのことについて，上に引用

したカルキンは次のように述べている。 rおもしろ

いことには，最近のほとんどの教育改良は一つの点

で共通している。それは線的ないし印制物本位のパ

ターンから脱却しようとしていることである。チー

ムによる教授，学年制を廃止した学校，聴覚による

言語訓練，複合メディアによる学習環境，セミナー，

教育のあらゆるレベルにおける調査作業，学習の責

任を教師から学生へ全面的に移すことなどがそれで

ある。もちろん，これらはまだ十分に一般的ではな

いし，マクルーハンが打ち出した根拠に意識的に注

目してもたらされたものでもない。

印刷本位の線的な考え方もそうであったが， これ

らも時代のふんいきから盗みとられたものである。

マクルーハンの価値は，このような変化を私たちに

予知させ，制御させる力にある d (前掲書 P.18 ) 

また，他の者は，マクルーハンの問題点と長所と

を次のように述べている。

「マクルーハンの原典は論理的矛盾に満ち，引例も

日本人になじみのないものが多い OJ C 浦達也「ザ・

コミュニケーションー届く映像メヲセージJJ 1984年

誠文堂新光社発行 P.68 )しかし， r rrメディア
はメッセージである」というコンセプトは，やはり
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大変すごいことを言っていたのだということが分っ 17) r積極的参加が学習を刺激するという考えは，少な

てきました。現在の情報環境，メディア状況をとら くともソクラテスの時代までさかのぼる。学生と交

えるのに，これ以上有効なコンセプトはありません d 流することは教師が存在する第一の理由であるが，

(前掲書 P.70 ) 指導を必要とする学生の数のほうが教師の数よりは

つまり，マクルーハンの問題点は叙述のしかたに

ある。それにもかかわらず，マクルーハンの見解は，

必ずしも全面的にではないが，現状を鋭く捉えると

同時に従来の物の見方を変える革新的なものと思

われる。それ故，マクルーハンを手掛りにしてビデ

オディスクの利用状況の理解を試みたのである。

3) ジ，ン・ M ・カルキン「マクルーハン理論とは何かJ

前出 rマクルーハン理論.!) P.5 

4) 前掲書: P.6 

5) 前掲書 P.6 

6) 前掲書 ;'P.7

7) マーシキル・マクルーハン「メディアの文法J 前出

rマクルーハン理論.!) P.26 

8) パイオニア監修， ラジオ技術社編「レーザーディス

ク・プヲグ』昭和61 年， ラジオ技術社発行.; P .33 

9) 前掲書 P.33

10 )前掲書 P.36

n) 下の表は「ビデオディスクと DAD 入門.!) (岩村縛、

一編著，昭和 60年， コロナ社発行)から採った「ビ

デオディスクとホームビデオとのシステム比較」で

ある。この表から明らかなように， トリックプレー

では， ビデオテープよりビデオディスクの方が優位

に立っている。
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能であるが制約が多い

12) 芦葉浪久，後藤忠彦著 Fビデオディスク・パソコン・

教育.!) 1985 年， デァクス発行 P.I09

13 )前出 r レーザーディスク・プヲク.!) P .43 

14 )被多野誼余失編「自己学習能力を育てる一新しい学

，校の役割-.!) 1981 年，東京大学出版会発行 ;P .60 

15) 波多野誼余夫，稲垣佳世子著「知力の発達C!J 1982年

岩波新書 P.73

16) 坂根巌夫「本当のインタラクティブという意味J(f'現

代映像展示ハンドプクグ.!) r第 1 回映像展示シ，ー

ケース実行委員会，西武美術館編， 1984 年， 講談

社発行 P. 1l 9

るかに多い。

教育に携わる者は二O年前から，強力な相互交流

能力を持つコンピ=ータを教育指導の補助として使

うことが出来ないかと考え始めた。こうしてIf'CA I.!) 

(コンピュータに支援された教授)の考えが生まれ

たのである~ (ジェフリー・ R ・ロフタス，エリザ

ベス・ F ・ロフタス著，西本武彦訳 rビデオゲーム

の心理学ー子どもの才能を仲ばすその秘密ー.!)1985

年， コンパニオン出版発行 ;P.151)

18) 博物館に， ビデオディスクやコンピ z ータの導入を

考える時，参考になるのは図書館であろう。それは

第一に，博物館も図書館も社会教育機関だからであ

る。そして，第二に， コンビュータでも， ビデオデ

ィスクでも，博物館に比べ図書館の方が導入が進ん

ているからである。

まず r コンピ=ータ化の状況についてみると，

回答館 834 館中 r既に実施』が 131 館(f'実施期日

が決まっている』が18館If'準備または調査を開始

している』が 172館，合計 321 館(約 4 割)が業務

をコンピ z ータ化に向けて進めているaJ (情報管理

委員会「公共図書館へのコンピ z ータ導入に関す

る調査ーアンケート集計結果から J (f'図書館雑誌

Vo 1 . 78 No. 1 O.!) 1 984 年， 日本図書館協会発行;

P. 664 ) 

次にピデオディスクについてであるが r米国議

会図書館( LC )はMARC化される以前の約 500

万枚に達する目録カードを光ディスクによって画像

のまま収録している。また，利用度の高い雑誌，約

90種をはじめ， 19 世紀の楽譜，手稿本， 地図など

をフルテキストで入力し端末を閲覧室に設置して

利用者に提供する m 光ディスク・パイロヲト・プロ

ジェクト"を開始すると， 1984 年 3 月に発表してい

る!d (牛島悦子，渡辺徴一，田中功 r図書館学シリ

ーズ 8 情報管理ー情報と図書館の機械イrc!J 1985 年

樹村房発行 P. 145 ) 

このように，図書館は，コンピュータとビデオデ

ィスクの導入については先進的である。その図書館

のシステム化に携っている、紀伊国屋書店システム

部の坂本徹朗は，システム開発の考え方について述

べた中でワータデザインに基ずくシステム設計法を
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奨めている。 r具体的にどんなことを考えてゆけば

よいか。古谷教授の r・ンステム設計』と rシステム

設計の実際』という本を奨めたい。これは利用者自

身が行わなければならないいろいろな分析と定義を

解説した本である~ (坂本徹朗「図書館員選書・ 3

図書館とコンピ z ータ 第 2 版.lI 1985 年，日本図書

館協会発行 ;P.234)

そこで，本稿では， システム設計については，古

谷龍一著 F、ンステム設計.lI (昭和44 年， 日本経済新

聞社発行)と『、ンステム設計の実際.lI (昭和49年，

日本経済新聞社発行)を参考にした。

19) 前出『システム設計.lI P. 3 

20) 前掲書 P.39

らねばならない手順④環境条併⑤設備条杵喝)人間条

件の六つです~ (前出『システム設計.lI ; P . 85) 

そして r制約条件を以上のようにあげましたが，

機能も実は制約の一つですから，これを入れると七

つあることになります~ (前出「、ンステム設計.lI P.90 

24) 前出 r・ンステム設計.lI P.90 

25) 前掲書; P.86 

26) 前掲書 P.I09"-' 1l 0

27) 前掲書 P.127 

28) 前掲書; P .128 

29) 前掲書 P.131

30) 前掲書 P.132 

31 )前掲書 P.135

21 )前掲書 j P. 67 32) 前掲書 P.139 

22) 前掲書; P. 74 33) 前掲書 P.140 

23) 境界条件，つまり，制約には六種類のものがある。 34) 前掲書 P.142

(与えられていると解すべき制約にしろ， 自分で設 35) 前掲書 P.147 

ける制約にしろ，その種類を次のように六種類に分 36) 新井重三編著『博物館学構座 第 1 巻 博物館学総

けて考えると便利です。 CDインプヲト②アウトプッ 論』昭和54年，雄山閣出版発行; P.99---100 

ト③インプットをアウトプタトに変換するときに守
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