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Web2.0と新しいネットワーク・メディア

稚内北星学園大学

丸山不二夫

メディアの歴史
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1854年

1865年

万国電信連合創設（パリ）

加盟は２０ヵ国、
加盟国の電信線延長は５０万キロ、

電報通数は年間３０００万通
に達していた
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1866年 大西洋横断海底電信線が完成

1871年 日本は長崎から上海・インド経由の
海底線、 シベリア経由の陸線で
ヨーロッパと、さらに大西洋横断
海底電信線経由でアメリカと結ばれた

1906年 日米間太平洋横断海底電信線開通

20世紀初頭の Globalネットワーク

1８９５年 イタリアのマルコーニ無線通信の
実験に成功
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1876年

グラハム・ベル（米）

1897年

エジソン
1847~1931
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1925年

1935年

イギリスのベアードが初めて
有線によるテレビジョンの伝送に成功

浜松高等工業学校の高柳健次郎教授

1957年

人工衛星
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コンピュータの歴史

アラン･チューリング
原理的可能性

1930年代
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1945年

ENIAC

フォン・ノイマン

ノイマン型コンピュータ
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1948年

Transistor

IBMシステム/360

1963年
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Personal Computer の登場

1974   Altair 8800
1974   Apple I
1975   Microsoft社
1977   Apple II ， PET 2001， TRS80
1978   Intel 8086
1981   IBM PC / MS-DOS

IBM PC、'81年8月12日 誕生

VAX-11/780(1977) Sun3/260  1987年
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IT技術の歴史

IT技術の変化を概観する

まずソフトウェアの変化を見てみよう。

この10年の間にも目覚しい変化が見られる。

こうした変化を可能にしているのは、基本的に
は、ハードウェアの進歩であった。

重要なことは、21世紀、変化の主役は、ハー
ドウェアからネットワークに移ろうとしている。

こうして、IT技術の絶え間ない変化が、今後も
続くのは確実である。
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ソフトウェアの変化

Javaは、生まれて10年。

XMLは、まだ7年。

Webサービスは、5~6年。

この一年の間に、EJB3.0やJBIといった重要
なテクノロジーが登場している。

ハードウェア革新のスピード
Mooreの法則

18ヶ月で、半導体の集積度が2倍になり、価格
が半分になるという、ムーアの法則が提唱され
て今年で40年になる。この間、ITの発展を規
定してきたムーアの法則の30年をふり返る。

15年で約1000倍という進歩は、これからも続
くのだろうか？
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http://www.intel.com/technology/silicon/mooreslaw/index.htm

Moore’s Law
40th Anniversary

1965年

1975年、30年前の
「超大型コンピュータ・システム」

東大大型計算機センターのHITAC8800/8700
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1975年、30年前の
「超大型コンピュータ・システム」

・ 主メモリー 4MB
・ スワップ用ドラム 16MB
・ ファイル用ドラム 8MB
・ 集団ディスク 2.13GB
・ IOプロセッサー 8MB/sec

CPU 8bit μＰＤ８０８０Ａ

RAM 512バイト ～ 1K
ROM 768バイト

1976年
TK-80発売
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2005年、現在

4Gメモリー

30年。KiloからMega、MegaからGigaの時代へ

2 TFLOPS

2006年
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ハードウェア革新のスピード
Mooreの法則の限界

右肩上がりの成長を続けてきた半導体の集積
度の向上だが、そこには限界がある。このス
ピードで集積が続けば、ついには、一個の電子
が一ビットの情報を担うことになる。

しかも、その限界には、あと10年少しで到達す
るだろう。既存技術の延長では、1チップTera
ビットメモリーは困難で、Petaビットメモリーは、
不可能に見える。

情報1bitを蓄えるのに必要な電子の数

X

？

Moore則の帰結
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ネットワーク革新のスピード
Gilderの法則

ムーアの法則が機能しなくなり、次世代の量
子コンピュータも実現できないとすれば、IT技
術は何によって牽引されるのか?
ギルダーの法則は、ネットワークの高速化が
コンピュータの集積度の向上の3倍のスピード
で、すなわち、6ヶ月に2倍のスピードで進むこ
とを予想する。こうした帯域の拡大は、光ネッ
トワーク技術の進歩によるものである。

ネットワークの進化(Gilder則)
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コンピュータの世紀から
ネットワークの世紀に

ギルダーの法則は、現在のネットワークのス
ピードが、Giga bitクラスであるとするなら、5
年後の2010年には、Tera bitクラスに、
2015年には、Peta bitクラスのネットワーク
が可能になると予想する。

IT技術革新の牽引力が、コンピュータから
ネットワークに移動するのは確実である。

Internet の爆発
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Internet の爆発

1993年 6月 WWWサービス

1995年12月 KB   1994年12月 448KB   1993年12月 40KB 
1995年11月 KB   1994年11月 163KB   1993年11月 33KB 
1995年10月 KB   1994年10月 257KB   1993年10月 21KB 
1995年 9月 KB   1994年 9月 76KB   1993年 9月 24KB 
1995年 8月 KB   1994年 8月 87KB   1993年 8月 20KB 
1995年 7月 KB   1994年 7月 65KB    1993年 7月 18KB 
1995年 6月 1363KB   1994年 6月 147KB   1993年 6月 11KB 
1995年 5月 1084KB   1994年 5月 97KB 
1995年 4月 797KB   1994年 4月 102KB 
1995年 3月 872KB   1994年 3月 93KB
1995年 2月 645KB   1994年 2月 71KB 
1995年 1月 522KB   1994年 1月 58KB 

NCSAのWhat‘s New ページの容量

インターネットの爆発
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なぜWebなのか

インターネットの爆発という最初の一撃は、IT
技術の進化の方向を基本的に規定した。

同時に、そこから生み出される無数のweb
サーバ、webブラウザの群れは、IT技術の
「環境」として、技術の進化を規定している。

Web Browser HTTP Web Server

GET/POST

Response

もっとも成功したサーバ・クライアントとしての
Web Server と Web Browser



21

Webサービス

SOAP Message

SOAP Message

Web Server

Servlet/JSP

EJB

DataBase

Web Browser

J2EE
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新しいメディアとしてのWeb

いくつかのサンプル
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Scott Kurowski
Entropia社

（http://www.entropia.com/）

http://fightaidsathome.scripps.edu/
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http://www.mersenne.org/prime.htm

http://www.parabon.com/cac.jsp
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新しい理念

サービス経済の勃興とIT

20世紀から21世紀の移行の意味
するもの
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人類の歴史上でいまだかってなかった、最大規
模の労働力の移動が、今まさに起きようとして
いる

urbanization, 
global communications, 
low cost labor, 
business growth
technology innovation.

Jim Spohrer
Director, Services Research
IBM Almaden Research Center

労働力の規模から見たトップ10の国
A = Agriculture, G = Goods, S = Services

44643331.4Germany

302611632.2Banglad.

302010702.2Nigeria

40702552.4Japan

386523122.5Russia

205324233.0Brazil

353916453.9Indonesia

21702734.8U.S.

2823176017.0India

19135155021.0China

25 yr %
delta S

%
S

%
G

% 
A

% 
WW
Labor

Nation
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United States Japan
(A) Agriculture:

Value from 
harvesting nature

(G) Goods:
Value from 

making products

(S) Services:
Value from enhancing the

capabilities of things (customizing,
distributing, etc.) and interactions between things

(A) Agriculture:
Value from 

harvesting nature
(G) Goods:

Value from 
making products

(S) Services:
Value from enhancing the

capabilities of things (customizing,
distributing, etc.) and interactions between things

German Russia

Source:  http://www.nationmaster.com

China
(A) Agriculture:

Value from 
harvesting nature

(G) Goods:
Value from 

making products

(S) Services:
Value from enhancing the

capabilities of things (customizing,
distributing, etc.) and interactions between things

India
(A) Agriculture:

Value from 
harvesting nature

(G) Goods:
Value from 

making products

(S) Services:
Value from enhancing the

capabilities of things (customizing,
distributing, etc.) and interactions between things

(A) Agriculture:
Value from 

harvesting nature
(G) Goods:

Value from 
making products

(S) Services:
Value from enhancing the

capabilities of things (customizing,
distributing, etc.) and interactions between things

Nigeria Bangladesh

Source:  http://www.nationmaster.com
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サービス経済の勃興とIT

サービス部門は、USでは急速に成長した。（労
働力の70%）

その他の国も同じパターンに従っている。
(urbanization,  infrastructure, and 
business growth drive the shift)

サービス部門は、ワールドワイドでITが年間に
消費する$2.1T の80%ｗ購入している。

サービス経済の勃興とIT

4つの分野のサービス産業が巨大なものに成
長を続けている。その中でもITの技術が使わ
れていく。

金融・情報
専門ビジネス
小売・商業
官公庁

IT への投資は、生産性(GDP/Jobs)の急
速な成長にも貢献している。
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２１世紀、「広帯域でのメディア統合」が急速に進
行するという技術的予測

「広帯域でのメディア統合」の進行という技術的
な変化が、２１世紀の初頭、歴史的な社会変動
を引き起こすという社会的な予測

「広帯域でのメディア統合」の進行にともなう歴
史的な社会変動が、歴史的には、コミュニケー
ションと情報の共有の一層の発展を促進すると
いう視点

Wakhokのビジョン

公共性の基礎としてのメディア

双方向のネットワークのグローバルな成長

それへの諸個人の自由なアクセス

情報のダイナミックな共有

諸個人のグローバルで自由な協同と連合

個人の協同が公共性の基礎となりうる



36

新しいメディアの理念

私達の外部にそびえ立つメディアではなく、私達自身
の相互の関係性に他ならないネットワーク

私達がその構成要素であることが、それにとって必要
不可欠であり、個々人の存在が、その内容の豊かさ
の源であるようなネットワーク

そこへと情報を「発信する主体」の成長が、「表現する
個体」の成長に他ならないネットワーク

自己表現・自己実現の場としてのネットワーク
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７つの原則

1. プラットフォームとしてのWeb
2. 集団的な知恵を利用する

3. データは、次の「インテル入ってる」

4. ソフトウェアのリリースサイクルの終わり

5. 軽量なプログラミング・モデル

6. 単一のデバイスのレベル以上のソフトウェア

7. ユーザの豊かな経験

Web 2.0 会社のコア・コンピーテンス

パッケージではなくサービス。コスト・エフェク
ティブなスケータビリティをもったサービス

沢山の人が使えば使うほど豊かになる、ユ
ニークで再生産が難しいデータ・ソースへのコ
ントロール

ユーザを、共同開発者として信頼する
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Web 2.0 会社のコア・コンピーテンス

お客自身の自己サービスを通じて、ロング・
テールに影響力を持つ

単一のデバイスのレベル以上のソフトウェア

ユーザインターフェース、開発モデル。ビジネ
スモデルの軽量化

Developing Web 2.0 Apps

Challenging programming model
Asychronous communication
Ad hoc protocols
Structured storage of unstructured data

Limitless scalability requirements
Little or no componentization

Lengthy development cycles
Quality control issues
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Web2.0 Meme Map

Strategic Positioning

The web is platform

User Positioning

You control your own data

Core competence
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Core competence

Services, not packaged software
Architecture of Participation
Cost-effective scalability
Remixable data source and data 
transformations
Software above the level of a single 
device
Harnessing collective intelligence

Tagging, not taxonomy :
Flickr, del.icio.us

Rich User Experiences : 
Gmail,Google maps, AJAX

User as contributor : 
PageRank,eBay reputation, 
Amazon review
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customer self-service enabling 
long-tail : 
Google AdSense
Partition not publishing : 
Blog
Radical Decentralization : 
BitTorrent
Radical Trust : 
Wikipedia

Some Key Words
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An attitude, not technology
The long tail
Data as "Intel Inside"
Hackability
The perpetual beta
Software that gets better the 
more people use it

The right to remix "Some rights 
reserved"
Play
Granular Addressability of 
contents
Rich user experience
Trust your users
Small pieces loosely joined web 
as component
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Web2.0 新大陸論

今までのIT産業は、旧大陸の上で栄えてきたが、没
落の影がしのびよっている。ITの新しい冒険者たちは、
海に出て新大陸を見つけ出すだろう。

新大陸へ

旧大陸では、エンタープライズ系の重武装の正規軍
が主力、新大陸では、一人でもシステムとアプリをく
み上げて戦える身軽なゲリラ兵が主力。

旧大陸の基幹は実はメインフレーム、新大陸は、メイ
ンフレームのない世界。

旧大陸で幅を利かせているのは、コボルとVB、
新大陸は、JavaやC#や、多様なスクリプトの世界。

旧大陸の開発は、ウォーターフォール、
新大陸の開発は、アジャイル。
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新大陸のパン屋さん

旧大陸のパン屋さんでは客がパン屋さんの焼
いたパンを買う。
新大陸のパン屋さんでは客がパン生地を持ち
寄って好きなように焼いてもらってそこにおい
てもらう。（おまけにタグ付けたりもできちゃう -
クールなクリームパン！とか）

By ゆーたさん

マッシュ・アップ

サンプリング コンテキストの一部だけ取り出して、別のサービスに
適用させてしまうこと。

スクラッチ 既存の技術を本来の用途とはまったく別の用途に使
い蘇らせること ref. AJAX
ビニール レガシーシステム
ブート 勝手にサービスを流用してしまうこと

(ブートといっても起動のブートじゃなくて、ブートレグの
ブートです)

マッシブ 重厚長大なフレームワーク
BPM マッシュアップしたサービスにおけるレスポンス時間
バックキュー 使い勝手が悪くなること
ウェッサイ シリコンバレーで作られたもの

By さくらばさん


