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はじめに


昨年12月、中学生の皆さんに、子どもの頃に読んだ本を紹介する機会がありました。私がお奨めしたのは「やかまし村の子どもたち」というAstrid Lindgren（アストリッド・リンドグレーン）の有名な児童書。1965年の作品です。彼女の本は「長くつ下のピッピ」や「名探偵カッレくん」など、人気作品が多く、世界中の子どもたちに読まれています。「やかまし村の子どもたち」は、小学生のときに何度も繰り返し読み、挿絵を模写したり、自分だけのオリジナルストーリーも考えるなど、この作品の世界観にたっぷり浸りました。同シリーズの「やかまし村はいつもにぎやか」、「やかまし村の春・夏・秋・冬」も同様です。


先日、この「やかまし村の子どもたち」を読んでくれた中学生の感想文を読ませていただきましたが、思わず懐かしさがこみ上げ、小学生の頃の風景がよみがえってきました。不思議ですね、学校の図書館、昔住んでいた家の居間、当時の友だちの顔など、次々と頭の中に登場してきます。大半は（他の思い出と混ざった）間違った記憶なのかもしれませんが、タイムスリップした気分です。

今の子どもは「本」以外の娯楽がたくさんありますが、「本」から受ける影響は変わらないし、想像力、空想力を養う重要なコンテンツなのだと再認識しました。私は、書籍の電子化を積極的に推進していますが、不利益を被るようなことが起きないように、常に仕組み全体を俯瞰するように心がけています。特に児童書に関しては、特定の環境でしか読めなかったり、準備にコンテンツ以外のお金がかかるといった障害を可能なかぎり無くせるようにアイデアを出していきたいと思っています。


利潤を追求しなければいけないビジネスの世界では、どうしても近視眼的なマーケティングになりがちですが、「アクセシビリティ」や「教育」については、長期的な視野で考えていく必要があります。コンテンツを効率よく生産し、市場をもっと大きくしなければいけませんが、じっくり議論しながら進めていく領域もあるということです。

この「電子書籍メディア論」は、2009年の12月からPodcastで配信してきた音声をベースに再構築したものですが、すでにライフワークの1つになっており、現在も配信を続けています。今後も「本の未来」について、書籍、音声、映像などさまざまなメディアを介して発信していきたいと思いますので、よろしくお願いいたします。


[image: ]


電子書籍メディア論 Facebookページ

http://www.facebook.com/eBookStrategy

電子書籍メディア論ウェブキャスト

http://www.design-zero.tv/Webcast/
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1. 出版業界が求める電子出版と交わることがなかった「電子ブック」の時代


26年前の電子ブックの世界


電子ブックとの最初の出会いは、1980年代後半のHyperCardで作られた電子絵本でした。HyperCardは、Apple Computer（2007年Apple Inc.に改名）が1987年に発表したアプリケーションソフトで、ハイパーテキストの仕組みを採用した本格的なオーサリングツールとして大きな話題になりました。1988年にリリースされた「The Manhole（マンホール）」は、デジタルの特性を生かし、絵本とアドベンチャーゲームを融合させた画期的な作品で、多くのクリエーターに影響を与えました。この電子ブックを制作したのは、CyanのMiller兄弟（Rand MillerとRobyn Miller）で、翌年（1989年）には電子絵本の名作と言われる「Cosmic Osmo（コズミックオズモ）」、1993年にはアドベンチャーゲーム「MYST（ミスト）」をリリースしています。


HyperCardで保存されたファイルは、カードが積み重なったアイコンになっており、「スタック」と呼ばれます。HyperTalkというスクリプト言語も用意されていましたが、ボタンをクリックしてカードを表示させるという基本的な仕組みだけでも、電子ブックを簡単に作成できるため、絵本だけではなく、漫画や図鑑、詩集、小説、さらにヌード写真で構成されたアダルト本など、さまざまな電子本がつくられました。秋葉原や新宿のMacintosh専門店などでは、HyperCardのスタックをフロッピーディスクに保存した「フロッピーマガジン」が販売され、雑誌を模したデジタルコンテンツとして、マニアの間ではかなり盛り上がっていたことを覚えています。

26年前の電子ブックの世界を見たいなら、Googleの画像検索で「HyperCard」をサーチしてみてください。断片的な情報ですが、HyperCardでつくられた作品のスクリーンキャストを見ることができます。また、YouTubeで「HyperCard」をサーチすると、開発者のBill Atkinson（ビル・アトキンソン）氏がHyperCardを操作している当時のビデオなども出てきます。
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デジタルならではの表現に挑戦、90年代は電子ブック百花繚乱


90年代半ばには、世界中のクリエーターやプロダクションがマルチメディアブームに乗り、アイデアを出し尽くしたのではないかと思うほど、大量の電子ブックが作られました。オーサリングツールの主役は、HyperCardからMacroMind社のDirector（ディレクター）に代わり、さらに高度な表現が可能になりました。1984年に設立されたMacroMindは、オーサリングツールの開発に長けていて、1985年には、すでにMac用のアニメーションツール「VideoWorks」をリリース。1987年に登場する最初のDirectorは、VideoWorks II という位置づけになります。MacroMindは、1992年にMacromedia（マクロメディア）に改名、2005年にはAdobeに買収されています。


[image: ]


電子出版では老舗のボイジャーは、1993年に縦書きやルビなどを含む日本語組版ルールを搭載したオーサリングツール「エキスバンドブック」（US版は1991年）をリリースしており、すでに縦書きの日本語コンテンツも作成することができました。


90年代は、電子ブック百花繚乱の時代だったといっても過言ではないでしょう。1991年にリリースされたAppleのQuickTimeによって、映像やサウンドなども容易に扱えるようになりましたので、多種多様な電子ブックが作られ、CD-ROMのパッケージ製品として、パソコンショップや書店などで販売されました。私も（インターネットを学ぶための）電子ブックを発行しましたが、制作費は300万円ほど、1ヵ月くらいかけ、Directorだけで作成しました。今思えば、夢のような贅沢な話です。表現の自由度が飛躍的に向上したことで、デジタルでしか実現できない新しい試みにチャレンジするクリエーターが増え、今まで体験したことのない斬新な作品が次々と登場するという、大変エキサイティングな時代だったと思います。
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ブームも最新技術の導入もアダルト分野が牽引


最も売れていたジャンルは「アダルト」で、1995年2月25〜28日に幕張メッセで開催された「Macworld Expo Tokyo」では（今では考えられませんが）、アダルトコンテンツの企業を集めた広いエリアがつくられたほどです。このエリアではAV女優がコンパニオンをやっていたり、過激なイベントなども開催されており、異様な活気に満ちたブース群に驚くばかり。入り口には仕切りがあり、子どもが入らないように警備員が配置されていました。Macworldで、こんなことができたのは日本だけでしょう。

とにかく売れるコンテンツだったので、文芸系のCD-ROMを発行していた会社も、別ブランドではアダルトCD-ROMを作成し、その利益で（あまり売れない）文芸・芸術系の電子ブックの制作費を賄っていた、という話も聞きました。また、アダルトビデオメーカーの九鬼などは、マルチメディア事業部を設置し、TrueMotionのテクノロジーを採用した世界でも最先端のアダルトコンテンツを制作していたことも補足しておきましょう。「電子ブックの時代になったら、マンガとアダルトが出版社を支える」と真面目に語られていた時代です。
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2. 40年以上前の出版技術が現在の電子書籍フォーマットにも息づいている


構造と見栄えを分離した電子書籍フォーマットの原点は1969年


現在、既刊本の電子化で最も高コストなのが、DTPデータなどの「非構造化ドキュメント」を構造化ドキュメントに変換する作業です。業務用の変換サービスでも完璧に処理することは困難でしょう。EPUBやKindleフォーマットなどは、HTMLやCSSなどウェブの技術を採用しているため、タグによる意味付けが必要になりますが、そもそもマークアップによる文書の構造化は、出版の技術でした。


構造と見栄えを分離した電子書籍フォーマットの原点は、1969年の「GML（Generalized Markup Language：ジェネラライズド・マークアップ・ランゲージ）」までさかのぼります。GMLは、IBMの研究者であるチャールズ・ゴールドファーブ（Charles Goldfarb）、エドワード・モシャー（Edward Mosher）、レイモンド・ローリー（Raymond Lorie）らが開発したマークアップ言語です。文書の構造と表示方法を分離して、汎用的なタグ付けを可能にしたことで、複数のドキュメントの内容を一回の処理でまとめて変更することが可能になり、膨大なドキュメントを効率よく管理できるようになりました。文書内の見出しには、「これは見出しである」というタグが付けられるだけで、構造上どういう意味を持っているか定義するだけです。「字体はHelvetica、サイズは24ポイント、位置は中央揃え」といった見栄えについての指定は文書から完全に分離されます。

GMLのタグには「作成者」「発行日」「種類」「概要」などがあり、管理している数百、数千のドキュメントに割り振られることで、特定の分野について書かれた文書の概要をまとめて参照したり、指定した期間で一覧表示させることも可能になっています。
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電子書籍フォーマットはウェブの技術を採用していますが、そのHTMLは、1986年にISO（国際標準化機構）で規格化された出版技術のSGML（Standard Generalized Markup Language）を簡素化したマークアップ言語です。
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リフロー・固定レイアウト・プリントレプリカ、それぞれの特性


電子書籍の技術は「リフロー」と「固定レイアウト」、「プリントレプリカ」に大別することができます。紙面を忠実に再現するプリントレプリカは、プリントファーストの技術で「紙の電子化」と捉えてよいでしょう。PDFが代表的なフォーマットです。PDFは、2008年7月にISO（International Organization for Standardization：国際標準化機構）で「ISO 32000-1」として規格化されており、信頼性が高く、政府の電子文書などにも採用されています。
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リフローは、HTMLなどのウェブの技術を採用した電子書籍フォーマットの技術で、行の折り返し処理とも呼ばれます。スクリーンのサイズにあわせて、テキストや図版が流し込まれるため、画面の大きさや比率が変わっても、適切に表示してくれるのが大きな特徴です。ただし、高負荷なため、複雑なレイアウトなどは読書のユーザビリティを低下させます。文字のサイズを変更したり、ページをスクロールさせる度に、再計算・再配置を実行しますので、快適に読書できない可能性があります。古いデバイスや低スペックのデバイスでは、快適な読書体験を提供できないだけでなく、予期しない問題（処理落ち）を発生させてしまうことがあるため、今は見栄えよりも、ユーザビリティを優先させているのが現状です。


読書システムごとのレンダリングの差異についても注意しなければいけません。例えば、図版の周辺にテキストを流し込む表現では、CSSのfloatプロパティ（要素の浮動化）を指定しますが、読書システムによって、表示結果が微妙に異なります。文字サイズを変更したり、スマートフォンなどの小さなスクリーンで表示した場合、さらに違いが際立ってきます。図版が切れてしまう場合もありますので、読書システムごとにCSSの値を変更するか、差異を最小限におさえる指定で妥協するか、という判断になります。見栄えを完璧にコントロールしたいのであれば、今のところ、後述する「固定レイアウト」を選択するしかありません。ただし、アクセシビリティを考慮するなら、安易に画像化するのはお奨めできません。Kindleストアなどでは、文章が主体の電子書籍にはリフローを推奨しており、固定レイアウトにすると販売できない場合があります。


固定レイアウトは、リフローとプリントレプリカの中間的コンセプトの技術で、リフローでは再現しにくい複雑なレイアウトのページや漫画、絵本、写真集のようなビジュアルで構成されるコンテンツを「画像化」したり「座標値で要素を固定」することで、表現可能にします。固定レイアウトは、たんに画像化されたページを束ねたパッケージデータではなく、電子書籍フォーマットとして規格化されていますので、永続性が保証されています。また、リフローのページと固定レイアウトのページを組み合わせたコンテンツも作成することができます。プリントレプリカは「紙の電子化」ですが、固定レイアウトは多種多様なスクリーンで読む電子書籍の特性を考慮した上でつくられています。
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小さな画面で雑誌などの可読性を向上させる、これからの技術


リフローでは表現しにくい（複雑なレイアウトの）雑誌などは、プリントレプリカや固定レイアウトでつくられますが、スマートフォンの小さなスクリーンでは可読性が極度に低下しますので、たんに表示できるだけで「スマートフォンでも読める」と記すのは問題です。ビジュアル要素で構成されているアート系のマガジンや写真集に近いフォトブックなどは、許容範囲かもしれませんが、記事中心の雑誌などは、どうしてもタブレット推奨ということになってしまいます。


この問題を「ハイブリッド」という処理で解決しているのが、AmazonのKindleフォーマットやシャープのXMDF 3です。ハイブリッドのコンテンツは、固定レイアウトとリフローを読者が自由に切り替えられ、「雑誌の紙面そのまま読みたい」という読者と「スマートフォンでも快適に読みたい」という読者、どちらのニーズも満たしており、幅広い層に訴求することができます。

なお、シャープのXMDFは、電子書籍を編集するプロセスで使われる記述フォーマットが、2009年2月に、IEC（国際電気標準会議）の国際標準規格になっています（「IEC62448 Ed.2 Annex B」として採択）。XMDFは、この記述フォーマットを実行フォーマットに変換し、暗号化した配布フォーマットで電子書籍を配信する仕組みになっています。次世代XMDFとして2010年7月20日に発表されたXMDF 3は、ハイブリッドだけではなく、動画や音声データの埋め込み、文字サイズの変更にあわせてページのレイアウトを変更する（段組みなどが自動的に調整される）仕様も含まれています。ただし、このようなハイエンドな仕様はあまり採用されておらず、一部の雑誌などに限られています。
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3. 「プレーヤーで音楽を聴く」ようにデバイスで読む本は受け入れられるか


新しいテクノロジーと共に、現れては消えていく電子ブック


20数年前から繰り返し考えられてきた「新しい本のカタチ」は、現在もなお、試行錯誤が続いていますが、90年代につくられた電子ブックは、「本を模倣してつくられた」パソコン向けのデジタルコンテンツであり、出版社にとってはブームに乗せられたサイドビジネスでしかなかったようです。あくまで印刷本が本流であり、パソコンなどのハードウェアを必要とするデジタルの本は、読者を限定することになるため、辞書や地図、マニュアルなどのユーティリティ分野でしか長期ビジネスとして成立しないだろうと言われてきました。


漫画や小説などの人気作品は、新しいテクノロジーと共に復活し、新しい読者を開拓していきます。人気のある漫画は、ラジオドラマやテレビアニメ、映画になり、新規のファンを獲得します。家庭用ビデオが普及し始めた80年代前半には「ビデオ漫画」（漫画の原稿を使った動的な映像表現）なども作られましたが、新しい技術やメディアが登場するたびに、過去の人気作品が掘り出されることになります。


これらの作品は、現れては消えていく、流行性の高いコンテンツであり、電子ブックも同様だと考えられます。前述したHyperCardの名作「The Manhole」や「Cosmic Osmo」は、今のパソコンでは表示できません。90年代に作られたCD-ROMの電子ブックも、Windows 95や漢字Talk 7などの古いOSとハードウェアがないと見ることができないのです。アプリケーションとしてつくられる電子ブックは、バージョンアップされなければ、いずれ動かなくなります。もし、対応できたとしても、バージョンアップするたびに、読者からお金をとれるでしょうか。当時、語られていた「辞書などのユーティリティ分野でしか長期ビジネスとして成立しない」というのは、売れた後のサポートが大きな負担になると考えていたからでしょう。
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ハードウェアを必要とする電子本は読者を限定する


さらにもう一つ大きな懸念材料は、ハードウェアでした。音楽や映像とは異なり、再生機を必要としない「本」から、テクノロジーに依存した「電子ブック」へ誘導するのは並大抵のことではありません。音楽はレコードプレーヤーからカセットプレーヤー（演歌の世界では未だ現役）、CDプレーヤーを経て、現在はiPodなどのデジタルオーディオプレーヤーに進化してきましたが、「プレーヤーで音楽を聴く」というスタイルに変化はありません。音楽の購入スタイルは変わりつつありますが、音楽を聴くにはハードウェアが必要だということは昔から変わっていません。映像の場合も同様で、ビデオ、VHD、レーザーディスク、DVD、ブルーレイディスク、ストリーミングと進化していても、やはりハードウェアで観るということになります。
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さて、本はどうでしょう。電子ブックになった途端、購入方法も読書のスタイルも様変わりしてしまいます。電子ブックの恩恵を得られる人もいますが、サービスを利用できない人がどうしても出てきます。時間が解決するとはいえ、読者を限定する「本」はどうなんだろう、という疑問を持つ人が多かったと思います。

状況が少し変わってきたのは、2006年以降。1999年のiモード登場から数年を経て「ケータイコミック」が大きな市場を形成し、国内の2011年度の電子書籍市場629億円の76%（480億円）はケータイのコンテンツで占められていました（インプレスR&D調べ）。この規模になってくると、時限性のある電子ブックであっても、ある程度のビジネスとして成り立つ可能性があるという期待感が出てきたわけです。


ただし、このビジネスには2つの絶対条件がありました、ーつは「キャリア決済」で有料コンテンツの購入障壁を取り除くこと、もう一つは「月額課金」。今年、12期ぶりに過去最高益を更新したエイベックス・エンタテインメントは、NTTドコモと運営するBeeTVおよびdビデオの会員数が5月で543万人（2013年3月期決算説明資料より）になりました。月額525円（dビデオ）と315円（BeeTV）のサービスですからどの程度の売上になっているのか、わかると思います。なぜこれほど会員数が増えたのか。割引やキャンペーンの条件として、BeeTVやdビデオの加入を積極的に勧め、「その後の解約は顧客にまかせる」という商法が、重要なポイントだといえるでしょう。
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4. 日本の電子書籍市場に不可欠な漫画コンテンツについて


漫画を電子化する技術


国内の電子出版において、漫画は必要不可欠なコンテンツです。この節では、漫画について考察していきたいと思います。まずは技術です。漫画をデジタル化してコンテンツとして流通させる技術には、プリントレプリカ、固定レイアウト、アプリケーションなどがあります。プリントレプリカは、紙面を忠実に再現する「紙の電子化」。ページを画像化して、PDFファイルにします。固定レイアウトも、ページを画像化して束ねていますが、電子書籍フォーマットとして策定されていますので、相互運用性が高く、メジャーな電子書籍ストアでも採用されています。IDPF準拠のEPUB 3（Fixed-Layout Documents）だけではなく、AppleのFixed-Layout EPUBや集英社の漫画用として最適化されているEPUBもあります。今までは、シャープのXMDFやボイジャーの.book（ドットブック）で作られてきましたが、EPUB 3に置き換わりつつあります。Kindleストアの場合は、Mobipocket社（2005年に買収）の技術をベースにした独自フォーマットですが、EPUB 3をソースファイルにして作成することが可能です。
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プリントレプリカと固定レイアウトの機能は、紙面の再現であり、デジタルならではの独自性はありません。また、スマートフォンなどの小さなスクリーンではセリフなどが読みづらいため、読者に「ズームとスクロールを繰り返す」操作を強いることになります。フルHD（1,920×1,080）で5インチ程度の大きなディスプレイを搭載したハイスペック機種なら視認性は向上しますが、高精細な「縮小コピー」であることに変わりはないでしょう。それでも、国内の電子出版市場において、漫画は売れるコンテンツであり、ストアの主力商品になっています。
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ケータイコミックの特徴


1999年2月、NTTドコモのiモードがスタートし、すぐにEZwebやJ-スカイなどが追従、（前述したとおり）ユーザーにとって利便性の高い課金プラットフォーム（キャリア決済の仕組み）が構築されました。2010年度の電子書籍市場規模は650億円でしたが、携帯電話向けが大半（572億円）で全体の88%を占めていました。これだけ巨大な市場に成長したのは、成人向け漫画の購入障壁を下げられたことも一因ですが、やはりキャリア決済による「月額課金」が大きく影響しています（その後の機種変更時における値引き条件加入なども効いています）。少額の単体販売だけでは、ここまで大きくならなかったでしょう。

※2012年度の電子書籍市場規模は729億円で携帯電話向けは351億円に大幅減、スマートデバイス向け（368億円）が逆転しています（出典：インターネットメディア総合研究所）。


[image: ]


携帯電話向けの漫画コンテンツは、2003年頃から作られ、コマを切り離して見せる「携帯電話の小さなスクリーンに最適化」した手法が定着しました。コマをスクロールさせたり、トランジションなどのエフェクトを多用しており、Javaなどのアプリケーションとして作られています。iモードで本格的にケータイコミックが配信されるようになったのは、2006年6月1日にスタートした凸版印刷の携帯電話向け配信サービス（まんが稲妻大革命）が最初です。セルシスのコミックビューア「ComicSurfing」を採用しました。現在は、携帯電話からスマートフォンのビジネスに移行してますが、漫画コンテンツは最適化されたアプリではなく、電子書籍フォーマット（固定レイアウト）が中心になっています。
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90年代のインタラクティブコミック


漫画をたんに電子化するのではなく、効果音や音声を加えたり、アニメーション表現で再構築するインタラクティブコミックは、90年代、大量につくられました。1994年のインターネット商用化により、デジタルコンテンツの主戦場は、パッケージからウェブへと変わっていきますが、インタラクティブコミックはマイナーなコンテンツのまま、現在も大きなビジネスにはなっていません。電子化された漫画の主役は、紙面を忠実に再現した固定レイアウトのコンテンツです。漫画に動的な表現やサウンドなどを加えるのは、過剰な演出であり、ディスプレイでも「印刷された紙面をそのまま読みたい」という読者が多いということでしょう。


ただし、映画やイベント、新製品のプロモーションツールなどでは、インタラクティブコミックがインパクトのあるコンテンツとして生きてくると思いますので、タイアップのプロジェクトでは可能性があります。
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ウェブで生まれたスクロール漫画


漫画を電子化する作業は、ページごとの画像化と補正、オーサリングで構成されています。ストアで販売するためには、電子書籍フォーマットでパッケージファイルにする必要があります。パッケージファイルになった漫画は、ストアが提供する読書システムを使って読むことになりますが、紙のフォーマットを再現しているため、ポートレートモード（デバイスの縦向き）では単ページ表示、ランドスケープモード（デバイスの横向き）では見開き表示になるのが一般的な挙動です。たとえば、BookLive! などは購入した漫画をウェブブラウザでも読むことができますが（Browser Viewer β版）、スマートデバイスのランドスケープモード同様、見開き表示になります。


ウェブブラウザは、横書きのページを閲覧するUI（ユーザーインターフェイス）になっていますので、表示領域外の要素は垂直方向に広がっていきます。つまり、縦スクロールが基本。この特性を生かした表現手法として「スクロール漫画」があります。縦長のページにコマを配置する、巻き物のような仕様になっているのが特徴です。LINEマンガで提供されている「Webtoons」は、このスクロール漫画の手法でつくられています。イ・ジョンボム氏の「ドクターフロスト」など、無料で読める作品がたくさんあります。また、NAVERからリリースされている「Webtoons」のアプリもApp StoreやGoogle Playでダウンロードできます。
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実際にスクロール漫画を体験してみると、スマートフォンに適したユニークな表現手法だということを実感できますが、漫画の文法が大きく変わってしまうため、（通常の漫画を読むときの）没入感が得られるまで慣れの時間が必要です。インタラクティブコミックと同様に、メジャーな存在になるには、ゲーム化し、まったく新しい創造を加えるなど、大胆な仕掛けが必要かもしれません。
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5. ウェブデザインの開発思想から学ぶ〜不毛な試行錯誤を避けるために


レガシーな閲覧環境は切り捨てるべき？対応すべき？


オライリーメディア（O'Reilly Media）などの技術書専門の出版社は、Amazonなどの大手プラットフォームだけではなく、自社サイトでも電子書籍を販売していますが、電子書籍のファイルを提供しているため、購入者が読書システムを選び、自分でインポートしなければいけません。企業が運営する電子書籍ストアのように、専用クライアントがありませんので、iOSのiBooksを使用する人もいれば、WindowsでAdobe Digital Editionsを使う人もいるわけです。


このとき問題になるのが、PDF以外のリフロー処理の電子書籍です。レガシーな環境の古い読書システムで、ページ周辺のマージンが無くなったり、行間が詰まり過ぎることで極端に可読性が低下することがあります。このようなトラブルを避けるには、CSSを最小限におさえて、ページのスタイルは読書システムに委ねることになります。もし、ページの見栄えを優先したいのであれば、意図したとおりに表示できない汎用の読書システムは、対象から外すしかありません。つまり、切り捨てるわけです。


閲覧環境の選定は、電子書籍が高機能になるほど、厳しくなっていきます。たとえば、JavaScriptを使用すれば、大半の汎用読書システムが切り捨てられ、「この電子書籍を読むには、Readiumを使用してください」と、なります。大手のプラットフォーム向けに電子書籍を作成する場合は、問題になりませんが、直販では検証が必要になってきます。このような場合、何らかの開発思想を持ち、自分の基準値で判断することをお奨めしたいと思います。


ウェブデザインの開発思想は、電子出版でも参考になりますので、過去に提唱された「プログレッシブエンハンスメント」や「グレイスフル・デグラデーション」、「レグレッシブエンハンスメント」の3つの考え方について解説します。
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漸進的に機能を強化していく開発思想


プログレッシブエンハンスメント（Progressive Enhancement）とは、まず、どのような閲覧環境でも情報を得られるように作成しておき、その後、最新の環境向けにリッチな表現を付加していく開発思想のことです。この考え方は、2003年のSXSW（サウス・バイ・サウスウエスト）で、スティーブン・チャンピィオン（Steven Champen）とニック・フィンク（Nick Finck）によるプレゼンテーションで提唱され、その後、2008年10月7日にA List Apartで公開された「Understanding Progressive Enhancement（アンダスタンディング・プログレッシブエンハンスメント）」という記事が話題になり、世界中で実践されるようになりました。記事を書いたのは、「Adaptive Web Design」の著者であるアーロン・グスタフソン（Aaron Gustafson）です。
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プログレッシブエンハンスメントは、漸進的（ぜんしんてき）な機能強化ということですから、ターゲットにしている全ての閲覧環境でコンテンツと基本機能を提供した上で、見栄えや高度な機能はブラウザーの能力にあわせて実装していく、という考え方です。A List Apartの記事では、コンテンツ（HTML）とプレゼンテーション（CSS）、クライアントサイド・スクリプティング（JavaScript）の三層構造の図を掲載し、詳細に解説しています。
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A List Apart : Understanding Progressive Enhancement

http://alistapart.com/article/understandingprogressiveenhancement


この開発思想を電子出版にあてはめると、まずはHTMLで適切にマークアップし、全ての読書システムで等しく情報を得られるようにします。見栄えは、最小限のCSSのみで、読書システムのデフォルトスタイルに委ねます。読書システムごとに見栄えが変わりますが、ユニバーサルかつ相互運用性の高い電子書籍になっています。

次に、実装が進んでいる最新の読書システム向けに、見栄えを整えたり、高度な機能を加えていきます。注意しなければいけないのは、CSSを追加したことで、古い読書システムなどで閲覧に支障が出てしまうことです。余白が無くなったり、極端に行間が詰まってしまい、読書システム側でも調整できないのは大きな問題です。


このような考え方で作成されたコンテンツは、今まで考慮していなかった想定外の変化にも強く、長持ちしますが、後ろ向きの開発になってしまうと、新しい技術や表現にチャレンジしづらくなることがあります。プログレッシブエンハンスメントが提唱されてから、すでに10年以上経っており、古いブラウザーでも普及率が高いために対応しなければいけなかった時代とは状況が変化しています。現在は、どちらかといえば、後述するグレイスフル・デグラデーションという考え方が主流になっています。
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グレイスフル（上品）にデグレード（品質を落としていく）開発思想


〜レガシーな環境にはその能力に応じたプレゼンテーションを


グレイスフル・デグラデーション（Graceful Degradation）は、現在主流の閲覧環境を対象にコンテンツを作成して、古い環境には品質を下げて対応する開発思想です。実装が進んでいる閲覧環境が中心となり、それ以外の環境は、グレイスフル（上品）にデグレードする（品質を落とす）わけです。わかりやすく言えば、古い環境を切り捨てることはしないが、それなりに対応するということです。最新の技術や表現を売りにするコンテンツ（ショーケースサイト）などは、この考え方で作られます。
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通常、古い環境には、フォールバック（fallback）を実行し、コンテンツの代替情報を提供します。たとえば、HTML5のvideo要素をサポートしていないブラウザーは、ビデオを再生できませんので、フォールバックとして代替テキストや静止画を用意しておきます。また、ボックスの角丸などの表現は、CSS3のborder-radiusプロパティで指定しますが、このプロパティをサポートしていない古いブラウザーは角が丸くなりません。ただし、角が丸くなくても情報は伝わります。装飾が失われても、情報が欠けたり、消えてしまうことはありませんので、能力に応じた表示として許容できるわけです。


プログレッシブエンハンスメントは、対象とする全ての閲覧環境のことを先に考え、漸進的に最新の環境向けに機能を追加していきますが、グレイスフル・デグラデーションは、最新の環境が中心となり、後からレガシーな環境のことを考えます。実社会にたとえるなら、健常者の利用を前提に設計された施設を、後から（段差をなくす等）障碍者向けに対応していくバリアフリーに近いかもしれません。


どうしても古い環境を切り捨てなければいけない場合もあります。HTMLとCSSで作られた静的なウェブサイトなどは、品質を落としてでも古い環境に対応することができますが、HTML5の最新技術やJavaScriptを駆使したようなウェブアプリケーションは、古い環境を切り捨て、最新の環境に移行することをユーザーに奨めることになります。たとえば、Googleが提供しているGmailは、「Chrome、Firefox、Internet Explorer、Safari の最新版とその1つ前のメジャーリリース」を順次サポートしており、それ以外のブラウザーについては、簡易HTML形式のページが表示されます。オフライン版のGmailは、Google Chromeでしか利用できません。


電子出版物の場合も、JavaScriptを使用すると、未対応の読書システムは切り捨てることになります。その電子書籍が、クイズやゲームなどで構成されている学習コンテンツの場合、品質を落として対応することも困難です。簡易版でもなく、たんなる不良品と化してしまうからです。


[image: ]


新旧の閲覧環境の差異を力技で埋めていく逆進的な開発思想


〜レガシーな環境にも同等のユーザーエクスペリエンスを提供する


レグレッシブエンハンスメント（Regressive Enhancement）は、対象とする閲覧環境すべてに同等レベルの機能を実現するための開発思想、およびテクニックのことです。たとえば、HTML5をサポートしていないブラウザーに対しても、力ずくで最新ブラウザー並の機能を持たせてしまうのです。レグレッシブエンハンスメントの要は、ポリフィル（Polyfill）と呼ばれるJavaScriptのライブラリー群です。隙間を埋める充填剤のようなイメージでとらえてください。スクリプトで擬似的に動かすため、処理の負荷も大きく、万能ではありませんが、HTML5やCSS3の新しいプロパティをサポートしていないInternet Explorer 7や8などに対しても同じ機能を提供できるため、多くのサイトで利用されています。
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プログレッシブエンハンスメントは、閲覧環境の差異を受け入れ、その能力に応じて機能を付加していきます。グレイスフル・デグラデーションは、最新の閲覧環境を中心にしますが、古い環境には品質を落として対応します。レグレッシブエンハンスメントは、スクリプトを駆使し、古い環境に対しても力ずくで同等の機能に引き上げ、すべての閲覧環境で同じ見栄え、同じ機能を提供します。


デザイナーの心情としては、見栄えを統一できるレグレッシブエンハンスメントがベストプラクティスかもしれませんが、前述したとおり、擬似的に動かしているだけですから、処理に負荷がかかり、ユーザビリティーを低下させることもありますので、慎重に検討しなければいけません。また、アップデートに伴うメンテナンス作業についても考慮しておく必要があります。
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ウェブの理念はどのような環境でも等しく情報が得られること


〜利潤を追求しなければいけない商業デザインの世界で優先されること


ウェブの代表的な開発思想である「プログレッシブエンハンスメント」、「グレイスフル・デグラデーション」、「レグレッシブエンハンスメント」は、電子出版物の開発においても参考になります。私たちが利用しているデバイスは、次々と登場する新製品によって、どんどん古くなっていきますが、すべてのユーザーが一斉に買い替えることはあり得ませんので、古いデバイスと最新のデバイスが混在した状態は延々と続きます。新しいデバイスは処理能力も向上し、画面の解像度も高精細になっていきますので、よりリッチなコンテンツを提供できるようになります。ところが、古いデバイスは、動作が重たくなったり、フリーズしたり、そもそも非対応として扱われることになります。もし、すべての情報が新しい技術でしか提供されなくなると、古いデバイスは切り捨てられることになってしまうのです。”古い”といっても途上国で普及している安価なデバイスなどは、私たちが数年前に使っていたデバイスと同程度の能力ということもあり、比較的新しいモデルでも、必ずしも処理能力が高いとは限りません。


ウェブの理念は、特定の環境に依存せず、どのようなデバイスを使っても等しく情報が得られることです。このようなマルチデバイスを可能にする技術がリフローであり、スクリーンの大きさや比率が変わっても、柔軟に適応することができます。画面が横長のワイドスクリーンであっても、正方形に近いスマートウォッチのスクリーンでも、極端に可読性を損なうことはありません。また、スクリーンがなくても音声で読み上げることも可能です。


ただし、利潤を追求しなければいけない商業デザインの世界では、機能強化や表現力の向上によって訴求していかなくてはいけません。デザイナーがいくらウェブの理念を唱えても、クライアントは納得しないでしょう。アクセシブルなコンテンツ設計が、基本中の基本だということは共有されていても、前述した開発思想を持たないと、最終的にどこで折り合いをつけるのか難しくなっていきます。特に、電子出版のビジネスは、プラットフォーム依存が強いため、オープンな標準技術を使用していても、寿命の短いコンテンツになってしまう場合があります。プラットフォームのサービスが停止すると、本もいずれ読めなくなってしまうようなこともあり得るわけです。
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6. メジャーなプラットフォームに依存したビジネスモデル


広告モデルによって無料で公開されている商用の電子書籍はほとんどない


ウェブデザインと電子出版のデザイン作業の大きな違いは、ビジネスモデルだと考えてよいでしょう。商用の電子出版物には価格が設定され、ストアで販売されます。広告モデルによって無料で公開されている商用の電子書籍はほとんどありません（非営利の電子出版は除きます）。国内では絶版の漫画を広告収入で無料配信しているJコミくらいでしょう。

ストアには専用のクライアントがあり、電子書籍の購入者は、クライアントを所有しているデバイスにインストールして閲覧します。たとえば、Appleならストアが「iBookstore」、専用クライアントが「iBooks」です。ストアで電子書籍を購入すると、自動的に専用クライアントにダウンロードされますので、購読者が生のコンテンツデータを扱うことはありません。また、DRM（デジタル著作権管理）の技術が適用されている電子書籍の場合は、他の読書システムで読むこともできません。


[image: ]


つまり、AmazonやApple、Koboなどのメジャーなプラットフォームを対象とした電子出版では、各社のガイドラインが重要であり、標準フォーマットとして普及しているEPUBを採用していても、実際の制作で重視されるのはプラットフォームの仕様です。EPUB 3の仕様に記されている機能であっても、対象とするプラットフォームでサポートしていなければ、使うことができません。

電子書籍の購入者にとっては、利便性が高く、購入後すぐに読めて、自分が所有する他のデバイスとも同期できるわけですから、Amazonなどのプラットフォームは利用するメリットが大きいといえるでしょう。一方、電子書籍を制作する側は、プラットフォームごとの検証作業がコスト増になります。EPUB 3の仕様に沿って作成しても、各社のガイドラインの差異をどこかで吸収しなければいけません。表現が高度になるほど、1つのEPUBファイルを複数のプラットフォームに対応させる難易度が上がるため、個別に作成する方が効率的ということになりかねません。
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「機械化可能な作業」と「人間にしかできない作業」を明確化


ただし、現在の（断片化した多種多様なデバイスを考慮しなければいけない）ウェブデザインやアプリ開発と比較するかぎり、電子出版はまだ自動化しやすい構造になっています。デザイナーが全ての工程を請け負い、各プラットフォームごとに手作業で対応するのは大変ですが、業務用のソリューションなどではマルチプラットフォームを売りにしており、大量生産を可能にしています。幸か不幸か、ウェブデザインよりも使える技術が少ない上に、対象とする読書システムもストアの専用クライアントに限定されているため、検証データも取得しやすくなっています。

プラットフォームを介さないデータ販売の場合は、購読者が読書システムを選ぶことになりますので、ウェブデザインと同様の面倒な検証作業が必要になりますが、少なくともメジャーなプラットフォーム向けの商業出版であれば、（万能ではありませんが）業務用ソリューションによる効率化は可能になりつつあります。


「彼方を立てれば此方が立たず」のことわざのように、作業の徹底した効率化と表現の自由度は、相反する関係にありますが、大きなビジネスチャンスであることも事実。機械化可能な作業と人間にしかできない作業を明確化し、適切に設計されたソリューションなら、間違いなく業界に受け入れられるでしょう。
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7. 電子書籍デザイナーは「大まかに全体像をつかむ」という意識を持つこと


これから電子出版もウェブ同様、高度化・複雑化の道をたどっていく


電子出版もウェブ同様、高度化・複雑化の道をたどっていくことは間違いありません。EPUB 2から電子出版の仕事に携わっている人なら、EPUB 3がどれだけ高機能になったか理解できると思います。ウェブの標準技術を策定しているW3C（World Wide Web Consortium）と足並みを揃えることで、進化のスピードはさらに加速していくでしょう。電子書籍デザイナーも、このスピード感に慣れていく必要があります。また、「大まかに全体像をつかむ」という意識が重要になってきます。


デザインには「狭義のデザイン」と「広義のデザイン」があります。人によって「デザイン」という言葉の捉え方はさまざまです。ファッションやインテリアをイメージする人もいれば、グラフィックや広告などを思い浮かべる人もいます。狭義のデザインを列挙してみると、商業デザインなら、グラフィック、エディトリアル、パッケージ、ゲーム、ウェブなどがあります。服飾デザインであれば、ファッション、テキスタイル、工業デザインは、プロダクト、建築デザインは、スペース、インテリアなどです。その他にも、環境デザイン、情報デザインなどもあります。モノを設計したり、作ったり、情報を伝えるための活動だということが理解できると思います。「商品」「製品」「作品」に関わるすべての行いだといえるでしょう。


広義のデザインは、すこし漠然としています。たとえば、「デザイン思考」、「デザインマネジメント」「デザイン経営」などがあてはまります。デザイン思考というのは、「人々が生活を営むなかで何を必要としているのか？」「私たちが送り出す商品や製品、サービスに対してどのような感情を抱くのか？」に着目、観察・分析を実行し、ニーズと技術を取り持つという考え方です。さらに抽象度が上がると、「ライフデザイン」や「人生デザイン」まで広がります。これらは自分の人生設計であり、「生きていくためのデザイン」ということです。
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電子書籍デザイナーは、電子出版物のデザインが仕事ですが、「デザイン思考」を持つデザイナーであり、「人生を設計している人」つまり、メタデザイナーでもあります。電子書籍のデザインは、商業デザインであり、商業デザインは「デザイン」です。このように、多層的に捉えていくことで、今まで視野に入ってこなかったものが見えてきます。所属する職域で自分のポジションを獲得して、終わりではありません。


今後、電子書籍のデザインも複雑・高度化していきますが、「大まかに全体像をつかむ」という意識がなければ、情報に流されるだけではなく、自分のパラダイムでしか読み解けず、新しい情報に対してはどんどん批判的になっていくでしょう。また、大まかに全体像をつかむことができなければ、たとえ一つひとつ丁寧に勉強をしても、その情報量に圧倒され、どこかで心が折れてしまいます。一旦すべてを受け入れ、「ざっくりと理解する」が吉です。


デザインというのは、奥深く、楽しいものです。もし、行き詰まり感で先が見えなくなってきたら、一度、じっくりと全体を俯瞰し、自分の仕事をシンプルに捉え直してみることをお奨めしたいと思います。


おわりに


子どもからお年寄りまで、半ば強制的に小さなコンピュータを持たされる時代が目の前に来ています。スマートフォンやタブレットが身近な道具になり、電子書籍に触れるためのきっかけが増えれば、新しい読書スタイルが多くの人たちに受け入れられる可能性があります。


いつの時代も、電子書籍について語るのは楽しいものです。これは、HyperCardで作られた電子ブックが登場した1980年代後半からまったく変わりません。20年前も「紙の書籍は高価品になり、大半は電子ブックに置き換わる」といった妄想から、熱い議論が交わされていました。


最後はポジティブに締めましょう。
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予測不可能な未来を楽しもう！　本の未来をつくる作業に参加できるエキサイティングな時代がやってきたのです。「虎穴に入らずんば虎子を得ず」、これから本の未来について皆さんと一緒に考えていけたら幸いです。


それでは、第二巻でまたお会い致しましょう。
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