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PCや情報家電との連携を視野に入れた携帯端末による学習環境の構築
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I，胃？で‐‐1．

あらまし携帯電話をはじめとした携帯端末や情報家電は技術革新が著しく，そ

の持つ機能を活用した学習支援システムはまだ数少ないといえる.本稿では

PCや情報家電との連携を視野に入れた，携帯電話やPDAのような携帯端末に

よる学習支援環境の構築を提案する．学習を行うために必要となるコンテンツ

作成や学習を行う上で必要となる機能についても述入る．

キーワード情報家電携帯端末,e-Learaing,ハユビキタス学習

DevelopmentofaLearningEnvironmentbyHandhelddevices
垂

usingPCsandHomeinformationappliances
YoshiakiHADA

Research&DevelopmentDepartment,NationalInstituteof-MultimediaEducation

2-12Wakaba,Mihama,Chiba261-0014,Japan
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AbstractRecently,handhelddevicesandhomeinformationapplianceshave

continuousimprove呼ntoftechnology.Therearefewlearningsystemsthatexercise
thefunctions・Inthispaper,weproposealearningenvironmentbyhandhelddevices

usingPCandhomeinformationappliances.Thispaperalsodescribestheauthoring

techniqueandsomefunctionstostudyonthesystem.

Keywordinformationappliance,handhelddevice,e-Leaming,ubiquitouslearning

1．はじめに ソコンを使って学習すべてをこなすものなど、

近年の技術の発展に伴い,ネットワークや。さまざまな形態がある

ンピュータの利用が当たり前となり；生活に欠e-Leamingにユビキタス・コンピューティン

かせないツールの一つとなった.ネットワークグが適用されると，授業以外でも「いつでも。

やコンピュータを学習に使う試みはe-Learningどこでも｣好きなときに学習サービスを受けら

と呼ばれ,高等教育機関では広く取り組まれてれることが期待できる．例えば，授業以外の場

いる[1]・その学習方法には例えば，対面学習所や時間である電車の待ち時間や移動中に学

とコンピュータでの学習を組み合わせ奇,ブレ習コンテンツを見ることや,課題の回答や確認
ﾝディッド型や,通学せずに学習者が在宅でパテストを行うことができる．
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「いつでも，どこでも」サービスを受ける端

末には,デスクトップ型やノートパソコンのよ

うに大きな端末ではなく，携帯電話や携帯ゲー

ム機,iPodのような鞄やポケットに気軽に入

れられ,手のひらの上で使える小さなコンピュ

ータを搭載した携帯端末が期待されている．し

かしながら,携帯電話を中心に携帯端末を使っ

た学習システムは例えば[2，3]のようにさまざ

一つとして使うことで,より使いやすい操作性

や容易に管理ができるシステムを目指す．

.本稿では,情報家電を学習システムの構築に

利用し，携帯端末とPCの使い分けを考慮した

学習支援システムの構築について述べる．

2．携帯端末による学習支援システム

携帯電話による学習支援は,掲示板やメール

によるお知らせを中心に,出席管理や選択肢や

穴埋めによる簡易なテスト問題の出題ができ

るサービスや研究が広く行われている．

また,近年の携帯端末はテキストだけでなく，
｡$]･

ビデオ映像や音楽が再生できるものが多くな

った．さらに，カメラやマイクが搭載されてお

り，学習者が教師に教えて欲しい内容を自分で

記録して教師に伝えることも可能になってい

る.例えば徳島大学のu-Leamingの取り組み[4]

では,学内無線LANとPDAを大学が提供する

という形でコンピュータと同様の学習環境を

PDA上で実現しているだけでなく，講義映像

や野外での利用も可能にしており,学習の機会

を拡大させている．，

運用面においては,特にマルチメディアコン

テンツを用いる学習支援システムの実現には

まな試みがなされているが テキス 卜を中心と

考慮したも

ツとしては
,T『

なっており

ことはでき

マルチメディアをしたものが多く‐

のは数少ない また，教材コンテン

Podcastingのような映像配信が主と

映像そのものに。 ントを入れるこメ

ない.本稿では,PCとの連携を視野に入れた，

教育コンテンツの作成や扱うための機能につ

いて述べる．
寺子,寺P.,ﾛｰ

教育コンテンツの配信においては,インター

ネットなどのネットワークに接続できる通信
→､』弓正 1F

機能を持った情報家電であるダビデオレコーダ

の機能に注目した.･ビデオレコーダではネット

ワークに接続された他の機器から操作するこ

とや;蓄えたデータを他の機器で活用すること

ネットワーク機ができるようになりつつある

能を活用して情報家電を学習支援システムの

号無這で絢竺断ロ‘剛，夢

。……､辱禽臼m-VCMLﾌｧｲﾙ
野翻心J巡軸麺～’①学習管理サ.-ﾉミ
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システム構成
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サービス提供のために専用のサーバを用意すり行い,必要な情報が端末に移される字･ヨシテ

る必要があるなど,管理に手間が要するものにンツは②情報家電に蓄えられており,端末で．

なっている．また，コンテンツ制作のためのスンテンツを再生する時に必要に応じて呼び出

タヅフも備えるなど,大がかりになっている機される
PLP

関が多い． 教材の登録は,教師がシステムのEditorを使

って①学習管理サーバに教育コンテンツの再

3．システムの構成と機能 生情報を登録し,②情報家電にビデオや画像な

開発システムは，教材を登録・編集するエデどのコンテンツを格納することで行う.''コンテ

イタとコンテンツを再生し,学習するビユーアンツの格納には,ビデオレコーダの録画機能や

で構成されている．システムの利用は，図1コンピュータから動画を転送することで行う．

のように①学習管理サーバへのアクセスによコンテンツの編集はエディタにより行え,使い

表1コンテンツの編集機能

編集に使うメディア

編集 記号 内容 映像音声，テキスト絵再生順序

鍵
繍
一
鍵
一
遡
顛
蕊
一
難
灘
譲
一
議
瀧

VV輝
罪
嘩
一
誰
海
塞
一
準
錘
鯛
一
癖
識

(la)

(lb)

(1c)

(Id)

(1e)

(10

(1g)

(1h)

(li)

(ll)

(1k)

メディアを挿入する
拶

蕊
▽指定箇所を削除する

指定箇所を置き換えるVV 彰

*s^/映像上に合成する

マ表示拡大率を変更する

彰音量を変更する

寺再生速度を変更する

指定箇所を繰り返し再生す~る 、彦

シマ、’マ質問を入れる

VVマ'、'諺確認テストを入れる

マジ､''●注釈を入れ畳

表2学習での応答機能

編集に使うメディア
映像音声テキスト絵再生順序返答記号内容

蝋

騨
(2a)質問識質問を入れる、／、'零V

(2b)回答灘回答を入れる、f、／諺、〃

灘繰り返し再生して V(2c)練習

ｋ
同
封

ｒ
謝
諺
書

炎 マ(2d)しおり しおりを入れ'る

(2e)メモ麓メモを入れるV′、"′、／▽
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やすさと学習者からのフィードバックを重視

した，基本的な編集機能を用意している．

‘学習者は利用したい端末で①学習管理サー

バにアクセスして学習に必要となる情報を取

得し,『Viewerが再生する端末に応じたコンテ

ンツを②情報家電から取得することで再生し，

学習を進める.学習者が学習中に入れたコメン

トなどはサーバに保存でき,教師への質問が行

えるようになっている.、

、さ…、＞ユ

3.1コンテンツの編集と再生、『・

本システムでのコンテンツ編集や学習者が

コンテンツにメモをするには,編集されたとい
う情報をメタデータとして記録する映像添削

を用いる[51.メタデータとして編集内容を管

理することで,再生中に教材コンテンツを構成

する必要があるが,元の映像に手を加えないた

め，編集後と元のコンテンツの比較再生や，編

集内容に重要度のレベル付けすることで,重要
喝一

度を考慮したコンテンツの再生を行うことが

できる．、、璽竺”

コンテンツ編集に使うことができる機能は，

表lの映像を編集するものと,表2の学習者か

らの応答を示すものを用意する．コンテンツを

編集する場合は,エディタやビューア,にある編

集ボタンを使って，編集を行う．雫.〃
一一室’守一r…bｰ写一

3.2m-VCML 蕊謝讃、

学習管理サーバに載せる教育コンテンツの

再生情報の記述は XMLに準拠したマ学クア

､．

操作コマンド
DLNAクライアント

DLNAサーバ 蕊 、｢画謬燕蔚蕊罵り

|瀧礁織撚･識11溌.i

亀 鳶騨
ストリーミング配信

応答、:

図2DLNAのサーバとクライアント

ツプ言語である，『m-VCML(mobile-Video

CorrectionMarkupLanguage)を用いて記述する

コンテンツと編集情報が独立しているため,原

映像を端末に応じてメディアのフォーマット

を変更しても同一の編集情報を利用できると

いう利点がある．

唾｡

4情報家電を用いたコンテンツ管理

近年のネットワーク機能を持つビデオレコ

ーダは,DLNA(DigitalLivingNetworkAlliance)

サーバ機能に対応したものが多くなっている．

DLNA[6]は，汎用的な規格であり，メーカや

機種を問わず州/機器やパソコン，モバイル機

器をつないで;動画や音楽,静止画のデータを

相互利用するためのガイドラインである．

DLNAに準拠した機器はネットワークに接続

するだけで接続されているDLNA機器の認識

や,機器に蓄えられたコンテンツの利用や保存

が行える．
2．

DLNAにはサーバとクライアントの区別が

あり，図2のように，クライアントが操作コマ

ンドをサーバに出し,応答をクライアントに渡

すのが基本的な動作である.サヒバからクライ

アントへのコンテンツの配信はストリーミン

グ配信で行われる.通常のクライアントは受け

取った内容を再生するものである.開発システ

ムでは,DLNAのクライアントを拡張してビュ

炉アを開発し,教育コンテンツの再生に必要に

なる機能を追加する．

､酉ひP

5・システム開発の方針

開発システムはPCと携帯端末の両方の利用

を可能‘とし;管理に手間がかからないものにな

るように設計する．端末の使い勝手の面では，
割,

携帯端末とPCでは，画面の大きさやネットワ

ークの回線速度が異なり,PCの方が大量の情

報表示や，情報の作成には適している．このた

め,教師が行うコンテンツの登録作業や編集を

－58－
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行うエディタはPCを使って操作できるものと

する．学習を行うビューアは,PCはエディタ

と同じインタフェースで操作できるものを用

意するが,携帯端末ではカーソルと選択ボタン

を使って操作ができるシンプルなものを用意

することを考えている．

PCにおいては携帯端末程度のサイズでキー

ボードを持たない,超小型PCを用いたOrigami

プロジェクト[7]に代表されるようにUltra

MobilePCやタブレットPCのようなものも登

場している．開発のしやすさから，携帯電話や

PDAへの対応も考慮しつつ，最初はタブレッ

トを搭載した小型PCを用いて学習端末の開発

を行う．

6．おわりに

本稿では，携帯端末とPCの使い分けを考慮

し,情報家電を教育システムの構築ツールの一

つとして使う学習環境の構築の提案を行った＝

現在ではオープンソースによるソフトウェア

が主流になりつつあり，システムの構築におい

ても汎用的なしくみが必要になりつつあると

考えられる.情報家電はコンピュータとは異な

り，専用機であることから使いやすさが考慮さ

れているため,e-Leamingシステムのサーバと

して使うことで利便性の向上が期待できる．

N皿Eでは，携帯電話を用いて高等教育機関

のITを活用した教育を支援するため，テキス

トを中心とした携帯サイトによる掲示板やメ

ールによるお知らせを行うK-taiCampus[8]を

構築し，サービスを行っている．最終的には

K-taiCampusに学習支援機能の追加を行い，高

等教育機関のIT活用支援につながる使いやす

いサービスを提供できるように開発を進める

予定である．
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