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7	 インターネットの応用

7-1	 Web— ——————————————— 190

7-1-1	 WWW— —————————————— 190

7-1-2	 Webページの構成— ————————— 190

7-1-3	 URL— ——————————————— 191

7-1-4	 Cookie— —————————————— 192

7-2	 コミュニケーションツールやサービス—— 193

7-2-1	 ユニファイドコミュニケーション— ——— 193

7-2-2	 アカウント 追加— —————————— 193

7-2-3	 電子メール— ———————————— 194

7-2-4	 ソーシャルネットワーキングサービス（SNS）—— 197

7-2-5	 コミュニケーションのための
	 ツールやサービス——————————— 198

7-2-6	 コミュニケーションサービスの活用— —— 199

7-3	 ディジタル化による情報の共有

 	 追加（7-3すべて）———————————— 200

7-3-1	 企業における情報の共有———————— 200

7-3-2	 教育における情報の共有———————— 202

7-4	 コンテンツ配信— —————————— 205

7-4-1	 コンテンツビジネス—————————— 205

7-4-2	 コンテンツを提供する事業者 追加———— 205

7-4-3	 コンテンツ配信のビジネスモデル 追加—— 206

7-4-4	 コンテンツの特徴——————————— 207

7-4-5	 コンテンツ配信のしくみ 追加—————— 210

7-5	 オンラインショッピング———————— 211

7-5-1	 電子商取引（EC）——————————— 211

7-5-2	 オンラインショップの形態——————— 212

7-5-3	 シェアリングエコノミー 追加—————— 213

7-5-4	 オンラインショッピングの決済————— 215

7-5-5	 インターネットビジネスのサービス— —— 215

7-6	 キャッシュレス決済と金融サービス

	  追加（7-6すべて）———————————— 217

7-6-1	 キャッシュレス決済 — ———————— 217

7-6-2	 電子マネー— ———————————— 219

7-6-3	 金融サービス———————————— 220

7-6-4	 金融商品— ————————————— 221

7-7	 Webマーケティング— ———————— 222

7-7-1	 Webマーケティングの重要性—————— 222

7-7-2	 Webマーケティングの種類——————— 222

7-7-3	 顧客サービス— ——————————— 225

7-7-4	 インターネット広告—————————— 225

7	 インターネットの応用

6-1	 コミュニケーションツール

6-1-1	 Web

6-1-2	 電子メール
6-1-3	 電子掲示板
6-1-4	 チャット
6-1-5	 ストレージサービス
6-1-6	 ブログ
6-1-7	 SNS
6-1-8	 ユニファイドコミュニケーション
6-2	 情報の共有

6-2-1	 情報共有の多様化
6-2-2	 ディジタルアーカイブ chapter8に移動

6-2-3	 eラーニング

6-2-4	 グループウェア
6-3	 ネットビジネス

6-3-1	 ネットビジネスの歴史

6-3-2	 電子商取引（EC）

6-3-3	 オンラインショッピング
6-3-4	 ビジネスモデル
6-3-5	 ネットオークション
6-3-6	 ネットバンキング
6-3-7	 オンライントレード
6-3-8	 電子マネー
6-3-9	 サービスプロバイダ
6-4	 マーケティング

6-4-1	 Webマーケティング

6-4-2	 顧客サービス

6-4-3	 ネット広告の種類
6-4-4	 ネット広告の取引形態
6-4-5	 広告の出稿

8



実践マルチメディア［第二版］ ［改訂新版］から移動・削除した箇所

実践マルチメディア［第二版］のご案内

目 次 比 較

テキスト全体を通して内容（本文・画像など）を更新しています。
以下では、項目として新たに追加されたところのみ追加マークで示します。

8	
豊かで快適な	
社会の実現に向けて

8-1	 放送— ——————————————— 230

8-1-1	 放送とは— ————————————— 230

8-1-2	 ディジタルテレビ放送———————— 230

8-1-3	 ディジタルテレビ放送の機能— ———— 232

8-1-4	 放送のインターネット利用— ————— 232

8-1-5	 放送と著作権— ——————————— 233

8-2	 個人間の通信 追加— ————————— 234

8-3	 エンタテインメント— ———————— 235

8-3-1	 コンテンツ— ———————————— 235

8-3-2	 ゲーム— —————————————— 235

8-3-3	 映画— ——————————————— 237

8-3-4	 メディアアート— —————————— 238

8-4	 流通— ——————————————— 239

8-4-1	 ICカードとICタグ— ————————— 239

8-4-2	 RFID———————————————— 240

8-5	 交通— ——————————————— 241

8-5-1	 交通インフラを支援する取り組み ———— 241

8-5-2	 交通システムによる運転支援— ———— 243

8-5-3	 安全運転への支援— ————————— 244

8-6	 生活を支援するサービスロボット— —— 246

8-6-1	 人間の代わりに作業を行うロボット——— 246

8-6-2	 医療・介護を支援するロボット————— 247

8-6-3	 コミュニケーションを支援するロボット—— 247

8-7	 行政— ——————————————— 248

8-7-1	 行政データの活用——————————— 248

8-7-2	 マイナンバー— ——————————— 248

8-7-3	 スマートシティ 追加— ———————— 249

8-8	 文化と学術— ———————————— 250

8-8-1	 ディジタルアーカイブ————————— 250

8-8-2	 学術機関リポジトリ— ———————— 250

7	
豊かで快適な	
社会の実現に向けて

7-1	 生活を豊かにする情報通信技術（ICT）

7-1-1	 ホームオートメーション

7-1-2	 生活を支援するサービスロボット

7-2	 ICTと情報機器の応用

7-2-1	 写真

7-2-2	 オーディオビジュアル

7-2-3	 エンタテインメント

7-3	 交通

7-3-1	 交通インフラを支援する取り組み

7-3-2	 ナビゲーション

7-3-3	 交通システムによる運転支援

7-3-4	 安全運転への支援

7-4	 ネットワーク社会

7-4-1	 ネットワークの利用

7-4-2	 ディジタルデバイド（情報格差） chapter9に移動

7-4-3	 電子政府と電子自治体

7-5	 情報リテラシ chapter9に移動

7-5-1	 インターネット上でのモラルとマナー chapter9に移動

7-5-2	 個人情報保護 chapter9に移動

7-5-3	 情報の守秘義務と漏えい chapter9に移動

7-6	 セキュリティ対策 chapter5に移動

7-6-1	 情報セキュリティ chapter5に移動

7-6-2	 セキュリティリスク chapter5に移動

7-6-3	 個人のセキュリティ対策 chapter5に移動

7-6-4	 企業・組織のセキュリティ対策 chapter5に移動
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9	
情報リテラシと	
知的財産権

9-1	 情報リテラシ————————————— 252

9-1-1	 情報格差— ————————————— 252

9-1-2	 情報を発信する責任 追加——————— 252

9-1-3	 情報の信憑性 追加— ————————— 253

9-1-4	 情報活用における留意点 追加— ———— 253

9-1-5	 個人情報保護— ——————————— 254

9-2	 知的財産権— ———————————— 256

9-3	 著作権— —————————————— 257

9-3-1	 著作物と商標— ——————————— 257

9-3-2	 権利の内容— ———————————— 258

9-3-3	 著作権の発生— ——————————— 258

9-3-4	 著作物— —————————————— 260

9-3-5	 著作者— —————————————— 262

9-3-6	 保護期間— ————————————— 263

9-3-7	 著作物の利用— ——————————— 264

9-3-8	 権利者との交渉— —————————— 266

9-3-9	 契約— ——————————————— 267

9-3-10	 著作権侵害— ———————————— 267

9-3-11	 ©（マルシー）マークによる著作権表示—— 269

9-4	 産業財産権と不正競争防止法— ———— 270

9-4-1	 産業財産権— ———————————— 270

9-4-2	 不正競争防止法— —————————— 270

	 リファレンス

	 補足説明

8	
情報リテラシと	
知的財産権

8-1	 知的財産権

8-2	 著作権

8-2-1	 著作物と商標
8-2-2	 権利の内容
8-2-3	 権利の発生
8-2-4	 著作物
8-2-5	 著作者
8-2-6	 保護期間
8-2-7	 著作物の利用
8-2-8	 権利者との交渉
8-2-9	 契約
8-2-10	 著作権侵害
8-2-11	 ©（マルシーマーク）による著作権表示
8-3	 産業財産権と不正競争防止法

8-3-1	 産業財産権
8-3-2	 不正競争防止法

	 リファレンス

	 補足説明
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