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あらまし 近年，メディアデータを効率よく検索したり要約する手段として，メタデータ技術が注目を集め

ている．我々は，メディアデータのためのアノテーション記述言語MAML(Multimedia Annotaion Markup

Language)を策定した．MAMLは，人間が理解·記述しやすい文章中心の表現構造と，メディアの種類や
フォーマットに依存しない統一的な記述仕様を目指している．またアノテーションテキストに対して自然

言語解析処理を想定する場合，言語情報の記述には GDA(Global Document Annotation)を用いる．デー

タ付与にかかる時間的コストが問題視されるが，アノテーション支援ツールの実装によって大幅に削減可

能となった．MAMLをリソースとして，データの種別に依存しない様々な応用アプリケーションの実現化

が期待できる．
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Abstract A meta data technology calls our attention as means of retrieving or summarizing multime-

dia information efficiently. This paper proposes MAML(Multimedia Annotaion Markup Language), a

natural language based annotation description for media data. MAML aims at an expression structure

that man can understand and describe easily, and a united description specification which is independent

of media type and format. An annotation text in MAML can attach GDA(Global Document Annotation)

tags for a description of language information, when it is analyzed by natural language processing. We

also implement various supporting tools to decrease the cost of annotation. A variety of applications will

be realized by using MAML as a resource.
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1. は じ め に

テレビドラマ，ニュース，語学教材などの動画·音声
データはエンターテイメントや教育等にまつわる用途を

それ自体として持っているが，これに映像情報や意味内

容に基づくインタラクティブな検索や提示が出来る様に

なれば，実用的な価値を更に高めることが出来る．その

ような対話的なアクセスが可能な知的コンテンツは機械

翻訳，情報検索，自動要約，質問応答，知識発見システ

ムなどを実用化する上で，今後益々必要になってくると
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考えられる．テキストを，音声や動画像と有機的に結び

付けることは，これらの技術の基礎研究と応用開発の推

進に寄与するであろう．また情報化社会の今，膨大な量

のコンテンツの中からユーザが自分の目的とするデータ

を自分で探しだし，能動的にアクセスする作業が必要で

ある．これらマルチメディア情報を効率よく検索したり

要約する手段として，近年メタデータ技術が注目を集め

ている．これは対象とするマルチメディア・コンテンツ

からその検索対象となる特徴を予め記述しておき，記述

データを直接の検索対象とすることでマルチメディア・

コンテンツの検索を代替しようというものである．ここ

で，記述データはメタデータなどと呼ばれる．特に注釈

の意味でつけられるメタデータをアノテーションデータ

と呼ぶ．現在インターネットに代表される情報空間上に

は，テキスト，画像，音声，動画など様々な形態のメディ

アデータが混在しており，そしてメディア毎に見ても，

非常に多くのファイルフォーマットが存在する．これら

メディア群を一括に利用·処理するには，メディアデータ
の種類に依存しない，統一的なアノテーションが必須で

ある．またアノテータの専門知識が乏しくてもデータを

生成できるためには，データ構造の理解が容易な記述仕

様が望ましい．この理念に基づいた仕様を策定すること

は大きな意義がある．アノテーションはデータ作成にか

かる時間的コストが問題視されるが，大幅にコストを削

減できるツール群を実装した．これにより対象とするメ

ディアデータに依存しない，検索·要約システムをはじめ
とした様々な応用アプリケーションの実現化が期待でき

る．その適用事例についても考察した．

2. アノテーション記述言語の策定

前章で述べた概念を基にメディアデータのためのア

ノテーション記述言語 MAML(Multimedia Annotaion

Markup Language)の仕様を策定した．本章ではMAML

について概説する．

2. 1 MAMLの位置付け

近年，新しく規格化される仕様の中にはアノテーショ

ン (メタ) データを意識したものがいくつか見受けられ

る．有名なものでは，動画等の非テキストデータのコン

テンツ記述を目的をしたMPEG-7 [1]やWeb上に点在す

るデータにメタデータを付与し，人間と機械とのコミュ

ニケーションの実現を目指す Semantic Web [2] が挙げ

られる．これらの仕様では，マシンに理解可能な情報の

表現を叙述的に示す共通の方法として，RDF（Resource

Description Framework) [3] によりそのデータモデルを

記述する．一般的に，機械に理解しやすいデータという

図 1 MAMLの位置付け

Fig. 1 Position of MAML.

のは，人間には理解しにくく，また概して記述も難しい．

その逆も然りで，相反するものである．MAMLは，RDF

に比べ，より人間が理解及び記述しやすい表現構造を念

頭においた，メディアの種類やフォーマットに依存しな

い統一的な記述仕様である．そのため，タグなどによる

データの構造化は最小限にし，自然文章中心の構造におい

ている．MAMLの位置付けは図 1に示される．MAML

データから TEI(Text Encoding Initiative)や DocBook

等の文書構造記述やXHTML，XSL-FO，RTF，TEXに

代表される文書整形記述，MPEG-7や Semantic Webの

RDFなど他 XML文書への変換は，XSLTだけなく言語

解析も含めた処理により試みる．

2. 2 設 計

記述仕様を設計する上で非常に重要な要素として，ア

ノテーションデータをどのように構造化するかが挙げら

れる．現存するメディアは大別すると動画 (movie)，映

像（projection)，音声 (sound)，画像 (image)，テキスト

(text)の 5 種類に分類することが出来る．メディアに付

加されるアノテーションデータは基本単位（エレメント

と呼ぶ）の集合体として構成され，すべてのエレメントは

時間軸と音声情報 (speech)，映像情報 (projection)，内

容情報 (contents)の 3層から構成される空間上にマッピ

ングすることが可能であると我々は考えた．音声情報と

は人の聴覚から得られる情報，映像情報とは人の視覚か

ら得られる情報，内容情報とはコンテンツに対して人の

知識，主観，思考によって導かれる情報をいう．例えば音

声データであれば，時間軸を有する音声情報と内容情報

の 2層上にエレメントはマッピングされ，画像データで

あれば時間軸を有しない映像情報と内容情報の 2層上に

配置される．それぞれのメディアが有する情報をまとめた

表を表 1に示す．非テキストデータだけではなく，文書，

HTML，XML等のテキストデータに対しても同様にア

ノテーション付けできる．また既存のテキストデータ自

体は仮想メディアファイル (nullファイルと呼ぶ)に対す

るアノテーションデータと考える．例えば，日記データ
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表 1 メディアが有する情報

Table 1 Constituents of media.

対象メディア 時間軸の有無
包含する情報

音声情報 映像情報 内容情報
(speech) (projection) (contents)

動画 ○ ○ ○ ○(video)
映像

○ × ○ ○(projection)
音声

○ ○ × ○(sound)
画像

× × ○ ○(image)
テキスト

× × × ○(text)
仮想データ

× ○ ○ ○(null)

は人の経験や感情という仮想メディアファイルに対する

アノテーションデータである．書評データは実世界に存

在する書籍を仮想メディアファイルと考えた場合のアノ

テーションデータである．この概念により，既存のテキス

トデータもMAMLリソースとして代用できる．MAML

により，複数のメディア情報を一元的に記述·処理可能な
環境の構築が可能となる．

2. 3 アノテーション記述仕様

MAML は XML (eXtensible Markup Language) [4]

に基づくマ－クアップ言語である．XMLは，人間が読む

ことができるシンプルなタグを使って，データをマ－ク

アップするために使われる汎用的なシンタックスを定義

した規格である．図 2にMAMLの記述例を示す．最上位

に <maml>タグ，その下層に <media>タグを，さらに

その下層にアノテーションの基本単位となる <element>

タグを列挙していく．

2. 3. 1 メディア情報の記述

メディア情報は <media> タグの属性値に記述す

る．type属性にはメディアの種別 (video,projection,...)，

maml-location 属性には，MAML ファイルの URI，

media-location 属性には対象メディアファイルの URI

をそれぞれ記述する．メディアと MAML 両者のロケー

ションを表記しておくのは，相互参照を可能にするため

である．対象メディアが時間軸を有する場合は duration

属性にメディアの全長も併記しておく（図 2参照)．

2. 3. 2 エレメントの記述

エレメントは最上層に <element> タグで記述する．

<element>タグの属性には各エレメントを識別するため

の id属性，及び対象メディアが時間軸を有する場合，エ

レメントの開始時刻を begin属性で，終了時刻を end属

性で記述する．その下層に種別タグ，さらにその下層に

それぞれの種別毎にそのアノテーションの内容を分類す

るためのクラスタグを記述する．クラスの種類を表 2に

示す．MAML は，一般の人々でも容易にタグ付けでき

ることを目的としているので，クラスの名称は，名前か

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<maml>

<media type="video"

maml-location="http://www.xxx.jp/abc.maml"

media-location="http://www.xxx.jp/abc.mpg"

duration="01:42.562">

<element id="s1">

：

</element>

<element id="s2">

：

</element>

：

</media>

：

</maml>

図 2 MAMLの記述例

Fig. 2 An example of MAML.

<element id="s10" begin="6.789" end="9.225">

<speech>

<utterance>

本日は晴天なり

</utterance>

</speech>

</element>

図 3 エレメント記述の例

Fig. 3 An example of element description.

らその意味を直感的に把握でき，またクラスの分類数は

最小限にとどめた．分類規則を多層化·複雑化すればする
ほど，その決定に時間を要し，さらに選定ゆれも発生す

るからである．実際のコンテンツは自然言語で記述する

（以下アノテーションテキストと呼ぶ）．普段日常で使用

している自然言語で主観に基づいて記述するので，当然

専門的な知識は全く必要としない．また表現の自由度が

飛躍的に高まる．MAML データを利用する場合，タグ

構造に基づく記号処理的なアプローチだけではなくアノ

テーションテキストを対象にした自然言語処理による解

析が可能となる訳である．単に時間範囲とそのクラス分

類の情報だけ設定したいのであれば，アノテーションテ

キストは空白でもよい．エレメントの記述例を図 3に示

す．この例では，6.789秒から 9.225秒にかけて「本日は

晴天なり」という発話が音声情報の中に存在することを

意味している．

2. 3. 3 意味構文情報の記述

MAMLは，アノテーションテキストに対して自然言語

解析による処理を想定する場合，必要に応じた言語情報

— 3 —

研究会Temp 
 

研究会Temp 
－21－



表 2 情報の種別

Table 2 Classfication of information.

種別 　クラス
音声情報 発話 (utterance)

(speech) 擬音 (onomatopoeic)

音楽 (music)

映像情報 物体 (object)

(projection) 人物 (character)

文字 (letter)

背景 (background)

場所 (place)

内容情報 説明 (explanation)

(contents) 要約 (summary)

補足 (supplementation)

タイトル (title)

その他 (other)

アンカー (anchor)

<element id="s10" begin="6.789" end="9.225">

<speech>

<utterance>

<su>

<adp>

<adp>本日</adp>

<ad>は</ad>

　</adp>

<v>

<np>晴天</np>

<v>なり</v>

</v>

<su>

</utterance>

</speech>

</element>

図 4 エレメント中の GDA 記述の例

Fig. 4 An example of GDA in element.

をGDA(Global Document Annotation)によって記述す

ることにした．GDAは，産業技術総合研究所の橋田らが

提唱する，多言語間に共通の統語・意味等に関する XML

タグの標準を作って普及させようというプロジェクトで

ある．GDAタグセットは，品詞，係り受け，代名詞の指

示対象，多義語の意味など，かなり細かい情報まで記述

できる．GDA は自然言語処理の様々な入出力形式をタ

グ付きテキストとして標準化することも目的としている．

これにより多様なソフトウェアツールの再利用及び統合

が可能となり，自然言語処理システムの開発と管理が簡

略化される．図 4は図 3のエレメント記述に対して，形

態素情報と構文情報を GDAタグにより付与した例であ

る．名前空間の記述は，紙面のスペースの都合上割愛し

てある．各タグの意味はここでは省略する．GDAタグに

関する詳細な情報は文献 [5] [6]を参照されたい．

2. 3. 4 参照構造の記述

参照構造の記述とは，エレメント間の関係を確立する

ために付与するデータのことである．ところで，GDAに

は，照応，代入，省略等を記述するための関係属性と呼

ばれるタグが存在する．図 5に省略の記述例を示す．agt

属性と id属性から，”活躍し”の行為者が”松井”であるこ

とを示している．GDAの関係属性は，本来，文間の意味

的，構造的なつながりを記述しているが，MAML 上で

見れば，それはエレメント間の関連付けを施す役割も果

たしている．一方，MAMLが定義する参照構造とは，単

にファイルやエレメント間の関連付けや，参照を目的と

するもので，XHTML1.0 [7]で定義されている anchorタ

グと機能的に等価である．よって記述も XHTML1.0 で

定められている方式を採用した．参照元はアノテーショ

ンテキスト（またその一部）である．参照構造は <a>

タグによって対象とするテキスト部分を囲む形式で表

記する．<a> タグは href属性を持ち，属性値は参照先

ファイルの URI である．特定のエレメントに対象を限

定する場合，URIの後に”#”とフラグメント識別子と呼

ばれる ID名を追加する．記述例を図 5 に示す．この例

では，”松井のヤンキース入りが決まった．”という文に

対して，http://www.xxx.jp/matsui.maml 中の id属性

値が”p37”であるエレメントへの参照を定義したことに

なる．図 5 の下部に示した例の様に，参照先は MAML

ファイル以外でもよい．参照先が同一 MAML ファイル

の場合，href 属性の URI 記述部は省略可能である．こ

の参照構造をどのように意味付けし，処理するかはアプ

リケーション側に一任される．また参照構造だけを記述

するエレメントが必要な場合のために，内容情報にアン

カー (anchor)クラスが定義されている．アンカークラス

のアノテーションテキストには，対象データのコンテン

ツ自体にはなんら関係を持たないが，参照を視覚的に表

示する際に必要なテキストを記述することが許容される

（例：ここを <a>クリック </a>）．

以上が MAMLの基本的な枠組みである．今後も詳細

なタグの仕様は，拡張·改良していく予定である．

3. アノテーション支援利用ツール

アノテーションに限らず，コンテンツ作成に必要なコ

ストの削減は非常に重要な課題である．MAMLはタグエ

ディタでファイルすべてを記述可能なほど，シンプルで

簡易な仕様である．しかしながら，時間的コストを考え

ると現実的とはいえない．MAML のような多用途の知
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図 6 MAML Editor/Viewer のスクリーンショット

Fig. 6 A screenshot of MAML Editor/Viewer.

<element id="s23" begin="13.521" end="16.385">

<speech>

<utterrance>

　 <a href="http://www.xxx.jp/matsui.maml#p37">

<persname id="g1">松井</persname>

のヤンキース入りが決まった．

</a>

</utterance>

</speech>

</element>

：

<element id="s28" begin="21.013" end="23.385">

<speech>

<utterance>

　 <a href="http://mlb.mlb.com/index.html"

　 メジャーリーグ

</a>

でも<vp agt="g1">活躍し</vp>てくれるだろう．

</utterance>

</speech>

</element>

図 5 参照構造の記述例

Fig. 5 An example of description about reference structure.

的コンテンツはそれが簡単に生成でき，アノテーション

によって実現される高度な検索や要約が利用できるよう

になってはじめて，需要が発生する．そこでユーザのア

ノテーション作業を簡略化する様々なツールや，MAML

データを利用したシステムを構築する上で必要なプログ

ラムを実装した．

3. 1 MAML Editor/Viewer

アノテーション作業をビジュアル環境で行うための支

援ツールは，言語解析，音声認識，ゼスチャ認識，表情

認識などの方面で用途やタグ仕様に準じた開発がなされ

ている [8] [9] [10] [11]．MAML Editor/ViewerはMAML

ファイル生成や閲覧を視覚的操作により効率化する統合

的アプリケーションである．MAML Editor/Viewerの画

面構成は図 6のようになっている．図 6の右上に表示さ

れている「メディア情報表示」ウィンドに，対象メディ

アの属性が表示される．このウィンドウ上で属性の編集

も行う．図 6 の下部に表示されている「アノテーション

ボード」は，MAMLファイルの情報を視覚的に表示した

インタフェースである．横軸はメディア上の時間軸を表

し，各行（トラック）はそれぞれ「音声情報」，「映像情

報」，「内容情報」に関するエレメント群が時系列に沿って

表示される．対象メディアが時間軸を持たない場合は時

刻は表示されない．メディア情報表示ウィンドの情報と

アノテーションボード上に構築されたエレメント情報を

MAMLファイルに変換し保存できる．MAMLファイル

を読み込んで，アノテーションボード上に情報を配置す

ることも可能である．ボード上に表示される 2種類のラ

インをマウス操作し，メディア上の任意の位置（フレー

ム）を再生しながら，エレメントの追加/削除，および

タイムスタンプの設定や修正作業を行う．「カレントライ
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ン」はメディア上における現在の再生位置（カレントポ

ジション）を表し，このラインの指すフレームを基準に

して，各エレメントやトラックに対する操作がなされる．

「ベースライン」は，エレメントを新規に挿入する際のタ

イムスタンプの始点（または終点）を示す．クラスとアノ

テーションテキストの設定は「エレメント追加」ウィン

ドウ上で行う．エレメントはアノテーションボード上で

クラス毎に異なった色の長方形で表示され，長さと位置

は，メディア上の時間長と対象開始（終了）時間を表し

ている．エレメントアノテーションテキストはその内部

に表示される．ユーザは自分の目的に合わせて，注視し

たい層（アクティブトラック）を設定することができる．

カレントポジションの指すアクティブトラック上にある

エレメントがアクティブになる．アクティブなエレメン

トが存在するとき，その詳細な内容が「エレメント情報

表示」ウィンドウに表示される．アノテーションボード

上のトラック名下の [| <]/[<<]/[>>]/[> |] ボタンから，
それぞれアクティブトラック上の最初／ 1つ前／次／最

後のエレメントにジャンプすることができる．これによ

りユーザが注視する種別の大まかな構成を瞬時に確認す

ることができる．エレメント間の移動が行えるため，メ

ディアの再生位置も容易にシークすることが可能である．

エレメントに対する編集履歴は，「編集履歴表示」ウィンド

ウに表示される．ここから，編集操作のアンドゥ[Undo]

／リドゥ[Redo] が行える．また，次節で解説する GDA

ジェネレータをツールから呼び出すことによって，自動

的に GDAタグを付加することも可能である．参照構造

については，現段階ではサポートしていない．

3. 2 GDAジェネレータ

GDA タグは，係り受け，代名詞の指示対象，多義語

の意味などの詳細情報まで定義されており，人手によっ

てこれらすべてをタグ付けする場合，かなりの労力や専

門的知識を要する．本来 GDAのタグ情報は機械的処理

を行う上で必要となるものである．そこでMAML ファ

イルに自動的に GDAタグを付与するプログラムを実装

した．GDA ジェネレータは MAML ファイルに限らず

一般の生テキストに対しての利用も可能である．今回は

機械処理によるタグ付けが比較的容易な，文章の形態素

情報及び構文情報のみを対象にした．形態素解析ツール

Chasen·構文解析ツール Cabocha [12] を用いて機械的処

理を施し，単語の品詞や，文節間の大雑把な係り受けに

ついて出力された情報から GDAタグ構造への自動変換

を行っている．ちなみに図 4で示されている GDAタグ

は GDAジェネレータによって付与された例である．

3. 3 自動エレメント生成プログラム

MAML Editor/Viewer の試用実験で，エレメントの

時刻範囲の設定がアノテーションに要する時間の大部分

を占めることが判明した．時間範囲が設定されている空

テキストのエレメントを，画像解析や音声認識により自

動生成すれば，ユーザはアノテーションテキストの入力

作業だけ行えばよいことになる．これはアノテーション

作業の大きな省力化につながる．我々は，動画·映像デー
タにおける映像情報層に注目し，画像解析処理により個々

の登場人物の出現範囲及びショットの切り替わりから切

り替わりまで（シーン）を自動抽出し，人物 (character)，

背景 (background)クラスのエレメントとして生成する

システムを開発している [13]．音声情報に関しても，音

声波形から発話エレメントの自動時間範囲抽出に加えて，

音声認識によって発話エレメントのアノテーションテキ

スト自動設定が可能であると考えられる．現段階で音声

情報層に関しては未実装ではあるが，今後実装していく

予定である．アノテーションデータの自動生成は，まだ

精度の面から言えば技術的な問題も多く介在しているが，

人手による情報付加をベースに，それを機械処理によっ

て補完する半自動アノテーションの仕組みは非常に重要

であり，今後一般的となっていくであろう．

3. 4 アノテーション処理ライブラリの実装

さらに我々は，MAML コンテンツに対するデータ処

理環境の構築を試みた．MAMLデータは XMLであり，

利用に際して，容易な構造にするための方法論として，

a)メモリ上に解釈ツリーのオブジェクトを構築する．b）

XML-DBに格納し，永続化を行う．の 2 通りが考えら

れる．データの解析（GDA が付与された MAML デー

タでは，タグ情報による自然言語解析まで含める）には，

XML文書に含まれるタグとその値を指定して，検索でき

るメソッドを用意することが必要である．例えば，時間

長が 2 秒以内の発話（speech) クラスのエレメントを抽

出する，あるエレメントの参照先エレメントを抽出する，

ある単語（文節）の係り受け先の単語（文節）の候補を

すべて抽出する，ある単語の tf-idf値（単語重要度）を

求める，といった操作である．これは，Xpath [14]，SQL

文（bの場合）によって実現される．Xpathとは，ツリー

構造の形式で格納された，XML 文書内のリソースの位

置指定に関する規格である． Xpath を用いると階層化

された要素や属性情報へのアクセスが簡潔に記述できる．

よって，処理環境は Xpath 操作をサポートしているの

が望ましい．a) の構築方法の例として Java 上の DOM

ツリー+Xpath ライブラリ（JDK1.4 以上で標準)，b)

の例として PostgreSQL+XMLPGSQL(PostgreSQL を
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XML-DBとして利用するためのプログラム）[15]+Xpath

（XMLPGSQL上で Xpath表現による操作を可能とする

関数ライブラリ）[16]を想定し，以上 2点の処理環境上で

動作する Javaライブラリを実装した．この Javaライブ

ラリは Xpath表現，SQL表現を隠蔽し，先に例示した，

様々な情報抽出·操作のためのメソッドを提供する．つま
りMAMLファイルをデータソースとする Java応用アプ

リケーションを容易に開発できるインターフェースを提

供するものである．

4. 応 用

本章ではMAMLデータを用いた応用事例について考

察する．

4. 1 自然言語解析を基盤にしたメディア統合型処理

環境の実現

検索，要約，翻訳，対話処理，質問応答システムをは

じめとした自然言語処理研究の分野で，GDAのタグ情報

を活用した研究報告がなされている [17] [18] [19]．これら

の研究分野ではその検索対象をテキストデータに限定す

るものがほとんどである．非テキストデータの検索，要

約を考える上で MAMLの種別情報や参照関係，時間情

報は重要な要素として定義づけされるはずである．その

上に従来の言語解析技術や，GDAタグによって記述され

た，意味構造を組合わせることにより非常に高い性能の

処理が可能である．自動解析によって得られた，少しエ

ラーを含む GDAタグ構造を使っても，人間によるイン

タラクション等によってそのエラーをかなりカバーでき

ると考えられる．

4. 2 研究用データとしての利用

機械にも人間にも理解可能な知識ベースが世界規模で

自己増殖し，自然言語解析技術が爆発的に実用化されれ

ば，一般ユーザが恩恵を受けるのみならず，研究コミュ

ニティにとっては基礎研究のための大量かつ良質のデー

タが手に入ることにつながる．MAML 自体は加工方法

によって様々な分野に研究用データを提供出来る．言語

解析技術分野でコーパスデータとして利用する．音声認

識研究で発話音声と MAML の音声情報の発話クラスの

エレメント情報をデータセット抽出して利用する．画像

解析研究で，動画や画像と映像情報に関するエレメント

を活用する．といった事例が考えられる．音声画像自然

言語処理の研究開発に必要な言語資源を作成共有ための

フォーマットとしてMAMLは最適であると考えられる．

4. 3 視聴覚障害者向けメディア利用環境の実現

現在，視聴覚障害者向けのメディア利用環境は，音声

認識·音声合成技術の向上により拡大しつつあるが，音声

図 7 視聴覚障害者向けメディアプレイヤーの例

Fig. 7 An example of Media Player for audiovisual physi-

cally handicapped users.

入力·テキスト読み上げ，音声のテキスト変換などテキス
トベースのものがほとんどである．視覚聴覚障害者が動

画のようなマルチメディア情報を視聴するためには，副

音声や字幕に代表される情報補完が必要となるが，従来

の利用環境では統一した仕様が存在しておらず，作成コ

ストの問題からもほとんどのメディアには付与されてい

ない．メディアデータに対して時間情報や参照関係など

をアノテーションする MAML から，同期的に音声ガイ

ドや字幕情報として提示するプレイヤーの作成が可能で

ある．図 7に例を示す．これは視覚聴覚障害者向けのメ

ディア利用環境の実現に非常に有用であると考える．

4. 4 複数メディア横断可能なリソースの構築

Webサイト，CDROM，ディレクトリ等は複数メディ

アファイルの集合体である．文書間を巡るナビゲート機

構があったからこそ，World Wide Webはここまで発展

した．また近年では CDROM等でも収録ファイルへの参

照のために HTML ベースのインデックスページを用い

ることが多くなっている．リソース間の連携が精密であ

るほど，実用性は向上する．MAMLの参照構造を図式し

た例を図 8 に示す．HTML で定義されているリンクは，

点線の矢印で示されるように HTML ファイルのテキス

トの一部から他のリソースへの参照を意味するものだが，

MAML ではそれに加え，実線の矢印で表現されるよう

な複数メディア間の特定部分間どうしのつながりを明記

することが出来る．つまり，任意のファイルの部分間を

経由可能なリソースの構築が可能になる．

5. ま と め

本稿では，メディアの種類やフォーマットに依存しな

い統一的なアノテーション記述仕様 MAML について解

説した．アノテーションは，1) 一般の人々がそのデータ

を生成可能であること．つまり生成過程が容易であるこ

と．2）データが広く流通し，応用アプリケーションが数
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図 8 任意のメディア間で参照可能なリソース

Fig. 8 Resouces which can be linked between any media

types.

多く生成されること．3）その結果，ユーザがアノテー

ションしたことによる恩恵が多大に得られる環境が実現

されること．の 3点が重要である．この 3要素はスパイ

ラルの関係にあり，すべてを満たさなければ，その仕様

は受け入れられないであろう．我々は，最低限のタグ記述

と文書中心のアノテーション仕様 MAML を策定し，ま

たユーザの作成コストを大幅に削減するツールを実装し

た．MAML は前章で述べた様々な利用方法が想定され

る．今後は MAML による高度マルチメディア利用環境

の実現を目指して，仕様の再検討，アノテーションツー

ルの機能強化，応用アプリケーションの構築を行ってい

く予定である．
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