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筆者らは、マルチメディア情報ネットワークシステムを構築するためのプラットホームとし

てダイナミックハイパーメディアシステムを提唱し、そのシステムアーキテクチャ、プロトコ

ルハイアラキ、ヒューマンインタフェイスなどの研究を行い、そのプロトタイプを構築し、

End-tcrEndの性能評価などを行ってきた。しかし、これまでのシステムではテキストや静止画

像などの静的なメディアが主であり、時間的な同期やシナリオに基づくプレゼンテーションが

考慮されてなかった。そこで、ハイパーメディアの発想的なナピゲーション機能を保ちつつ、

かっ連続メディアを時間的な同期を取りながらネットワークを介して情報を提供するハイパー

メディアマネージャを考案したので報告する。

1.はじめに

筆者らは、マルチメディア情報ネットワークシ

ステムを構築するため、そのプロトタイプを構築

し、システムアーキテクチャ、プロトコルハイア

ラキ、ヒューマンインターフェイス、アプリケー

ション、そしてEnd-to-End性能評価などの研究を

行ってきた[1，2]。その中で、ネットワーク上で自

由で発想的な情報検索を可能とするためのプラッ

トホームとしてハイパーテキストに着目し、動的

なリンクを提供するシステムを設計し、ユーザの

要求に適合するハイパーテキスト空間の構築を可

能とするダイナミックハイパーメディアシステム

を開発した。しかし、このシステムでは、メディ

ア聞の時間的同期、及びプレゼンテーションのた

めの時間的シナリオに関しては考慮されていな

かった。

本来、情報の意味的な関係において情報空間を

リンク構造をハイパーテキスト構造で表現す方法

が有効であると考えられ、これに時間概念を含む

マルチメディア構造を導入するにあたって、多く

の場合マルチメディア、あるいはハイパーメディ

アなどの用語の定義が暖味となっている。文献[3]

ではハイパーテキストは単純ノードのリンク構造

モデルとし、またマルチメディアは1つのシナリオ

から構成される集合モデJレ、さらにハイパーメ

ディアはマルチメディアをノードとしたリンク構

造モデルと定義している。しかし、本研究におい

ても時間、及び空間的な表現をより具体化するた

めのハイパーメディア空間を構築することを目的

としており、これらの定義を発想的な情報検索の

ための構造と、時間概念を含むシナリオ構造を含

めることにより、それらをより明確に定義した。

また、文献[4]では、ハイパーメディア構造でのコ

ンテキストスイッチングについて述べられている

が、それらを実現する具体的な方法論については

述べていない。また、ハイパーメディアシステム

に動画像と時間の概念を導入する研究は、 Har-

mony[5]やAmsterdamHypermedia Mode1[4]に代表

されるように活発に行われていが、文献[3]の定義

から考察すると、マルチメディアシステムにとど

まっていると考えられるo また、ネットワーク転

送を考慮したアーキテクチャが不十分であった。

そこで、この本稿ではハイパーテキストの発想

的な空間を失うことなく、時間的同期とシナリオ

を持つマJレチメディア情報を提供するためのネッ

トワーク指向のプラットホームとして、ハイパー
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メディア空間に時間的同期制御機能を導入した新

しいダイナミックハイパーメディアシステムを提

唱する。

2.ダイナミックハイパーメディアシ

ステム
マルチメディア情報を提供するためのインタ

フェイスとして、ハイパーメディア構造を基本と

したダイナミックハイパーメディアシステム

(DHS: 0抑制icHypermedia System)を提案する。

DHSはマルチメディア構造であるメタノ-".、及

びフラス[1]をダイナミックリンキング法により、

ユーザの要求に適合するハイパーメディア空間を

動的に構築するシステムアーキテクチャである。

そのシステムアーキテクチャは、ユーザステー

ションにおいて、マルチメディア情報のプレゼン

テーションを行うクライアントエージェント、ダ

イナミックリンキングのための知識の管理、及び

マルチメディア情報の統一的管理と提供を行う知

識エージェント、マルチメディア情報を格納する

マルチメディアデータペース、の3つのコンポーネ

ントから構成されている(図1)。

2.1ダイナミックハイパーメディア構造

担割MDgztZナD由同

図1マルチメディア情報ネットワーク

長い問、ハイパーテキスト構造はユーザやオー

サの発想的な情報空間を表現し、リンクを辿るこ

とによってその情報空間へのナピゲーションを提

供し、 World-WideWeb(W3)[6]のように大きな成

果をあげつつある。しかし、リンクをたどること

が、逆に固定的な情報空間を構築し、リンク先を

知らなければ、必要な情報が得られない場合が発

生し、発想的な情報検索の妨げになっていると考

えられる。そこで、我々のハイパーテキスト構造

ではユーザの発想時に情報を提供できる櫛造と定

義している(図2(a))。つまり、図2(a)に示されてい

るように、リンクを辿るのではなく、ユーザが新

しい情報の要求を発行したとき、そのユーザの要

求に適合する情報を検索し、その結果をリンク先

と決定し、その要求に適したハイパーテキスト空

間を構築する構造である。基本的なノードは、テ

キストやイメージなどの単一のメディアデータか

ら構成されている。

一方、マルチメディア構造ではシナリオを基づ

いた、電子新聞や電子プツ夕、ピデオ・オン・デ

マンドなどに代表されるインタラクテイプなプレ

ゼンテーションが行われている。マルチメディア

構造では、ハイパーテキスト構造には存在しな

かった、メディア聞の時間的同期機能を有し、複

数のメディアデータから構成される。本研究での

時間的同期には、シナリオを構成するメディア聞

の"coarsegrained"な同期関係であるシーン同期

と、メディア聞での"finegrained"な同期関係であ

るリップ同期が存在し、これらを表現し、提供で

きる構造をマルチメディア構造と定義している(図

2(b))。ここでのシーン同期とは、シナリオにそっ

てメディアを開始する開始点同期であり、リップ

同期とは動画像と音声問の同期のみならず、密接

な時間関係を持つ複数のメディア聞の同期をも意

味する。また、マルチメディアでのナピゲーショ

ンには2種類準備されている D 一つは、プレゼン

テーション中の現在参照時期JCRTP(CurrentRefer-

ence Time Point)を制御する方法であり、 CRTPを

"stop"、"st訂 t"、"rew"、"ff'などのメッセージによ

り変更し、シナリオ中を時間軸に沿ってナピゲー

ションを行う。もう一つは、ハイパーテキストの

リンクと同様に、オーサが設定した任意の参照時

刻RTP(ReferenceTime Point)に、時間軸とは関係無

くナピゲーションする方法であるo

そして、マルチメディアのプレゼンテーション

機能を備え、かつハイパーテキストでの発想的な

情報空間を構築するための構造をハイパーメディ

ア構造と定義し(図2(c))、この構造における情報空

間をダイナミックハイパーメディア空間と呼ぶこ

とにする。ハイパーメディア空間では、複数の時

間軸の異なるマルチメディア構造が存在するた

め、この空間を移動する場合は、マルチメディア

構造聞のプレゼンテーションのコンテキストス

イッチング制御が必要となる。
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2.2コンテキストスイッチング

ハイパーテキスト構造での単純なコンテキスト

スイッチングとは異なり、マルチメディア構造、

及びハイパーメディア構造のコンテキストスイッ

チングでは、時間的同期を含む連続メディアを処

理できなければならない。本研究では、ハイパー

メディアコンテキストとして、プレゼンテーショ

ン中のハイパーメディア構造に対して"一時停止

"、"継続"、"終了"の3つを定義しているo

一時停止

図3(a)に示すように、マルチメディアAが

時期Jtlで情報提供を開始し、その提供途中

の時刻t2で、マルチメディアBへの要求が発

生した場合のコンテキストスイッチング

は、マルチメディアAはそのプレゼンテー
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(b)マルチメディア構造

ションを一時停止し、マルチメディアBの

プレゼンテーションが開始する。そして、

マルチメディアBのプレぜンテーションが

終了すると、マルチメディアAのプレゼン

テーションが再開される。このようなコン

テキストスイッチングは、辞書や百科辞典

を参照するような場合に効果的である。

継続

図3(b)に示すように、マルチメディアAの

プレゼンテーション中に、マルチメディア

Bへの要求が発生した場合のコンテキスト

スイッチングは、マルチメディアAのプレ

ゼンテーションは停止せずにそのまま継続

し、同時にマルチメディアBのプレゼン

テーションも平行して行われる。このよう



なコンテキストスイッチングは、物語など

を読み進んでいる場合、その場面での出来

事をドラマ風に説明するような場合に効果

的である。

終了

図3(c)に示すように、マルチメディアAの

プレゼンテーション中に、時刻t2において

マルチメディアBへの要求が発生した場合

のコンテキストスイッチングは、マルチメ

ディアAのプレゼンテーションは終了し、

その後、マルチメディアBのプレゼンテー

ションが新たに開始する。最も一般的なコ

ンテキストスイッチングであり、新しい情

報空間に移行する場合に使用される。

これら3つのコンテキストスイッチングの設定

は、基本的にはダイナミックハイパーメディア空

間を構築するオーサがシナリオ中に埋め込み、

5.2.1で述べるハイパーメディアコントローラの管

理の基に切り替られる。

"Select" 
Mulmedia B 

2.3プレゼンテーションシナリオ

マルチメディア構造では、それを構成するメ

ディアデータ聞に相対的時間関係、及び空間関係

が存在する。これらの要素はプレゼンテーション

において、重要な役割を果たしていると考えられ

る。本研究でのプレゼンテーションシナリオは、

マルチメディア構造を構成し、時間的関連と空間

的関連を表現するための、 "Sce印n紅i拘010"¥、"Meωdiaa 

ObjeclID"ヘ、 "Out甲pu凶tCoor吋di加na】鳩a副tiぬon"¥、"Pr問es印e町叩n刷3叫taωti拘onn l 

Att凶rib加ut飽es"ヘ'¥、 "Meωdi同aP。凶。側n"ヘ.¥、

から構成されるマルチメデイアシナリオと、ダイ

ナミックハイパーメディア空間でのコンテキスト

スイッチングとイベント発生ポイントを示す、

"Hypermeida Co脚 xt・-、 "ActionMarker"から構成さ

れるハイパーメディアシナリオで構成されてい

る。プレゼンテーションシナリオとハイパーメ

ディアシナリオに分けることにより、ハイパーメ

ディアシステム以外で、マルチメディア単体ので

プレゼンテーションも可能となる。

Scenario 10 

シナリオ識別子でありシナリオの検索

キーとしても利用される。リンク先の情報

としての役割を果たしており一元的に知識

エージェントにおいて管理されるo

Media Object 10 

シナリオを構成する各メディアオブジェ

クトの識別子であり、シナリオを構成する

全てのメディアオプジェクトIDを記述す

る。

Temporal Relation 

各メディアオプジェクトの時間的関係

を、開始点や終了点からの相対時刻で定義

し、記述する。

Output Coordination 

各メディアオブジェクトのプレゼンテー

ション時の表示座標位置を記述する。

Presentation Attributes 

各メディアのプレゼンテーション時の属

性の設定。例えば、 256色表示で、 ADPCM

再生などを記述するo ただし、この設定は

デフォルト設定であり、ユーザの指定があ

る場合は、その設定が有効になる。

Media Portion 

マルチメディアデータペースに格納され

ている全てのメディアデータの一部を、シ

ナリオ固有のプレゼンテーションに使用す

る場合、各メディアの部分指定を記述す

る。

Hypermeida Context 

ハイパーメディアコンテキストスイッチ

ング時の振舞を記述する。

Action Marker 

リンク先指定、あるいはイベント起動位置

を明示的に表現する場合のアンカポイント

を記述する。
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3.DHSのデータモデル
ここでは、ダイナミックハイ J~ーメディアシス

テムのデータモデJレであるメディアオブジェク

ト、メタノード、及びフラスについて述べる。

3.1メディアオブジェクト
マルチメディア構造には、直接的に時間概念を

含まない、テキスト、イメージ、グラフィックス

と、時間概念をもっ、音声、オーデイオ、動画像

などのメディアデータが存在する。しかし、各メ

ディアデータ聞にリップ同期関係がある場合、例

えば動画像と音声がリップ同期が取られている場

合、それらを一つのメディアとして扱った方が自

然である。逆に、シーン同期関係、例えばイメー

ジ、あるいはテキストが動画像のある時点で表示

されるようなシーン同期の場合、それぞれを個別

Media Gruop--ー-
Cロ田町'olData・・・・・・・・咽ー

(b)ネットワークでのメディアオプ

図4メディアオブジェクト

で管理した方が細かい操作が可能となり、効果的

なプレゼンテーションが期待できる。また、個々

のメディアデータは、例えばイメージデータの場

合、使用色数や格納フォーマット、動画像では異

なる圧縮方法がそれぞれ存在し、個々にそれらの

処理を行わなければならない。

そこで、リップ同期関係を持つ、メディアデー

タを一つのグループとみなし、メディアグループ

と定義する。さらに、メディアグループとその

リップ同期メソッド、及び各メディアのフォー

マット変換メソッドを含めてカプセル化したもの

を、メディアオブジェクトと定義する(図4(a))。つ

まり、メディアオブジェクトは1つのメディアデー

タあるいは、 1つのメディアグループと、メディア

フロー制御、フォーマット変換、リップ同期を行

う同期モジューJレから構成され、メディアデー

夕、あるいはメディアグループが、メディアオブ

ジェクト内を流れると、ファオーマット変換、及

び同期が取られて出力されるo メディアオブジェ

クトは一時停止、再生などのメッセージを受ける

ことにより、グループに属する全てを時間関係を

維持しながら提供が可能となるo さらに、ネット

ワーク上で連続メディアの提供中には、メディア

オプジェクトはストリームとして存在し、一般的

なインタラションである、 "stop"、"resume"などの

メッセージをクライアント側のメディアオプジェ

クトが受けると、エージェント側のメディアオブ

ジェクトに、制御データとして送信され、スト

リームのフロー制御を行うことによりインタラク

テイプにメディアオブジェクトを提供できるよう

になる(図4(b))。リップ同期法とフォーマット変換

をカプセル化し、メッセージでのリップ同期をと

ることにより、シーン同期の処理が容易になり、

よりきめの細かいプレゼンテーションが可能とな

るo

3.2メタノード

ある事柄を表現するために複数のメディアオブ

ジェクトを用い、それを表現するためののモデル

として、メタノードの構成要素をメディアオブ

ジェクトとプレゼンテーションとし、シナリオを

含むように拡張した。メタノードとは、一つの事

柄を表現するための複数のメディアオブジェクト

10とプレゼンテーションクラスから構成される意
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図5メタノード

味的に統合された情報群である(図5)。メタノード

は、格納時はメタノード中のメディアオブジェク

トIDだけを格納し、プレゼンテーション時に実際

のメディアオプジェクトが割り当てられる。プレ

ゼンテーションクラスは、メディアオプジェクト

を表示するための座標を示す空間的関係を、及び

時間関係を示すシナリオから構成される。つま

り、メタノードはマルチメディア構造を具体化し

たものである。

3.3フラス

プラス(Frass:Frame with Class)は、意味的に統合

できる複数のメタノードを1つのメタノードのよう

に扱うことが可能な枠組みである(図的。例えば、

具体的な川越の蔵造りについて、学術的に説明し

たり、観光客向けに説明したりする場合を考え

る。このとき、蔵造り「大沢家Jを説明するため

の、メタノードは双方とも「大沢家Jで表される

が、ユーザの興味によってメディアオブジェクト

に含まれるメディアデータの内容が異なるり、そ

の内容の異なるメディアオブジェクトの関係を格

納するのがフラスである。フラスは、知識ペース

のフレームをオブジェクト指向のクラスのように

扱うことにより、知識表現とマルチメディア構造

の表現を可能としているのが特徴である。

4.DHSのシステムアーキテクチャ

この節では、 DHSのシステムアーキテクチャに

ついて述べる。 DHSは、クライアンドエージェン

ト.サーバアーキテクチャを持ち、クライアント

エージェント、知識エージェント、マルチメディ

アデータベースにより構築されている。

4.1クライアントエージェント

ユーザステーション上にあるクライアントエー

ジェントは、一方においてユーザとのインタラク

ションを行い、知識エージェントからメタノード

とフラスを受取り、それらのプレゼンテーション

を行う機能を果たしており、ユーザとのインタラ

クションを行うイベントマネージャ、メディアオ

ブジェクトのプレゼンテーションを行うメディア

プレゼンテーションマネージャ、ハイパーメディ

ア空間を制御するハイパーメディアマネージャ、

そしてネットワークインターフェイス[りから構成

されている(図7)。

イベントマネージャは、ユーザからの情報要求

メッセージを知識エージェントのリンクマネー

ジャへの転送し、メディアオブジェクトに対す

る、 "stop"や"pause'・などのインタラクションをメ

ディアプレゼンテーションマネージャに転送す

るo

メディアプレゼンテーションマネージャは、

リップ同期とシーン同期を提供しながらメディア

オブジェクトのプレゼンテーションを行う。

ハイパーメディアマネージャは、ハイパーメ

Network Interface 

図7クライアントエージェントの構造
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ディアにおけるコンテキストスイッチングを行い

ながら、各メディアオブジェクトの同期を取りな

がプレゼンテーションマネージャにメタノードを

提供する。これについては、セクション5.1で詳し

く述べる。

4.2知識エージェント

ネットワーク上に自律分散して存在する知識

エージェントは、管理下にあるマルチメディア

データベース内に格納されている情報に関する専

門的な知識を管理し、その知識を用いてユーザの

要求に適合するリンク先を決定し、マルチメディ

アデータペースからメディアオブジェクトを取得

し、メタノードとフラスを生成して、クライアン

トエージェントへそれらを提供する。また、知識

エージェントはネットワーク上に分散しているマ

ルチメディアデータベースの統合的な管理とアク

セスを提供しているo

知識エージェントは、リンク先を決定するリン

クマネージャ、メディアオブジェクトからメタ

ノードとプラスを生成するオブジェクトマネー

ジャ、そしてネットワークインターフェイスから

構成されている(図的。

リンクマネージャは、知識ベースに管理されて

いる、知識とユーザモデJレを利用して、ユーザの

要求に適合するリンク先を要求が発生するごとに

決定する。

オブジェクトマネージャは、リンクマネージャ

で決定されたリンク先情報を基にに、ネットワー

ク上に分散格納されているメディアデータを取得

しながら、クライアントエージェントのハイパー

メディアマネージャと連動してメディアオブジェ

クトを時間的同期を保ちながら転送する。

Knowledge Agent 

図8知識エージェントの構造

4.3マルチメディアデータベース

知識エージェントに管理されているマルチメ

ディアデータベースには、静的なメディアが中心

である画像データベースなどでは水平分散データ

ベースL7J、一方で、電子博物館やビデオ・オン・

デマンドのような連続メディアが中心のシステム

では垂直分散データペース[7]を採用し、ビデオ

サーJ'{的な時間を考慮した構造を持たせている。

知識エージェント、マルチメディアデータベース

間のクエリ発行と結果の取得については、現在、

マルチキャストを基本とする方式を研究中であ

る。

4.4ダイナミックリンキング

ダイナミツクリンキングのリンク機能の概要を

図9に示し、リンク機構の大きな流れについて述べ

るo クライアントステーション上でユーザから情

報要求を受けたクライアントエージェントのイベ

ントマネージャは、その要求を知識エージェント

のリンクマネージャにメッセージとして送信す

る。そのメッセージを受けたリンクマネージャ

は、知識ベースを利用しその要求に適合するフラ

スとメタノードを生成し、ダイナミックハイパー

メディア空間(DH空間)を形成する。リンク先と

決定されたメタノードは、オブジェクトマネー

ジャにメッセージとして送られ、ネットワーク上

に分散されたMDBに格納されている各メディアオ

プジェクトを検索してメディアオブジェクト群を

生成し、クライアントエージェントのハイパーメ

ディアマネージャへ転送する。メタノードを受信

したハイパーメディアマネージャは、その要求を

発行した時点のリンク先としDH空間を構築し、同

期を取りながらプレゼンテーションマネージャに

メタノードを提供し、プレゼンテーションを行

う。ここでは、専門知識などにより構築されるDH

空間を知的情報空間[1]、ユーザの要求に対するレ

図9ダイナミックリンキング
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ベJレや、感性に適合できるDH空間を感性情報空間

[8]と定義し、この2つのDH空間を目的に応じて構

築することにより柔軟で効果的なマルチメディア

情報の提供を可能にしている。

5.同期のためのアーキテクチャ
この章では、ダイナミックハイパーメディアシ

ステムでの連続メディアに対する、つまりメディ

アグループ内におけるメディアデータ間のリップ

周期、及びシナリオに基ずくシーン同期のための

アーキテクチャについて述べる。ここで、リップ

同期方法の詳細に関して本研究グループの文献

[9.10]を参考にして頂くことにして、そのシステム

で開発した方法を利用することにより、容易に

リップ同期が実現できる。従って、本稿では、

シーン同期のアーキテクチャについて述べる。さ

らに、 DH空間におけるコンテキストスイッチング

の制御アーキテクチャについても述べる。

5.1メタノード内の周期

複数のメディアオブジェクトから構成されるメ

タノードでは、個々のメディアオブジェクトに対

する同期、つまりシナリオに基づいたシーン同期

を行う。本研究では、メディアオプジェクトをマ

ルチメディアコントローラにより制御することに

よって、シーン同期を実現する。

5.1.1マルチメディアコントローラ

マルチメディアコントローラ(MMC:Multimedia 

Controller)(図10)はクライアントエージェントのハ

イパーメディアマネージャモジューJレと知識エー

ジェントのオブジェクトマネージャモジュールの

Event 

図10マルチメディアコントローラ

プロセスとして起動し、シナリオによるCRTPの

変更点、及びユーザのインタラクションに応じた

メッセージを個々のメディアオブジェクトに発行

することにより、シーン周期を実現する。 MMC

は、メタノード毎に生成され、メタノードのプレ

ゼンテーションが終了すると、同時に終了する。

現在、提供されているユーザインタラクション・

メッセージは、 "start"、"pause'・、 "resume"、

可'ewind"、"fastforward"、"jump"、"quit"、"select"

の8種が準備されているが、シーン同期に使用され

るのは、、elect"以外の7つのメッセージである。

メッセージを受け取ったMMCは、それぞれに対応

するイベントを起動する。メディアオブジェクト

が扱うメディアグループ内のメディア聞では既に

リップ同期が保たれているので、このようにメッ

セージの送信だけでシーン同期が容易に行えるよ

うになる。

5.1.2 MMCのシステムアーキテクチャ

クライアントエージェントと知識エージェント

間での、メタノードはメディアボートで接続さ

れ、各メディアオブジェクトのストリームはメ

ディアチャネJレ上での転送を可能にしている。メ

ディアオブジェクトにはパケット・オーデイオ・

ビデオシステム[9 ]やイメージ転送などは

RTCC[10]方式をそのまま利用できる(図11)。

5.2メタノード聞の同期

マルチメディア構造を持つメタノード聞の同期

は、プレぜンテーションシナリオの"Hypermedia

Con飽xt"の記述に従った、メタノードの、"一時停

止"、"継続"、"終了"のハイパーメディアコンテキ

ストスイッチングとなり、ハイパーメディア空間

を移動となり、コンテキストスイッチング管理で

ある。
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MO:Media Object 

図12ハイパーメディアコントローラ

5.2.1ハイパーメディアコントローラ

クライアントエージェントのハイパーメディア

マネージャ、及び知識エージェントのオプジェク

トマネージャにおいてプロセスとして生成されれ

るハイパーメディアマコントローラ (HMC:

Hypennedia Controller)は、 MMCを制御することに

より、ハイパーメディアコンテキストのスイッチ

ングを実現する(図12}。ハイパーメディアマネー

ジャ上のHMCは、メタノード要求イベントである

"select"が発行されたことを各MMCに送信する

と、各MMCは、シナリオに基づき"一時停止"、"

継続ヘ"終了"のコンテキストスイッチングを行

う。また、あるメタノードプレゼンテーションが

終了したときも、各MMCにそれを送信し、ハイ

J~ーメディアコンテキストをスイッチングする。

5.2.2 HMCのシステムアーキテクチャ

HMCは、ハイパーメディアコンテキストのス

イッチングを制御しており、コンテキストスイッ

チング時のマルチメディアプレゼンテーションの

処理は、 MMCが行っているので、クライアント

エージェントと知識エージェントでの処理は異

なっている。クライアントエージェント側のHMC

は、イベントマネージャ、あるいはMMCからの

メッセージを受け、それをMMCに発行し、ハイ

パーメディアコンテキストを切り替る。一方、知

識エージェント側ではMMCの生成と削除を管理す

る。これらのモジューJレは図1に示すネットワーク

システムモデルに図13に示すように組み込まれ、

動作する。

6.まとめ

この論文では、ユーザの発想的な情報検索を提

供し、時間的同期を考慮したハイパーメディア空

間を構築するための3つの構造モデル、プレゼン

テーションシナリオ、ハイパーメディアコンテキ

ストを定義し、実現のためのシステムアーキテク

チャを示した。ダイナミックリンキング法による

発想的なリンク、 MMCによるプレゼンテーショ

ン、 HMCによるハイパーメディアコンテキストス

イッチングが可能となった。今後の課題として、

本システムの有効性を示すための実装、及び応用

Client Agent Knowledge Agent Databases 

Network Network 

MMC:Mullimedia Control加 ¥同明叩，./ MO:Media Object MDB:Multimedia Da組hase

図13ハイパーメディアメディアコンテキストスイッチングのシステムモデル
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例を過しての機能、及び性能評価を行い、さら

に、ハイパーメディアシステムにおけるQoSの導

入について検討していく予定である。
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