
　ICT（information and communication technology）は情報技術と通信技術か

らなっている。情報技術とは，簡単にいえばコンピュータの技術のことであ

る。一方，通信技術とはインターネットや携帯電話の技術のことと考えるとよ

い。そして，この両者は現在ではたがいに密接に関係しているため，「情報通

信技術」としてひとまとめにして扱われている。もちろん，学問分野や技術体

系として見ればこれらの範囲はもっと広く深いが，これから ICTを学ぶ人は，

まず，このような理解でスタートするとよいだろう。

　本書のタイトルは「メディア ICT」である。筆者らの所属する東京工科大学

メディア学部では，メディアとは，一般に想起される，新聞や雑誌，テレビな

どのマスメディアだけでなく，もっと大きな枠組みでとらえている。メディア

とは「媒体」であるが，そこで伝達されるコンテンツ（情報の中身）はどのよ

うにつくるのか，それは人々の生活や社会にどのような影響を与えるのか，そ

して，それを支えるしくみはどうなっているのかを含め，広い範囲で教育と研

究が行われている。これらは，本書を含む「メディア学大系」の各巻で学ぶこ

とができる。本書はこれらの基盤となる ICTについて基本的な技術を理解す

るとともに，各巻の内容をより深く理解するための参考書的な位置づけも持っ

ている。いうまでもなく，ICTは現代社会の基盤となっている。これをしっか

りと理解することはメディア学を学ぶうえで重要である。

　本書の構成は以下のようになっている。1章はメディア学と ICTの関係につ

いてイントロダクションを与えている。2章ではコンピュータのしくみについ

て，ハードウェア，ソフトウェアの両方の観点から解説している。コンピュー

タはどのようにして動いているのかなど，情報技術の最も基本的な事項を説明

している。3章はコンピュータネットワークを扱っている。ローカルエリア

ま　え　が　き
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vi　　　ま 　 え 　 が 　 き　

ネットワーク（LAN）や，それらを相互に接続したインターネットのしくみを

TCP/IPの技術を中心に一通り学習する。4章はWorld Wide Web（WWW）や

電子メール，動画配信などのインターネット上のサービスの技術を理解するこ

とを目的としている。5 章は携帯電話やスマートフォン，Wi ⊖ Fiなどを中心

としたモバイル技術を解説している。また，携帯電話の社会的な意義や問題に

ついても触れている。6章はソーシャルネットワーキングサービス（SNS）を

取り上げている。代表的な SNSを説明し，Twitterを例として情報がどのよう

に伝播するのか解説している。SNSがコミュニケーションの手段としてどの

ように使われているか，どのように使えばよいのかなど，単にしくみの話だけ

でなく，リテラシーとしての SNSの活用についても踏み込んでいる。7章は

インターネットで最もよく使われているサービスの一つである，検索サービス

についてそのしくみと利用法を具体的に説明している。SEO（検索エンジン最

適化）など，ビジネスと関連するトピックも含んでいる。8章はプログラミン

グについての基本的な概念と各種のプログラミング言語について解説してい

る。特に応用範囲の広い Java言語については 1節を設けている。9章はサー

バ技術としてWebアプリケーション，データベース，クラウドコンピューティ

ングとその背後で利用されている仮想化技術について説明している。10 章は

セキュリティ技術について述べている。暗号技術の基本的な説明に続き，Web

における実際的なセキュリティ技術，コンピュータウィルスなどのマルウェア

に関する解説を行っている。11 章はこれまでの章で取り上げきれなかったそ

のほかのトピックを取り上げている。

　本書は，1～ 5，8，9，11章を寺澤卓也が，6，7，10章を藤澤公也が執筆した。

メディア学を学ぶ人の教科書として基本的な事項をまとめたが，頁の都合で

ICTの広い分野を詳細にカバーするには至らなかった。より詳しい学習には 

巻末に挙げた参考書を併用してほしい。

　2013 年 8 月

 寺澤卓也　
 藤澤公也　
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1章 メディア学と ICT

◆本章のテーマ

 本章は ICT とメディア学の関連について，基本的なとらえ方を解説する。いまや
ICTは社会生活や企業活動，学問など，さまざまな分野で非常に重要な役割を果たし
ている。一方，メディア学の対象としている領域も非常に広い。ここでは，そのよう
な領域のうち，メディア処理技術，表現，ビジネス，教育などの分野を取り上げ，メ
ディア学と ICTとの関連についてイントロダクションを与える。

◆本章の構成（キーワード）

1 .1 ICT とは
 　 情報通信技術，情報処理技術，通信技術，大容量，低コスト，デジタル化
1 .2 メディアツールとしての ICT
 　 メディア処理技術，デジタルデータ，ソフトウェア，ビジネス，教育， 

コミュニケーション

◆本章を学ぶと以下の内容をマスターできます

　☞　ICTの意味と意義，メディア学とのかかわり
　☞　画像処理や音声処理などのメディア処理における ICT
　☞　マーケティング，ビジネス，カルチャーなどでの ICT活用
　☞　教育における ICTの利用
コ
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2　　　1 .　メディア学と ICT　

1 .1 ICT と は

　ICTとは information and communication technology の略で，日本語では

情報通信技術となる。日本で広く使われている ITという言葉に通信の要素を

加えたもので，コンピュータなどによる情報処理技術と通信技術をひとまとめ

にして指す言葉である。過去には情報処理技術と通信技術は別個の分野として

存在していたが，携帯電話やインターネットの時代になり，情報処理技術と通

信技術を分けて扱うことにもはや意味はない。

　情報処理技術の分野の中心はコンピュータである。現在の一般的なコン

ピュータの基本的な原理は確立されており，新しい CPUや新しい外部インタ

フェース規格などが開発されているが，全体的な PCの構成は変わっていな

い。これは，量子コンピュータなどの革新的な技術が実用になるまでは続くと

考えられる。したがって，それまでの間，現在の技術の延長としてのハード

ウェアの改良や追加，高速・大容量・低消費電力化は個々に続けられていく

が，コンピュータにかかわる新しい技術の研究開発はソフトウェアを中心とし

て進んでいくと考えられる。そして，現在の社会では PC単体で行う作業はど

んどん少なくなり，ネットワークを活用したアプリケーションソフトウェアが

増えている。

　一方，通信技術については光や電波による通信の研究開発が続けられてお

り，これらはより高速で大容量の通信を低コストで実現することを目指してい

る。かつては通信の役割のなかで大きな部分を占めていたのは音声通話であっ

たが，いまや通信技術開発の目的はデータ通信になっている。通信はデジタル

（ディジタル）化することでデジタルシステムであるコンピュータとの相性が

よくなった。これからの社会を支える基盤として両者が連携してともに発展す

ることが期待されている。
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　1 .2　メディアツールとしての ICT　　　3

1 .2 メディアツールとしての ICT

1 .2 .1　メディア処理技術
　メディア学の扱う分野は非常に多岐にわたっている。音声や画像，映像など

を扱うメディア処理技術は ICTの応用分野としては最もわかりやすいだろう。

この分野では対象となる画像や音は，現在ではデジタルデータである。した

がって，コンピュータで処理するのに非常に都合がよい。コンピュータを用い

れば，声や音を加工したり合成するのは容易である。われわれはコンピュータ

によって合成された音を日常的に耳にしているし，ホームページを見てもその

中に写真が見当たらないということはない。デジタルカメラは被写体人物の認

識やピント合わせなど高度な技術を搭載し，誰が撮ってもそれなりの写真を写

せるようになった。また，音や画像はデータとしてコンピュータで処理される

だけでなく，コミュニケーションの手段としても用いられている。音や画像な

どを通信に適した形にする処理はメディア処理技術の大きな柱である。現在の

携帯電話はそうした技術の結晶といえるだろう。

1 .2 .2　ICTと 表 現

　アニメーションやビデオ映像，楽曲の創作などの表現の分野でもコンピュー

タは利用されている。この分野の主役はソフトウェアである。メディア処理技

術の分野でももちろん，ソフトウェアは使われているが，それらは機器に組み

込まれていたり，あるいは表現の分野などで利用されるアプリケーションソフ

トウェアを構成する要素となっているものが多い。アニメーション制作や映像

編集に利用されるソフトウェアはコンピュータグラフィクス（CG）や画像処

理の機能を内蔵している。図 1 .1は画像処理ソフトウェア Photoshopの処理

画面である。楽曲制作のソフトウェアにも音の処理技術が数多く投入されてい

る。そしてそれらの機能を駆使してクリエイターが作品を制作している。実写

と見分けのつかない CG映像や実写と CGとの自然な合成などは，画像処理の

さまざまな技術が発展して初めて可能になったものである。こうして，実際に
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は撮影できないなど，従来は実現できなかったような映像であっても，非常に

リアルな表現で制作することができるようになった。このような作品は映画や

テレビ番組，DVDソフト，CDなどの形で発表されてきた。

　一方，プロ用のソフトウェアには機能やクォリティでかなわないものの，低

価格でも高度な処理が可能なソフトウェアや機器が個人的に利用可能になった

ことにより，アマチュアの作家がインターネットを利用して個人でも作品を発

信できるようになった。ここでも圧縮技術や配信技術などの ICTが活用され

ている。この技術は発展を続け，現在ではプロや企業が作品を発表する場にも

なっているほか，HD（High Definition，ハイビジョン）のテレビ映像をイン

ターネットを介して視聴できるようにもなっている。

1 .2 .3　 ゲ　　ー　　ム

　コンピュータゲームも ICTの応用の主要な分野である。マイクロプロセッ

サが発明され，パーソナルコンピュータが登場した当時からソフトウェアとし

てのゲームはつくられてきた。ゲームはその後，業務用の専用のハードウェア

を用いた商業施設向けのものや，家庭用の専用ゲーム機，PC上のソフトウェ

アなど，さまざまな形態で発展してきたが，そのいずれにも最新の技術がつね

に導入されてきた。図 1 .2は SONYの家庭用ゲーム機 PlayStation3 である。小

図 1 .1　Adobeの画像処理ソフトウェア Photoshop
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型省電力化が進んだ半導体技術は携帯電話だけでなく携帯型のゲーム機にも利

用された。ゲームの制作場面でも先に挙げた CG技術の応用をはじめ，さまざ

まな技術が用いられ，制作の工程や期間を大きく変えてきた。

　インターネットや無線 LANなどの通信技術が普及すると，ゲームもそれを

利用したものが登場してきた。オンラインゲームは，いまでは大きな市場に成

長しているし，最新の携帯ゲーム機はどれも通信機能を有している。さらに，

現在ではスマートフォンと SNSの普及に伴い，ソーシャルゲームと呼ばれる

新たな形態のゲームが流行している。ここでも ICTが利用されているのはい

うまでもない。

1 .2 .4　 ICTとビジネス

　メディア学は前項までに説明したような分野のほかにも幅広い領域をカバー

している。例えば，教育，マーケティング，ビジネス，コミュニティ，カル

チャーなどの分野である。これらの分野においても ICT技術は不可欠の道具

となっている。WWW（world wide web）は情報を得る手段であるだけでなく，

情報発信，コミュニケーション，広告，ショッピング，学習や公共サービスな

どに広く使われている。ユーザあるいは消費者であるわれわれは，これらを

Webブラウザというソフトウェアを通じて利用していることが多いが，これ

らの舞台裏ではさまざまな ICTが活用されている。

図 1 .2　SONYの家庭用ゲーム機 PlayStation3
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　何十万もの顧客を抱え，一日に数万件の注文を処理しているショッピングサ

イトでは，当然，単純なコンピュータ 1台ですべてを処理しているわけではな

い。たくさんの注文を同時に処理しながら，顧客の情報，注文内容，在庫の状

況，配送の状況などをリアルタイムで更新・管理していく必要がある。このた

めにはデータベースが必要であり，処理を受け持つコンピュータがたくさんあ

るはずである。これらの能力と台数を最適にしていかなければ商品の価格を下

げ，良質のサービスを維持することはできない。その実現のためにはさまざま

な技術が使われている。

　Webで買い物をしていると，「この商品を買った人はほかにもこんな商品を

買っています」という紹介が表示されたり，「おすすめ商品」に関するメール

が送られてくることがある。これらは，ある商品を購入した人たちの，そのほ

かの商品の購買行動や，ある人の購入履歴のデータをもとに分析をした結果が

反映されている。いまやこのような個人のデータの分析をもとにマーケティン

グを行うのは一般化しており，そのための統計分析やビッグデータの処理は非

常に重要なものとなっている。ここでも ICTが使われる。

　また，従来の紙の書籍や雑誌，新聞と並行して，これらの電子版がインター

ネットを介して提供されるようになってきた。これらは電子出版と呼ばれ，今

図 1 .3　デジタルサイネージの例
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後その比率を高めていくと考えられている。音楽の世界では早くからこの動き

があった。楽曲の販売は CDなどのパッケージ媒体での販売から，ネットワー

クからのダウンロードという形態を経て，現在ではクラウドサービスとして提

供されるようになってきている。これらは音楽配信と呼ばれている。また，広

告もこれまでの紙やテレビなどの媒体に加え，Webで行われるようになった

し，デジタルサイネージという新たな手法も登場している（図 1 .3）。

　デジタルサイネージは，液晶パネルなどを用いた表示部にコンピュータで制

御された映像や画像を表示させるもので，インターネットに接続して情報のや

り取りをする場合もある。2次元バーコードやセンサなどを用いて，その場で

画面を見ている人がインタラクティブに情報を得て消費行動を起こすことがで

きるようにするなど，まだまだ発展途上の技術である。このように ICTはビ

ジネスモデルを変えてきた。

1 .2 .5　 ICT と 教 育

　教育の分野では従来の，コンピュータの使い方を教えるという範囲を越え

て，コンピュータとインターネットを道具として使いこなすことが重要視され

るようになってきた。大学では学生がレポートの文書作成やプレゼンテーショ

ンの資料を作成するのに，オフィスワーク用の統合ソフトウェアを使い，教員

とは電子メールで連絡をとるのはあたりまえになっている。高校の授業でもこ

れらを扱うようになっている。現在では後述のソーシャルネットワーキング

サービス（SNS）を活用する試みも盛んである。さらに小中学校では，教員が

ICTを用いて作成した教材を使用したり，インターネットを利用した調べ学習

が行われ始めている。使用する機器も PCのほかにタブレット端末なども利用

されている（図 1 .4）。さらにビデオ投稿サイトには，大学の講義から小学校

の理科で扱う実験の様子を撮影したものまで，活用できる良質な資料が多数あ

る。最近ではスマートフォンやタブレット向けの学習アプリケーション（アプ

リ）やサービスもさまざまなものが提供されている。これらの機器のセンサ機

能を利用したアプリケーションには秀逸なものも多い。
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