
    
 

 

デジタルサイネージ向けの地域コンテンツの自動配信手法の提案
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あらまし  一般的に地域では，小規模な地域の企業や自治体等が広告等に使用するコンテンツを保有しているも
のの，新規に参入するデジタルサイネージのための加工コストが見合わず，そのデジタルコンテンツの充実が難し

いという問題を抱えている．本稿では，この問題を解決するために，こうした地域のコンテンツの配信モデルを整

理し，地域コンテンツとデジタルサイネージとを連携し，配信するための手法を提案する．本提案は，ワンソース・

マルチユースの考え方で，地域コンテンツが格納されているデータベースからデジタルサイネージのデータベース

に自動登録を行い，自動登録されたコンテンツをデジタルサイネージの特性を活かして表示するものである．この

手法を著者らが平成 21 年度から実施している路面電車デジタルサイネージの実証実験のシステムに適用したプロ
トタイプシステムの設計についても述べる． 
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1. はじめに  
近年，店舗や交通機関，病院，キャンパス等様々な

場所に設置したディスプレイに，ネットワークを通じ

てタイムリーな映像や情報を表示することを可能と

するデジタルサイネージが実用化され広く利用され

るようになってきた．既に製品も多く発売されており，

デジタルサイネージ市場は 2015 年には一兆円に達す
るとの予想もある [1]．また，デジタルサイネージコ
ンソーシアム [2]は日本を世界一のサイネージ王国と
することを目指し，（1）コンテンツ配信の統一ルール
の不在，（2）広告指標の不確定性，（3）利用方法およ
び効果的なコンテンツの検証不足，（4）小規模広告主
導のためのスキーム不足，（5）デジタルサイネージの
法的性質の曖昧さ，（6）産業・利用に関する統計・デ
ータの不足等の課題解決に取り組んでいる．  
デジタルサイネージの広告メディアとしての特性

は，テレビや従来の看板とは異なり，時間と位置等の

ディスプレイの設置環境に依存したコンテンツを表

示するように制御できる点があげられる．特定の視聴

者に向けたコンテンツを効果的に表示するために，視

聴場所や曜日・時間帯あるいは天気や気温等に応じた

番組編成を行うことは技術的に難しくない [3][4][5]．
このような特性は，多数の視聴者のうちの数パーセン

トに影響を与えることを想定している従来の看板や

テレビとは異なるビジネスモデルとすることができ，

デジタルサイネージが特定視聴者や特定地域に向け

たローカルなメディアとなりえることを示している． 
しかし，特定地域においてデジタルサイネージを導

入する際の障壁の 1 つとなるのが，専用のコンテンツ
を制作することに伴う問題点である．  
新聞の折り込み広告，地方局のテレビ広告や自治体

からの告知等に代表される小規模な特定地域をター

ゲットとしたコンテンツ（以降，地域コンテンツ）は，

（1）潜在的視聴者が少ないためコンテンツ作成や更
新にコストをかけることが出来ない，（2）地域の広告
主である中小企業や個人事業者向けの低コストで導

入障壁の小さい地方独自の広告の枠組みが構築され

ていない [6]等の理由から量と品質の充実が難しいと
いう問題点が挙げられている．  
そのような中で注目されているのがワンソース・マ

ルチユースの考え方である．これは，一つの情報源（ソ

ース）を複数のメディアで利用することであり，既存

事例として，紙のチラシの情報を Web や携帯電話，
TV 等へ配信することが可能な凸版印刷（株）の

Shufoo!（シュフー）[7]やマルチデバイス対応の CMS
（Contents Management System）をもつ（株）アイテ
ックジャパンの KAM[8]のようなサービスがある．  
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本研究では，コンテンツの制作を中心とした広告モ

デルの現状を分析することにより地域コンテンツを

デジタルサイネージに適用する場合の問題点を明ら

かにし，それを解決するためにワンソース・マルチユ

ースの考え方を適用し，既存のメディアのコンテンツ

を自動的に再利用する仕組みを提案する．これは，新

たなメディアとして普及の過渡期であり，いまだ広告

効果が明確となっていないデジタルサイネージにお

いて，広告を出稿する際の敷居を下げる提案として位

置づけられる．  
以下，2 章ではコンテンツ制作のモデル化について

述べる．3 章では本論文で提案する地域コンテンツの
自動配信手法について説明し，4 章でプロトタイプシ
ステムについて述べる．最後に，5 章でまとめと今後
の課題について述べる．  
 

2. コンテンツ制作のモデル  
2.1. 地域コンテンツ制作の流れのモデル化  
現状の地域コンテンツの制作から配信までの作業

の流れを図 1に示す．テレビ，チラシや新聞のような
印刷物や Web 等のメディアごとにコンテンツを制作
している場合が多く，最終的な広告メディアが N 種
類あれば N 個の制作の流れが発生する．  
具体的な作業内容やコストはメディアや最終コン

テンツによって異なるが，ここではユーザから見たコ

ンテンツ制作の流れとして，図 1をモデル化したもの
を図 2(a)に示す．N 通りのメディアに向けたコンテン
ツを配信する場合は，N 種類の制作手順がある．もち
ろん，PC 用 Web コンテンツと携帯電話用モバイルコ
ンテンツは 1 つで兼ねているような場合もあるが，多
くの場合は，最終的な配信メディアに適したレイアウ

トや解像度になるようにコンテンツを個別に制作し

ている．このような状況のもとで，デジタルサイネー

ジ向けのコンテンツを制作するには，従来の広告メデ  

図1: メディアごとのコンテンツ制作の流れ  

 
(a) N+1 モデル  (b) 1 モデル  

図2: コンテンツの制作から配信の流れのモデル化

ィア N に加えてプラス 1 の制作プロセスを踏む必要
がある．この図 2(a)を，N+1 モデルと呼ぶ．  
一方，図 2(b)は理想的なワンソース・マルチユース

のモデルで，コンテンツ制作依頼主（広告主）からは

1 つのソースを元に複数の広告メディアに対するコ
ンテンツを，1 度の制作手順で得ることができるよう
にみえる．これを 1 モデルと呼ぶ．  
現実には，新聞社や情報誌制作会社のようなコンテ

ンツを豊富に持つ組織においては，図 2(a)の N+1 モ
デルになっている．デジタルサイネージ向けの配信コ

ンテンツを制作するためには，新しいコンテンツ制作

フローを構築する必要があり，機材や作業者等の追加

コストがかかり，多くの視聴者を見込めるような広告

効果の高いコンテンツがないと参入は難しい．  

2.2. デジタルサイネージ向けのモデル 
N+1 モデルにおいても，現状では元になるコンテン

ツのソースは写真や文書等のデジタルデータである

ことから，デジタルサイネージ向けの配信コンテンツ

の自動制作を行うことは難しくない．図 1 において，
網掛けの部分のデータベースや最終的なコンテンツ

はデジタルデータであり，それらをデジタルサイネー

ジ用に再加工することができれば，加工コストが見合

わないような小規模なコンテンツも利用可能となる． 
今後普及が見込まれるデジタルサイネージのコン

テンツ制作のための増加コストをできるだけ減らす

方法として，図 3のようにモデル化した．  
ここでは，デジタルサイネージにおいて表示される

広告やニュース等の情報を全てデジタルサイネージ

のコンテンツとして定義する．コンテンツのソースは，

既にチラシや Web のために制作されているデジタル
データを利用する．それを自動的に再加工することで，

デジタルサイネージのコンテンツを制作する．制作コ

ストが減少することで，地域コンテンツのような特定

地域や特定視聴者向けの小規模なものでもコスト的

に見合うようになり，デジタルサイネージの普及を促  
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図3: デジタルサイネージ向けのモデル  

進できる．  
デジタルサイネージにおいては，表示装置（ディス

プレイ）から少し離れた距離から視聴するという特性

から，チラシや Web ページに比べて表示する情報量
は減ることになる．そのため，デジタルサイネージ用

のコンテンツの制作を自動化するためには，既存のコ

ンテンツから必要な情報のみを取捨選択する必要が

ある．このような自動処理を行うためには，加工前の

コンテンツに，そのコンテンツの属性情報であるメタ

情報が必要となる．元となるコンテンツから必要なデ

ータを抜き出し，それをデジタルサイネージに表示す

るための幾つかのテンプレート（雛形）に適用する．

そして，表示する場所や時間帯等のコンテキストとメ

タ情報をマッチングさせることで，最終的なコンテン

ツの自動制作と配信が可能となる．  
例えば，地域の情報紙や新聞社が保有しているショ

ップ情報や紙のチラシに使われている広告情報は既

にデジタル化されて存在しており，ここに適切なメタ

情報を追加しておくことで，ショップやチラシの案内

をデジタルサイネージに自動的に表示できるように

なる．コンテンツの元となるショップ等は小規模であ

り，自前でデジタルサイネージ用の新たなコンテンツ

を制作するだけのコストを負担できる体力がないこ

とが多いためメリットがある．ただし，自動的に加工

され配信されるコンテンツは，メタ情報を基にテンプ

レートに当てはめたものとなるため，専用に制作した

コンテンツと比較して品質や宣伝効果の面で劣ると

考えられる．このようなデメリットと，多くの地域コ

ンテンツを低コストで配信できるメリットはトレー

ドオフの関係にあることには注意が必要である．  
 

3. 地域コンテンツの自動配信手法  
本章では，2.2で述べたモデルをもとに，地域コン

テンツを自動で集約や加工し，デジタルサイネージ

で配信を行う手法について述べる．地域コンテンツ

とデジタルサイネージの関係を図 4に示す．広告業社
や新聞社・放送局や中小企業が，チラシや新聞・テ  

 
図4: 地域コンテンツの配信  

 
レビ等に使用しているデジタルデータを地域コンテ

ンツとし，それをデジタルサイネージのシステムにあ

った形に自動的に加工し配信を行う．なお，デジタル

サイネージの表示端末としては，街中や病院等の建物

内に設置される固定のものと（以降，固定サイネージ），

電車やバス等の移動体に設置されたもの（以降，移動

体サイネージ）の両方を考慮に入れる．  

3.1. コンテンツの集約，加工と配信の流れ 
地域コンテンツとデジタルサイネージとしての特

性を活かしながら，低コストでのコンテンツ制作を可

能とするシステムを目指す．全体の処理の流れを図

5に示す．広告制作者が保持しているデータベース（以
降，広告 DB）に格納されているデジタルデータを，
デジタルサイネージシステムの登録フォーマットに

合わせた形式に変換しデジタルサイネージデータベ

ース（以降，サイネージ DB）へ集約する．集約され
た情報に対して，テンプレートを適用しコンテンツの

加工を行う．そして既存のデジタルサイネージの配信

システムを使用して表示端末へ配信を行う．登録フォ

ーマットやテンプレート等の設定ファイルは，事前に

作成し，登録しておく．2.2で述べたように，元コン
テンツの自動処理にはメタ情報が必要である．提案手

法では広告 DB に含まれている属性情報や登録フォ
ーマットの入力情報からメタ情報を作成する．  
提案手法を設計する上で考慮した点を整理する．  
（1） 広告 DB 側には，新規のアプリケーションの

インストール等，新規設定はしない．  
（2） 広告 DB のデータのうち，デジタルサイネー

ジにて自動配信するのに必要な情報のみを

メタ情報として登録する．  
（3） 事前に作成する設定ファイル以外は，全て自

動で動作させ，継続的な連携を可能とする． 
（4） 表示端末ごとの多様な画面サイズへの加工

を可能とする．  
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図5: コンテンツの集約，加工，配信の流れ  

 
（5） メタ情報を利用しコンテキストに適したコ

ンテンツの表示を行えるようにする．  

3.2. コンテンツの構造  
サイネージ DB に格納されているコンテンツは図 6

に示すように，本体情報とメタ情報の 2 つによって構
成される．本体情報とは動画や静止画，見出し文字，

背景等のデータファイルの集合を示し，実際に表示端

末にコンテンツとして表示される情報である．メタ情

報とはコンテンツが付随して持つ，掲載期間やコンテ

ンツの種類（イベント情報，施設情報）等のデータの

ことである．このようなコンテンツ全体の属性を表す

ものをコンテンツメタ情報と呼ぶ．  
一方，1 つのコンテンツの本体情報を構成する各デ

ータファイルそれぞれに対してもメタ情報が存在す

る．例えば，データファイルが文字情報ならタイトル

や本文，静止画であればメイン画像やサブ画像という

分類の情報や解像度等の情報，動画であればビットレ

ートや再生時間等の情報である．これをデータメタ情

報と呼ぶ．以下，メタ情報という場合はコンテンツメ

タ情報，データメタ情報の両方を指す．   

3.3. 提案手法で実現する中核機能  
以降の節では，提案手法の中核の機能となる，（1）

構造の異なるデータベース間の連携，（2）多様なデバ
イスへの対応，（3）自動登録された情報の効果的な表
示方法，について説明する．  

3.3.1. 構造の異なるデータベース間の連携  
構造の異なるデータベース間の連携をする方法と

していくつかの方法が考えられる．1 つには集約した
い情報が保持されているデータベースの情報をマス

ターとなるデータベースにコピーする手法である．事

前にマスターとなるデータベースと，集約したい情報

が保存されているデータベースの構造を関連付けて

おき定期的にコピーを実行する．この手法ではデータ

の管理はマスターとなるデータベースで行うため元  

本体情報

コンテンツメタ情報
（掲載期間，全体のサイズ）

データファイル
（静止画，動画，テキスト）

データメタ情報
（メイン画像，サブ画像，データファイルの解像度）

コンテンツ

 
図6: コンテンツの構造  

 
となるデータベースでデータの更新が起こった際に，

リアルタイムに反映させることが難しい．他の手法と

しては，集約したい情報が保存されている全てのデー

タベースへ統一的なアクセスが可能なインタフェー

スを開発し，実際のデータは元となるデータベースに

て管理する手法 [9]等が存在する．  
本稿では，表示端末に出力されるコンテンツは自動

加工されたものであり，集約したい情報が保存されて

いるデータベース（図 5の広告 DB）のデータ更新を
厳密にリアルタイムに同期する必要はないと考え，マ

スターとなるデータベース（図 5のサイネージ DB）
に集約したい情報が保存されているデータベースを

コピーする方法を採用する．   
広告 DB とサイネージ DB の連携の際に利用する登

録フォーマットとはサイネージ DB の各データに対
して，広告 DB のどのデータが関連付くかを記述する
ファイルである．本体情報と共に，広告 DB に格納さ
れている多くの情報の中から必要なメタ情報を抽出

するために利用される．サイネージ DB は登録フォー
マットの情報を基に定期的に全ての広告 DB へアク

セスし，最新のコンテンツ情報を取得する．  
なお，サイネージ DB のデータと関連付くデータが

広告 DB に存在しない場合，デフォルト値を登録フォ
ーマットに記述する．  

3.3.2. 多様な表示デバイスへの対応  
広告 DB から取得した情報を，様々な表示解像度や

通信回線をもつメディアへの配信を行う際に問題と

なるのが，表示するコンテンツの解像度やサイズであ

る．自動的にサイネージ DB へ登録されたコンテンツ
やそれに付属するデータは，広告主が掲載する表示端

末を特定して制作されているため，表 1で示すように
表示媒体ごとにサイズが異なり，コンテンツの文字や

画像の解像度やサイズも様々である．従来，コンテン

ツのサイズと表示端末のサイズが異なる際は手動に

よる修正が行われてきた．提案手法では，表示デバイ

スやデザインによってテンプレートを事前に複数個

作成し，データメタ情報をもとにしてデータファイル  
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表1: メディアによる表示端末のサイズの違い  

メディア  表示媒体  表示サイズ  

TV 放送  テレビ  7～103 インチ  

新聞  紙  
273×406mm 
（一面）  

広  
告  

Web 
コンテンツ  

PC 
（ブラウザ）  4.8～24 インチ  

携帯  
コンテンツ  

携帯電話  1.3～3.1 インチ

デジタル  
サイネージ  

電子  
ディスプレイ  

7～592 インチ  

 
をテンプレートへ埋め込む．埋め込む時にデータファ

イルとして用いられる画像等のサイズ変更を行うこ

とで，多様な表示デバイスへ対応できるようにする．

この問題としては，画像サイズの変更が必要になった

場合，拡大あるいは縮小するだけでは，文字の部分の

可読性や，本来の広告内容の意味を失ってしまうこと

である．特にコンテンツが 1 つの画像データファイル
のみで構成されている場合は加工後に上記のような

問題が起こる可能性が高い．単純に複数サイズへの対

応を行うことは難しいが，まずはコスト負荷を下げる

2.2のモデルを実現するために，この方法を採用した． 
既存サービスとして，コンテンツデータを自動判別

して国内の全機種の携帯，PC，iPhone，iPad，アンド
ロイド，デジタルサイネージに合った形式に変換し吐

き出すマルチデバイス対応の CMS である KAM[8]で
は，画像の拡大は行わず，縮小の際は縦横比を維持す

るという仕様となっている．  
将来的には広告主に対して，複数の解像度を想定し

た，メイン画像やサブ画像，タイトル文字などパーツ

単位でのデータファイルとデータメタ情報の用意を

してもらうことで，テンプレートを利用しても可読性

などを大きく崩すことなくコンテンツを生成できる

と考えている．  

3.3.3. 自動登録された情報の効果的な表示  
自動的に加工された情報の配信だけでは，時間帯や

場所を指定するような特定の視聴者に向けた配信も

同時に自動化することは困難である．そこで，ここで

は，本体情報と共にコンテンツメタ情報を広告 DB か
ら取得し，利用することで，デジタルサイネージの特

性を活かした効果的なコンテンツの表示をする．  
コンテンツの表示には，スケジュール表示と割り込

み表示を用いる．スケジュール表示とは，番組編成を

作成し表示端末に適用する方法で，時間や固定サイネ

ージにおける端末の位置などの定常的な変化が起こ

るコンテキストを考慮にいれることができる．割り込

み表示では，サーバが表示端末へ任意のタイミングで

コンテンツの配信と即時表示するように命令を送り，

プレーヤの表示を切り替える．定常的に変化する情報

に加え，天気や視聴者の性別や年齢，移動体サイネー

ジの位置等のようなランダムに変化する多くの情報

も考慮にいれた配信が可能となる．  
 

4. 自動配信用の機能をもつデジタルサイネー
ジシステム  
本章では，提案する自動配信用の機能をもつ，路面

電車デジタルサイネージのプロトタイプシステムに

ついて述べる．  

4.1. システム構成  
路面電車デジタルサイネージシステムの構成を図

7に示す．路面電車の 1 編成には先頭と後尾の車両に，
それぞれ 17インチの 1280×1024ドットの解像度を持
つ液晶ディスプレイと表示制御用コンピュータ（以降，

プレーヤ）が設置されている．プレーヤの 1 台には，
HSDPA方式のデータ通信カードと GPS受信機が接続
されている．もう一方のプレーヤとの間は Wi-Fi の
AdHoc モードを利用したネットワーク接続にて通信
を行っている．  

4.2. 基本機能  
路面電車デジタルサイネージの機能モジュールの

構成を図 8に示す．この中でサーバ側のコンテンツマ
ネージメント機能，位置情報受信機能，配信処理機能，

トリガー検出機能，2 つのデータベースと，プレーヤ
側の受信処理機能，ローカルファイル，コンテンツ表

示機能，位置情報取得 /送信機能は，デジタルサイネ
ージの基本機能として必要なものである．斜線の「コ

ンテンツ自動集約機能」と「コンテンツ加工機能」，

「自動スケジューリング機能」は自動配信に必要なも

のであり，提案手法を実現するために追加・変更を行

う部分となる．  
  すでに基本機能は実装され路面電車デジタルサイ
ネージとして動作している．このシステムは広島電鉄

の宮島線（広島駅から広電宮島口）を走る路面電車 2
～3 編成で平成 21 年 9 月から動作している [10]．コン
テンツは手動で登録しているがスケジュール表示と

位置情報による割り込み表示も可能でタイムリーな  
 

 
図7: 路面電車デジタルサイネージの構成  
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図8 : 機能モジュールの構成  
 
情報配信ができている．  
以下に個々の機能について記述する．括弧内はサー

バとプレーヤのどちらで動作する機能かを意味する． 
（1）コンテンツマネージメント（サーバ）

Web インタフェースからコンテンツとプレイリス
ト，スケジュールの登録・編集・削除を行うための機

能である．トリガー情報と呼ぶ，位置（緯度，経度）

や進行方向，時間情報などコンテンツの割り込み表示

を行うための情報の管理も行う．  
（2）データベース（サーバ）

PostgreSQL を利用しており，サイネージ DB はコン
テンツ，プレイリスト，スケジュール，プッシュ配信，

グループの 5 つのテーブルを，位置情報データベース
は位置情報テーブルを持つ．  
（3）受信/配信処理（プレーヤ/サーバ）
スケジュール，コンテンツ等の定常配信とプッシュ

配信の処理を行っている．定常配信は定期的に動作し，

現在時刻より数時間分のスケジュールファイルとそ

の中に記述されているコンテンツのデータをサーバ

側からダウンロードする．プッシュ配信は Comet[11]
と呼ばれる技術を利用して，プレーヤ側からサーバ側

へ常に TCP セッションを張り続けることで疑似的に
プッシュ配信を実現し，サーバ側に変化が生じた際に

即時にプレーヤ側へ通知することができる．割り込み

表示やコンテンツやスケジュールの変更を即時に反

映させたい場合に利用する．  
（4）位置情報取得/送信/受信（プレーヤ/サーバ）  
プレーヤに接続された GPS 受信機から取得した位

置（緯度，経度）情報を，HTTP を使用して定期的に
サーバへ送信する．サーバは受信した位置情報を送信

してきたプレーヤの識別子や時間情報と共に位置情

報テーブルへ書き込む．  
（5）トリガー検出（サーバ）
位置情報テーブルの監視を常に行い，路面電車ごと

の位置を把握し，進行方向を検出することで，サイネ

ージ DB のプッシュ配信テーブルに格納されている

トリガー情報と比較し指定条件にマッチした場合，割

り込み表示の要求をプッシュ配信要求として配信処

理機能に対してループバックアドレスを利用し送信

する．  
（6）コンテンツ表示（プレーヤ）

Web ブラウザをベースに作成されている．コンテン
ツ表示は，スケジュールによる表示と割り込み表示の

2 パターンにより表示させることが可能である．  
通常はローカルに蓄積されたスケジュールファイ

ルという 30 分単位のプレイリストを読みだし，記述
されているコンテンツを指定時間表示する．  
サーバ側から割り込み表示要求のプッシュ配信が

行われると，その情報に基づいてコンテンツの割り込

み表示を行う．そしてその後，直前に表示していたコ

ンテンツの表示を再度行う．  

4.3. 自動配信用の追加機能  
4.3.1. コンテンツ自動集約  
コンテンツ自動集約は3.3.1で述べた，構造の異なる

データベース間の連携を実現するための機能であり，

広告 DBとサイネージ DBの自動連携を行う際に中核
となる機能である．広告 DB に格納されている地域コ
ンテンツの自動集約をする機能と，事前に登録フォー

マットとテンプレートの作成を行うための Web イン
タフェースを持つ．  
プロトタイプシステムでは，広告 DB として広島で

広告業を営んでいる 2 社のデータベースを使用予定
である．広告 DB のフォーマットをもとに，サイネー
ジ DB でのコンテンツの本体情報とコンテンツメタ

情報に対応するデータを抽出し，登録フォーマットの

作成を行う．その後は，登録フォーマットに従い SQL
の作成をする．自動で定期的に広告 DB へアクセスし，
データを取得し，サイネージ DB へ格納する．これに
より全ての広告 DBの情報をサイネージ DBへ必要な
形式で集約することができる．プロトタイプシステム

では広告 DB へのアクセス間隔は 30 分とした．  

4.3.2. コンテンツ加工  
コンテンツ加工は 3.3.2の多様な表示デバイスへの

対応を行うための機能である．表示端末の設置場所や

ディスプレイサイズ，解像度等の端末情報が必要とな

るため，4.2（1）のコンテンツマネージメント機能の
Web インタフェースの拡張と，（2）のサイネージ DB
に新たなテーブル（端末情報テーブル）の作成を行う． 
自動で集約されたコンテンツを表示デバイスに適

した形に加工するために，テンプレートというデータ

ファイルの埋め込む位置とサイズを，データメタ情報

（メイン画像やサブ画像という情報）を用いて記述し

た XML 形式のデータを利用する．この機能は，新た
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なコンテンツの集約もしくは，新たな解像度，ディス

プレイサイズの表示端末の登録が行われた際に必要

となる．  

4.3.3. スケジューリング  
スケジューリングは 3.3.3の自動登録された情報の

効果的な表示を行うための機能であり，従来は手動で

行われていたスケジュール表示と割り込み表示の設

定を自動で行う．自動設定を行う際に，端末情報とコ

ンテンツメタ情報を利用する．  
スケジュール表示の設定では，コンテンツメタ情報

の中で掲載期間や，飲食店のコンテンツならばランチ

向け等の時間に関係する情報と，イベントや施設等の

場所に関する情報を設定する．これらと端末情報をマ

ッチングさせ，表示端末ごとの 1 日の表示のスケジュ
ールを決定し，サイネージ DB へスケジュールとして
登録する．作成されたスケジュールは基本機能である

配信処理機能により自動的に配信を行うことができ

る．  
割り込み表示の設定では，デジタルサイネージシス

テムが移動体サイネージである点を考慮に入れ，端末

情報とコンテンツメタ情報から，表示端末に適したコ

ンテンツと表示位置（緯度，経度，進行方向）を導き

出し，トリガー情報としてサイネージ DB へ登録する．
トリガー情報の登録後は，基本機能であるトリガー検

出機能と配信処理機能によって割り込み表示の要求

がプレーヤへ配信される．  
 

5. おわりに  
本稿では，地域でのデジタルサイネージにおいて既

存の利用可能なコンテンツとの連携をはかり，コンテ

ンツの自動配信を行う手法を提案した．提案手法は

3.1で述べたようにコンテンツの制作コストを下げる
ことを一番の目標とした．  
現状の地域コンテンツの制作の流れをモデル化し

明確にすることで，地域に既に存在するデジタルデー

タを自動で集約し加工・配信を行う仕組みを提案した．

それによりコンテンツ制作の手間は極力抑えること

ができ，この目標に近づいていると考える．3.1の設
計上考慮した点（1）～（3）を実現するため，3.2の
構造をもち， 3.3.1の連携方法を採用している．ただ
し，全作業の自動化は実現できておらず少なからず手

動における事前作業も必要とする点は改善が必要で

ある．  
3.1の（4）の多様なデバイスへの対応は，3.3.2に記

述した方法で実現している．ただし，文字や画像の拡

大縮小を自動的に行うため，コンテンツの可読性やデ

ザイン性を著しく低下させてしまう場合も存在する．

この点は，今後の課題としてあげられる．  

さらに，3.1の（5）のコンテキストに適したコンテ
ンツ表示に対しては， 3.3.3のようにコンテンツメタ
情報を利用し，自動でコンテキストに合わせたスケジ

ュール表示や，割り込み表示を行うことができるよう

にした．ただし，特定のコンテンツを一日の間に合計

30 分以上表示させたい等の多様な要求に合わせたス
ケジューリングや，天気の変化や視聴者情報等による

割り込み表示等を行えるように，更なる拡張は必要で

ある．  
今後は 4 章で述べたプロトタイプシステムの自動

配信用の追加機能の実装を行い，路面電車デジタルサ

イネージで運用することで評価を行う．また，ワンソ

ース・マルチユースの枠組みを更に活用し自動で集約

したコンテンツのモバイル端末への配信も考慮に入

れ，NTT ドコモの i コンシェル [12]との連携を行う予
定である．また本稿ではコンテンツの制作コストに焦

点をあてシステムの提案を行ったが，今後は提案シス

テムを利用したビジネスモデルを明確にし，広告料等

についての議論を行っていく予定である．  
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