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【あらまし】 

社会基盤と進化したインターネットについて，P2P 流通やバイラルマーケティングを始めとする，ビジネススタ

イルやライフスタイルの変革をもたらすアプリケーションレイヤの議論が盛んになりつつある．このような中で，コ

ンテンツの有する“サービスのポータル”としての潜在価値に着目した，消費者が視聴するコンテンツから関連

する商品（サービス，コンテンツ）を紹介し，新たなコンテンツ流通や電子商取引へと誘導することを目的とする，

サービス仲介の概念が提案されている．また，“コンテンツの原石”としての潜在価値に着目した，複数コンテン

ツ間の組合せ動作を指示する「シナリオ」を消費者サイドで実行させることにより，提供者ではなく消費者の指

定する方法でコンテンツを再生する概念が提案されている．本論文では，これらの概念を組み合わせ，コンテ

ンツの再生と関連商品の紹介とを組み込んだシナリオを消費者間でやりとりする，P2P サービス仲介の枠組み

を提案する．この枠組みは，消費者間で商品を紹介し合い，商談成立時に関与したプレイヤにインセンティブ

を与えることによりバイラルマーケティングを実現するためのバリューチェイン管理など，インターネットの特質で

ある参加型の社会基盤の上に形成される． 
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１． はじめに 
 

情報通信基盤として 20 世紀の終わりに登場した

インターネットは，その後の急速な技術の進展と幅

広い普及とにより，21 世紀における必須の社会基盤

へと進化した．この状況において，インターネットに

関する議論の中心は，通信インフラのレイヤから，イ

ンターネット上のアプリケーションのレイヤに移行し

つつある．すなわち，インターネットによってもたらさ

れるビジネススタイルやライフスタイルの変革が，社

会の様々な分野で話題となってきている． 
そのような話題の一つが，インターネット上のコン

テンツ流通であり，また別の一つが，電子商取引で

ある．特に，P2P 流通やバイラルマーケティングとい

った概念は，インターネットの真の特徴を反映するも

のとして，最近，特に注目されている．インターネット

の利用により，瞬時に，全世界規模で情報を受発信

することが出来るようになり，一般消費者の活動範囲

が飛躍的に高まったのである．すなわち，デジタル

化を前提とする IT 技術及びネットワーク技術が進展

し，その社会基盤も整備されるのに伴い，消費者の

意識が高まると共にリテラシーも向上してきた．この

ような背景の中で，我々人間の本質が，提供される

ものをそのまま受け容れるだけでなく，自らも“参加し

たい”という自然な欲求となって表面化してきている．

そしてこの欲求を，まさに，インターネットが満たして

くれるのである． 
さて，ここでコンテンツに焦点を当てる．“コンテン

ツ”は情報の集積であり，それ故に，多種多様な「価

値」を有する．ここでいう「価値」とは，何らかの益を

生む能力のことである．これに対して，モノの有する

価値は，通常，そのモノの用途に関するものに限定

される．たとえば，CD プレイヤーの価値は，CD を再

生することに関するもののみである． 
一方，CD，というより CD に格納されたコンテンツ

については，その主たる価値は視聴者に対する音

楽の提供であるが，それ以外の価値をも潜在的に有

する．その一つは，“コンテンツの原石”としての価値

であり，もう一つは，“サービスのポータル”としての

価値である． 
 まず，“コンテンツの原石”としての価値について分

析する． 
コンテンツについては，一般に，消費者は，その

制作者や提供者の意志に基づいて視聴させられて



いる．しかし，視聴者あるいは仲介者が視聴時にコ

ンテンツの見え方，感じ方を制御出来るとしたら，そ

のコンテンツの制作者や提供者の意図を超えた価

値が引き出される場合がある．これは，古い楽曲が

現代の編曲家や現代楽器の演奏家により新しくよみ

がえる場合と似ている．このように，消費者の工夫等

により対象コンテンツから新たな価値が引き出される

ことが，“コンテンツの原石”としての潜在価値であ

る． 
我々が普段利用しているサービスや視聴している

コンテンツの内容は，多くの場合，それらの提供者

側の意志に基づくものである．ところが，我々人間は，

知りたい，手に入れたいという欲求と共に，知らせた

い，当事者でありたい，というような欲求を有している．

それ故に，メーリングリストやニュースグループ等の

コミュニティに加わったり，自らのホームページを立

ち上げたり，フリーソフトを作って配布したり、あるい

は P2P のファイル交換を行ったりする．特に，自分

だけしか知らない情報や自分自身のオリジナル作品

である程，この欲求は強い． 
消費者には，ただ見るだけではつまらない，すぐ

に飽きる，といった不満がある．そして，自分の嗜好

に合わせて（一部を）変更したい，自分自身の作成

したコンテンツや別の興味あるコンテンツと組み合わ

せたい，という希望がある．あるいは，静的な固定し

たものではなく，再生時の環境と条件によって内容

を変えたいと思うことがある．これはたとえば，高原の

自然の中で再生すれば，その場所のコンテキストが

背景となったり，プレゼントした親友が再生した際に，

その親友の嗜好が反映されたり，といった具合であ

る．そして，こういった再生が実現できるとすれば，

消費者自らコンテンツを“制作”し，それを知人等に

見て欲しい，と思うのは，ごく自然である． 
次に，“サービスのポータル”としての価値につい

て説明する． 
コンテンツは情報の集積であると先に述べたが，

コンテンツに含まれる個々の情報（ここでは，文字の

みならず絵やマークをも含む）は，その背後に存在

する他の関連情報等と結びついていたり，視聴者に

他の種々の関連情報を連想させたり，関連するサー

ビスへの欲求を引き起こしたりする．しかも，これらの

関連情報やサービスに関する想起は，視聴者のコン

テキストに応じ，内容も程度も異なるのである．これ

が，“サービスのポータル”としての潜在価値であ

る． 
これら関連オブジェクトの連想や想起を捕捉する

こと，あるいは，より積極的に促すことにより，コンテ

ンツの視聴者に対し，視聴中のコンテンツに関する

メタデータや他の関連コンテンツ，関連サービスを紹

介すること，すなわち，コンテンツを起点として，その

視聴者を電子商取引に誘導することができる．我々

は，これを「サービス仲介」と呼んでいる． 
コンテンツには，映画や音楽，ゲーム等の娯楽系

コンテンツ，教育系コンテンツ，ニュースや株価デー

タ等のビジネス系コンテンツ，CM や PR ビデオ等の

プロモーション系コンテンツ等，種々のタイプがある．

このうち，プロモーション系コンテンツは，もともと広

告主や制作元等への誘導を主目的としたものである．

サービス仲介は，プロモーション系コンテンツへの適

用はもちろんであるが，他タイプのコンテンツに対し

てこそ，適用を狙ったものである．この場合，たとえ

ば，同じ歌手の歌う音楽を紹介したり，映画の中に

出てくる主人公のキャラクター商品の販売サイトを紹

介したり，学習教材に対応した練習問題を提供した

り，ニュースに出てくる地域への観光ツアーを紹介し

たり，適用範囲は非常に広い． 
本論文では，コンテンツ関連ビジネスの現状を概

観した後，コンテンツを起点にその視聴者を電子商

取引に誘導するサービス仲介，及び複数コンテンツ

間の組合せ動作を指示した「シナリオ」を消費者側

で実行することによる制御に基づくオブジェクト間連

携について，それぞれのモデルを説明する．次に，

このシナリオを用いた，P2P によるサービス仲介に

ついて提案し，コンテンツやシナリオの制作者，紹介

者等のバリューチェイン管理とインセンティブ分配を

はじめとする，インターネット環境における消費者参

加型の社会基盤についても言及する． 
 
 
２． コンテンツ流通と電子商取引 

 

ネットワークを利用したデジタルコンテンツの有料

配信や広告のビジネス，いわゆるコンテンツ流通ビ

ジネスは，現状，着信メロディのようなモバイル機器

向けの一部サービスを除いて，低迷している．[1] 
 これは，ビジネスの環境に原因があるのだろうか？ 

平成 15 年版情報通信白書[2]によれば，我が国

のインターネット利用人口は増加を続けており，

2002 年末には 6,942 万人（対前年比 24.1％増）と

推計され，1 年間で 1,349 万人増加している．人口

普及率としては 54.5％とはじめて半数を超え，国民

の 2 人に 1 人はインターネットを利用している状況に

なっている．世帯普及率にいたっては，2002 年末に

は 8 割以上に達している． 
インターネット利用人口の増加に伴い，我が国の

ネットワーク環境は世界最高の水準に達しつつあり，

ブロードバンド（FTTH，DSL，ケーブルインターネ

ット，固定無線）利用人口は，2002 年末現在で

1,955 万人（人口普及率 15.3％）と推計されている．

これは，インターネット利用人口中 28.2％を占め，4
人に 1 人以上がブロードバンドを利用していることに

なる．また，5 年後の 2007 年には，インターネット利



用人口は 8,892 万人（人口普及率 69.6％）となり，こ

のうち，ブロードバンド利用人口は 5,967 万人（同

46.7％）に達すると予想されている．すなわち，イン

ターネット利用人口の 67.1％がブロードバンドを利

用することとなり，インターネット利用の主流はナロー

バンドからブロードバンドに逆転する． 

他方，電子商取引(EC)の実態としては，世界の

EC 市場は年率 50～70％の高い成長率で推移し，

2005 年には 5～9 兆ドル規模になると見られている．

日本の EC 市場規模についても，BtoC は 2002 年

実績 2.69 兆円から 2007 年予測 12.3 兆円へと年平

均成長率 36％で推移し，同期間に BtoB は 46.3 兆

円から 125.7 兆円へと年平均成長率 22％で推移す

ると見込まれている．[3] 
 以上のように，コンテンツ流通の活性化に必要な

ネットワーク基盤と電子商取引環境は十分整ってい

る．残るは，新しいニーズを的確に汲み取り，コンテ

ンツの潜在価値を引き出すことである． 
1 日は 24 時間しかなく，人間がコンテンツを視聴

するために使える時間は限られている．コンテンツを

単純に視聴するためだけに利用するとすれば，ここ

に限界が生ずる．コンテンツ流通を活性化していく

ためには，コンテンツの有する潜在価値を活用する

必要がある．これにより新たな益を生むことが理解さ

れ，実践されることにより，本来の視聴目的を含むコ

ンテンツの流通が一層促進されることになる． 
 
 
３． サービス仲介とシナリオ制御 
 

筆者らは，前章までに述べた動機の下に，コンテ

ンツの有する潜在価値を引き出すための方法として，

コンテンツを起点にその視聴者を電子商取引に誘

導するサービス仲介[4][5][6][7]，及び複数コンテン

ツ間の組合せ動作を指示する「シナリオ」による制御

に基づくオブジェクト間連携[8][9][10]を提案してき

ている．本章では，これらのモデルを述べる． 
 
3.1 サービス仲介の論理モデル 
 サービス仲介は，起点となるコンテンツに関連する

情報（サービスやコンテンツ）を紹介するものである

ので，まず，それらの情報間の関係を明確化する．

サービス仲介はビジネスモデルに関わるため，関連

情報そのものに加え，その提供者にも注目する必要

がある．その関係を表したのが，図１である． 
 まず，起点コンテンツの詳細説明，その販売店舗

や価格，評判等の情報がある．これらは，起点コンテ

ンツそのものに関する情報である．また，同じ作者や

アーティストの作品といった，関連コンテンツがある．

関連コンテンツには，起点コンテンツホルダによる提

供と，第三者による提供とがある．同様に，起点コン

テンツに関連するグッズ販売や観光ツアー販売等の

関連サービスがある．この提供者も両方考えられる

が，コンテンツ提供とはビジネス種別が異なることか

ら，第三者とみなすことが出来る．さらに，起点コンテ

ンツとはほとんど関連性のない広告もある．サービス

仲介は，起点コンテンツそのものに関する情報と関

連情報（コンテンツ，サービス）を対象とする． 
 

 

コンテンツホルダ
詳細説明 

起点コンテンツ
販売情報

評判情報

第三者
自関連コンテンツ 他関連コンテンツ

第三者
(他)関連サービス関連情報

仲介の対象 (他)広告 広告主

図１ 起点コンテンツの関連情報と仲介の対象 

 
起点コンテンツそのものに関する情報は，一般に，

起点コンテンツホルダ自ら提供すると考えられる．起

点コンテンツとの関連がない広告のスポンサーは，

一般に，起点コンテンツホルダとの関係もない．サー

ビス仲介がビジネス的に狙うのは，起点コンテンツホ

ルダと第三者との“コンテンツを媒介とするリンク”と

いう関係である．この第三者の範囲は，コンテンツに

依存するものの，非常に広い． 
 次に，サービス仲介の流れをモデル化すると，図 2
のようになる． 
 サービス仲介は，視聴中（あるいは予定）の起点コ

ンテンツの中にある特定の“オブジェクト”からの識別

子 ID の取得から始まる．次に，取得した ID に対応

する関連情報をメタデータの中から抽出するために，

ID マッチングを行う．その後，抽出された関連情報

ID付き

メタデータ
管理

図２図２ サービス仲介の流れサービス仲介の流れ

起点オブジェクト
IDID

ID取得

IDマッチング

フィルタリング

関連オブジェクト群

関連情報
メタデータ

出力
(再生,表示)

出力
(再生,表示)

アダプテーション

同
期
情
報



をユーザのコンテキストに合わせて絞り込み（フィル

タリング），その出力先に合わせて整合（アダプテー

ション）した後，端末に出力する．ここで，起点コンテ

ンツ視聴形態との関係に応じ，出力方法が異なる． 
 
3.1.1 ID とメタデータ 

サービス仲介では，まず，起点オブジェクトを一意

に特定し，指定する必要がある．そのためには，タイ

トルや作者等の自然言語の組合せより，ユニークな

識別子（ID）[11]を用いるのが効率的である． 
 また，関連情報は，メタデータの一種である．コン

テンツやサービスの内容，ロケーション等を含む．さ

らに，起点オブジェクトと関連オブジェクトとの関連性

をチェックするためには，ジャンルやキーワード等の

メタデータの利用は必須である． 
 
3.1.2 ID バインド技術 

 起点オブジェクトからその ID を抽出する技術は，

起点オブジェクトへの ID のバインド技術に深く関係

する．ID をコンテンツにバインドする（関連付ける）

技術として，通常の視聴者には意識させないように

コンテンツ自体に情報を埋め込む電子透かしや，コ

ンテンツ・ファイルのヘッダ等に設定する DCD
（Distributed Content Descriptor）[12]等がある．

また，指紋（Fingerprinting）のようにコンテンツ自

体が有する固有の識別値をユニーク ID として用い

ることも出来る．なお，ID の付与基準にも依るが，映

像等のコンテンツ全体に対して１個の ID が付与され

ているだけの場合に，特定シーンの特定（位置）の

オブジェクトを指定するために，コンテンツ全体の ID
と時空間情報とを連結したものを用いることもある． 

一方，コンテンツ自体に ID が付与されバインドさ

れていなくても，コンテンツをユニークに特定するこ

とが可能である．それは，放送チャネル ID と空間座

標及び時刻との組合せを用いるものや，放送番組

表のようなスケジュール表に付記される識別番号等

である． 
 
3.1.3 ID マッチング技術 

 ID マッチングでは，入力する起点オブジェクトの

ID に対応する関連情報を抽出するが，その起動契

機と関連情報の管理方法がポイントとなる． 
 まず，起動契機に関しては，ユーザが興味を持っ

た時点でユーザの操作により起動する場合と，シス

テムが自動的に起動しバックグラウンドで動作する

場合とが考えられる．前者の場合には，ユーザに興

味を持たれなければ，あるいは起点コンテンツに没

頭して忘れられてしまえば，紹介されない．後者の

場合には，ユーザが好むと好まざるとに関わらず，

勝手に関連情報が出力される．  
 次に，関連情報の管理方法については，登録と更

新が課題である． 
本システムが有効に機能するためには，システム

として豊富な情報を保持することと，適切な情報をユ

ーザに提示することが必要であるが，後者について

は，次節のレコメンデーション技術を適用出来る．前

者のアプローチとしては，(1)適確かつ効率的な登

録，(2)未登録情報の利用，の２つが考えられる． 
何れについても，メタデータの活用により実現する

ことが出来る．すなわち，(1)に対しては，関連情報

（コンテンツやサービス）のメタデータ（キーワード等）

をキーに起点コンテンツ候補のメタデータを検索し，

マッチした場合に関連付ける．また，(2)に対しては，

逆に，起点コンテンツのメタデータをキーにインター

ネット等を検索し，関連情報群を探索する． 
 
3.1.4 レコメンデーション（推薦）技術 

 サービス仲介における仲介対象は映像，楽曲，静

止画，書籍，旅行，レストラン等多種多様であり，あ

らゆるサービス／商品／情報を含む．これら全てに

対応する推薦技術により，紹介する関連情報を的確

にフィルタリングする必要がある． 
推薦方式には大きく分けて，対象属性と利用者属

性の直接比較照合あるいはルールによる対応付け

を利用するコンテンツフィルタリング方式と，利用者

のアクセス履歴や対象に対する評価を利用する協

調フィルタリング方式の２種類がある． 
 
3.1.5 アダプテーション技術 

サービス仲介を利用する端末は，PC や携帯電話

等多種考えられる．したがって，紹介する関連情報

の形式や転送方法を出力先の機能に応じて整合さ

せる必要がある． 
 また，サービス仲介の利用形態すなわち起点コン

テンツの視聴形態に応じ，関連情報の出力先を考

慮する必要がある．たとえば，PC でコンテンツを視

聴している場合には，同一 PC 上に別ウィンドウを生

成して表示すればよい．しかし，TV で視聴している

場合には，別の PC に表示させることになる．（TV を

見ながらインターネットの Web ブラウジングをする，

いわゆる「ダブル・スクリーン生活者」も増えていると

いう調査結果もある．[13]） 
 
3.2 シナリオ制御オブジェクト間連携のモデル 

シナリオによる制御対象としては，次のような項目

が考えられる： 
• 
• 
• 
• 
• 

入力オブジェクトの選択 
オブジェクト動作の開始契機，条件 
オブジェクトの表現形式，方法 
利用者とのインタラクション 
機器動作 

想定するシナリオのモデルを，図３に示す． 



シナリオは，同図に示すように，スクリプトとテンプ

レート群により構成される．このうち，スクリプトは，

AP テンプレート選択論理とオブジェクト選択論理に

大別される．スクリプトは，外部から入力するメタデー

タの値により制御される．テンプレートは，各 AP に

入力する制御文列のひな型であり，この中には，AP
個別のシナリオを含み得る．AP-テンプレート選択論

理は，AP を特定し，その AP に与えるテンプレート

を選択するものである．オブジェクト選択論理は，各

テンプレート中で指定されるオブジェクト（サービス，

コンテンツ）を選択し，その識別子（URI）をテンプレ

ート中に埋め込むものである．したがって，URI で指

し示されて選択されるオブジェクトは，シナリオの実

行時点のものである． 
ここで，メタデータの対象主体に応じ，シナリオは，

次の２つのタイプに分けられる： 
• タイプａ：使用するメタデータは，選択するオブ

ジェクトに直接に関係するものではない． 
• タイプｂ：選択するオブジェクトに関するメタデー

タを使用． 
タイプａのシナリオは，たとえば，利用者の環境や

気分に応じ，利用するサービスや再生するコンテン

ツを決定する，といったものである． 
タイプｂのシナリオは，たとえば，スト

リーム型コンテンツの再生中にお気

に入りの俳優が出現すると再生装

置を一時停止したり，その俳優に関

する情報を検索して表示したりする，

といったものである． 
上記シナリオは，シナリオプロセ

ッサで実行する．シナリオプロセッ

サを中心とする，シナリオ実行の論

理モデルを図 4 に示す． 
まず，シナリオプロセッサで処理

するシナリオは，シナリオレポジトリ

から取得され，必要に応じ，シナリ

オの利用者に適した内容にカスタ

マイズされる．シナリオレポジトリは

論理的なものであり，専門のシナリオプロバイダや，

家電等のシナリオによる制御対象機器のプロバイダ，

あるいは消費者等から供給される，シナリオ流通市

場である． 

＜スクリプト＞

＜テンプレート群＞

テンプレート_4

テンプレート_3

テンプレート_2
テンプレート_1
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* 時空間における値，
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図３ シナリオのモデル

シナリオにおける制御論理の条件となるメタデー

タは，論理的なメタデータレポジトリから取得する．メ

タデータレポジトリは，各種プロバイダにより提供され

るメタデータや，法規，場所，時刻等の環境コンテキ

ストを保持するグローバルレポジトリと，端末属性や

Ap の状態，趣味・嗜好，ポリシー，居場所等のシナ

リオ利用者のコンテキストを保持するローカルレポジ

トリとに大別される．ここでは深く立ち入らないが，シ

ナリオにおいて使用されるメタデータの種類や品質

等は，シナリオの実行結果に大きな影響を及ぼすた

め，メタデータ流通市場を形成し得る． 
シナリオプロセッサ(a)から出力される制御文列は，

アプリケーション実行環境に転送され，所定のAPに

入力されて実行される．また，個人環境のコンテキス

トにより，ローカルなメタデータレポジトリが適宜更新

される． 
前述のタイプａのシナリオは，メタデータとオブジェ

クトとの関係がないため，実際にオブジェクトを入力

するアプリケーション実行環境とは（論理的に）離れ

た，シナリオプロセッサ(a)により実行する．一方，タ

イプｂのシナリオは，入力するオブジェクト自身のメタ

データを使用するため，アプリケーション実行環境

内のシナリオプロセッサ(b)により実行する．ただし，

メタデータの管理・使用方法及び制御内容によって

は，シナリオプロセッサ(a)で実行されることもあり得

る．なお，オブジェクトの表現形式等を規定するよう

なシナリオ制御については，SMIL[14]や SVG[15]
等の既存のアプリケーション（AP）により実現されつ

つあるが，これらはタイプ b のシナリオに相当する． 
さて，以上のようなシナリオに基づく参加型の世界

においては，参加の“インセンティブ”が課題となる．
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図４ シナリオ実行の論理モデル



人間の本質から，まずは，参加できること自体がイン

センティブであることが考えられる．ただ，ビジネスの

面からは，利用料といった経済的な，あるいは名誉

や評判といった精神的な報酬が期待されれば，この

枠組みはより発展するに違いない．そのために，シ

ナリオ処理やアプリケーション実行の段階で，各オ

ブジェクトやシナリオの提供者に関する情報が収集

され，バリューチェインとして管理される必要がある． 

図５図５ サービス仲介プロトタイプシステムの概要サービス仲介プロトタイプシステムの概要
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3.3 関連技術 

コンテンツに連携した情報を提供する方式の一つ

と し て ， VisionMark[16] が 提 案 さ れ て い る ．

VisionMark では，コンテンツを視聴中に，派生的

な興味を生じた時点でマーキング操作を行うことによ

り，そのコンテンツ（の指定シーン）に連携された

Web コンテンツへのリンク情報を可視化したマーク

（VisionMark）として取得し，そのマークに基づくホ

ームページの閲覧等，以降でそれを活用する．サー

ビス仲介は，コンテンツの関連情報の紹介という点

で VisionMark と類似しているが，VisionMark が

コンテンツ（の指定シーン）の特定のために，主たる

連携適用対象である放送コンテンツについては，放

送チャネル ID と放送時刻とを用いているのに対し，

サービス仲介では，コンテンツに付与された識別子

(ID)を主として用いている点が異なる．このようなコ

ンテンツの ID を用いることは，その ID が標準のユ

ニークなものであれば尚更，複数の第三者の参入を

促し，サービス仲介ビジネスの拡大を可能とする． 
シナリオの例としては，サービスに関しては，

Business Process Execution Language for Web 
Services（BPEL4WS）[17]がある．また，コンテンツ

に関しては，SMIL（Synchronized Multimedia 
Integration Language）[14]がある．また，コンテン

ツ・ファイルに組み込んだ URL 呼出し機能や

JavaScript 等のスクリプトを用いて動画と Web を連

携させ，コンテンツ提供者自身の関連詳細情報を提

供する例も試行されている．[20] しかしながら，第

三者提供サービスとコンテンツとを組み合わせた（連

携させた）シナリオ，外部環境や消費者のコンテキス

トを十分反映できるシナリオの例は見当たらない． 
 その他に，消費者の環境に応じたコンテンツの利

用条件と入手方法の情報を提供すると共に，口コミ

などによるコンテンツの紹介者にも成功報酬を与え

る，P2P 環境における合法的なコンテンツ流通の枠

組 み の 策 定 が ， Content Reference Forum 
(CRF)[18]において開始されている．[19] 
 
3.4 プロトタイプシステム 

 筆者らは，技術確認とビジネス開発とを目的に，

C/S 型のサービス仲介プロトタイプシステムを開発し

た．（図５参照） 同システムは，次の特徴を有する： 

(1) 多様な紹介起点：電子透かしによりコンテンツ

ID（ｃID）[12]を埋め込んだコンテンツ，バーコー

ドで表示された ISBN，CDDBID，URL 等，任意

の ID からの紹介が可能． 
(2) 意識起動：ユーザ操作により起動し，端末として

は，PC あるいは携帯電話機を利用． 
(3) 関連情報の自動登録・更新：メタデータを使った

検索条件を XML で記述し，オンデマンド及び定

期的に関連情報の登録・更新処理を実行．[21] 
(4) 勝手登録：サービス仲介システムの運用者に加

え，第三者が関連情報を登録出来るインタフェー

スを提供．（コミュニティ等にも利用可） 
(5) レコメンデーション：協調フィルタリングを利用し，

ユーザ嗜好に合ったサービス紹介．[22] 
(6) バリューチェイン管理：紹介サービスに関わった

プレイヤ（起点コンテンツのホルダ，プロバイダ，

間接紹介者，直接紹介者，サービス購入者）の連

鎖（バリューチェイン）をプレイヤの申告クーポンに

基づいて集中管理し，サービスが利用された際に，

バリューチェインの参加者に貢献度に応じた報酬

（マイレージポイント）を分配．[23] 
また，図６に示すようなシナリオを用いた，コンテン

ツ-サービス連携プロトタイプシステムをも開発してい

る．[8] 以降で提案する P2P サービス仲介の枠組

みは，これらのプロトタイプをベースとしている． 
 
 
４． P2P サービス仲介 
 
 本章では，前章で示したサービス仲介とシナリオ

制御オブジェクト間連携のモデルを組み合わせるこ

とにより，P2P でのサービス仲介を可能とする概念を

提案する． 
 
4.1 連携シナリオに基づくサービス仲介モデル 

 バイラルマーケティングの観点からは，サービス仲

介がうまく機能するためには，視聴するコンテンツに

関連情報がリンク付けされていることを視聴者に知ら



せることが重要である．別の見方をすれば，口コミに

よる流通においては，まずは，コンテンツそのものを

紹介する．そこで，自然な流れとして，関連情報があ

らかじめリンク付けされたコンテンツを，その旨を明

示して紹介することが考えられる．我々は，これを

「P2P サービス仲介」と呼んでいる． 
 P2P サービス仲介の実現においては，起点コンテ

ンツと関連オブジェクト群のリンク関係に基づく，これ

らオブジェクトの再生/表示の制御を，クライアント側

で行うのが効率的である．そして，その有力な実現

方法が，シナリオ制御である． 
 シナリオに基づくサービス仲介の流れを，図７に示

す． 
シナリオ実行時，シナリオの記述に基づいて，起

点オブジェクト（コンテンツ）と関連オブジェクト間の

同期がとられる．また，視聴者のコンテキストに応じ，

関連情報の取捨選択（フィルタリング）が行われたり，

クライアント環境に応じた再生/表示制御（アダプテ

ーション）が行われたりする．シナリオ作成までをサ

ーバ側で分担する実現形態においては，これら

; スクリプト記述
!SCRIPT
@wt=&getParams(“URI”, “XPath”, Time, n);
@tm=&getParams(“/localhost/outdoor/”, Time, n);

if ($wt[0] eq "雪" && $wt[1] ne "雪") {
if ($tm[0] eq “ON”) {
&setAppID(“mobile_msg");
&Template("ToMobileUser”);
&SetMacro(“$URL$”, “http://URL/displayToMobile.jpg”);

} else {
&setAppID(“pc_msg”);
&Template(“ToPCUser”);
&SetMacro(“$URL$”, “http://URL/displayToPC.jpg”);

}
!ENDSCRIPT

; テンプレート１
!TEMPLATE ToMobileUser cmp
<?xml version="1.0"?>
<CMP>
<Text value=“雪が降ってきたら，ここで休みませんか？"/>
<Picture ref="$URL$"/>

</CMP>
!ENDTEMPLATE

; テンプレート2
!TEMPLATE ToPCUser html
<?xml version="1.0"?>
<html>
<body>
<center>外には雪が舞いそうですが，そんな雰囲気にぴったり．<br>
<img src=”$URL$”></center>
</body>

</html>
!ENDTEMPLATE

図６ コンテンツ-サービス連携用シナリオの例
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4.2 連携シナリオの構成 

 起点コンテンツと関連オブジェクト群とが連携した

再生/表示を制御する連携シナリオには，これらを特

定する情報に加えて，これらの同期方法を指定する

情報が必要である．同期としては，関連オブジェクト

を再生/表示する契機を表すイベント（例：時間同期）

と，関連オブジェクトの再生/表
期とを指定する必要がある． 
 これらの情報を含む，P2P サービス仲介用の連携

シナリオの構成イメージ例を，図８に示す．このシナ

は，消費者側において，次のように実行される： 
起点オブジェクト再生指定に従

ンテンツの再生が行われる． 
関連オブジェクト選択論理に従い，再生すべき

関連オブジェクト（複数可）が決定される．これは，

たとえば，消費者のコンテキスト中の性別や年齢，

シナリオ実行の時間帯

紹介することである． 
各関連オブジェクト再生/表示指定における，時

間同期指定に従った契機で，空間同期指定に

従った位置に，再生/表示方法詳細

連オブジェクトが再生/表示される． 
 同図の連携シナリオの例では，関連オブジェクトの

再生/表示契機を時間で表しているが，より複雑な例

では，“起点コンテンツ中に特定オブジェクトが出現

した”等

れる． 
 なお，クライアント側で変更しないものであれば，

指定時刻に関連するホームページを順次表示する

図７図７ シナリオに基づくサービス仲介の流れシナリオに基づくサービス仲介の流れ
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図８図８ P2PP2Pサービス仲介用シナリオの構成イメージ例サービス仲介用シナリオの構成イメージ例

起点オブジェクト

関連オブジェクト群

マッチング

同期情報（時空間データ）

ID，メタデータ

ID，メタデータ

シナリオ

起点オブジェクト再生指定

関連オブジェクト選択論理

関連オブジェクト_1再生/表示指定

• 時間同期指定（再生/表示契機）

• 空間同期指定（レイアウト）

• 再生/表示方法詳細

関連オブジェクト_2再生/表示指定

• 時間同期指定（再生/表示契機）

• 空間同期指定（レイアウト）

• 再生/表示方法詳細

管理



ような簡単な連携シナリオを SMIL で記述し，

RealOne Player[26]で実行することにより，この提

ツのリンクを指定する

こ

流通形態においても，高機能な広告

おまけ付き広告等として，この仕掛けを利用するこ

するかが問題となる．特に，シナリオの作成に

は

た，もともとコンテンツ情報を保持する仲

のである．この仲介サー

は，起点コンテンツの情報を保持するため，後者

運用形態に対応する． 

情報提

供

出来る． 
実現するための課題は，

次

い，誰がどこ

の

する必要がある． 

よる関連

約処理を行うこと

に

（２） バリューチェイントラッキング 

案内容の一例を実現できることを既に確認している．

（図９参照） 
<?xml version="1.0"?>
<smil xmlns="http://www.w3.org/2001/SMIL20/Language" 

xmlns:rn="http://features.real.com/2001/SMIL20/Extensions">
<head>

.....
<layout>

<root-layout id=“P2P Related Info. Introduction Concept" width="330" height="270"/>
.....

</layout>
.....

</head>
<body>

<seq>
<video region="unnamed-region" 

src="rtsp://real…./main_content.rm">
<area href="http://www.RelatedInfo.site/RelatedServices.html" show="new" 

begin="0" end="35" actuate="onLoad" external="true" rn:sendTo="_rpbrowser"/>
<area href=“Comment1.txt" show="new" 

begin="0" end="35" actuate="onLoad" external="true" rn:sendTo="_rpcontextwin"/>
.......
<area href=“Comment2.txt" show="new" 

begin="139" end="151" actuate="onLoad" external="true" rn:sendTo="_rpcontextwin"/>
</video>

</seq>
</body>

</smil>

① 主コンテンツ指定

（ローカルファイルの指定も可）

③ 関連Webサイト指定

② 関連情報/コンテンツ指定
（画像，HTML文書，Webサイト

等の指定も可）

各関連表示の開始/終了契機指定

（本例は，主コンテンツ再生開始からの相対時刻による．
他の指定方法もあり．）

 
4.3 シナリオ流通 

 口コミやコミュニティにより，自らの知人・友人が興

味を持つと思うサービスを紹介するバイラルマーケ

ティングは，相手の興味を知った人同士のつながり

を利用しているために，個々人に対して非常に効果

的に目的とするサービスに誘導することが出来る．こ

の特徴を利用した P2P サービス仲介は，非常に効

果的なサービス仲介方法であると言える．ここで注

意すべきことは，コンテンツそのものが流通するので

はなく，指定するコンテンツの（連携）再生方法を記

述したシナリオが流通する，ということである．したが

って，起点として有料コンテン

ともあり，この場合の視聴の有無は，シナリオを入

手した消費者の判断となる． 
また，B2C

や

とも出来る． 
 
4.4 シナリオ作成 

 本章で提案した，シナリオに基づく P2P サービス

仲介においては，誰が，どのようにして，シナリオを

作成

，起点となるコンテンツに関する情報が必須であ

る． 
シナリオ作成のためのコンテンツ情報ベースの運

用として，コンテンツ・メタデータ・ディレクトリを構築

して公開し，コンテンツホルダがコンテンツ情報を自

ら登録し，シナリオ作成者がそれを自由に参照する

というような，オープンな（出会い系）運用形態が考

えられる．ま

介事業者によるクローズドな運用形態も，もちろん考

えられる． 
 3.4 節で紹介したプロトタイプシステムは，クライア

ントで ID 取得を行って仲介サーバに送出した後，

仲介サーバ側で ID マッチング，フィルタリング及び

アダプテーションを行った後，クライアントに関連オ

ブジェクト情報を返却するも

バ

の

 
 
５． 参加型の社会基盤 
 
5.1 バリューチェイン管理 

 P2P サービス仲介はバイラルマーケティングの一

種であり，関連情報（コンテンツやサービス）の提供

者（EC サイト等）が仲介事業者やシナリオ制作者に

支払う手数料（営業費用の一部）を原資とし，起点コ

ンテンツホルダや紹介者への紹介料（あるいはリンク

料），ユーザへの割引料，仲介事業者/シナリオ制作

者への手数料を分配する．これにより，関連

図９図９ SMILSMILを利用したコンセプト確認シナリオの例を利用したコンセプト確認シナリオの例

者の営業費用が削減出来れば，Win-Win-Win
の関係を築くことが

バイラルマーケティングを

の通りである： 
（１） バリューチェイン管理 

どの情報提供者がどの消費者にどういう情報を提

供し，誰を経由して誰に情報紹介を行

サイトでどのような商品を購入したかというバリュー

チェイン情報を管理

サービス仲介におけるバリューチェインのモデル

を，図１０に示す． 
バリューチェインには，コンテンツホルダ－コンテ

ンツ配信/販売事業者間のように，通常，契約時に静

的に決まるものと，消費者間の口コミ等による紹介の

ように動的に決まるものとがある．サービス仲介にお

けるバリューチェインは，まずは仲介事業者を介した

契約による静的なものであるが，第三者に

情報のリンク登録時にオンライン契

より，動的なチェイン形成も考えられる． 

バリューチェインに関わる情報提供，情報紹介，

ビジネス
第三者

コ ンテンツ
ホルダ

仲介事業者

紹介者 購入者配信事業者
/販売者

静的(B2B) 動的(C2C)

静
的/

動
的(B

2B
)

動的(B2C)

紹介者 購入者販売店

静的(B2B) 動的(C2C)動的(B2C)

起点コンテンツ

関連コンテンツ/サービス

シナリ オ制作者 シナリオ

図１０図１０ サービス仲介に関するバリューチェインの例サービス仲介に関するバリューチェインの例



利用というイベントのトラッキングが必要である． 
（３） インセンティブ分配 

このモデルで重要なのは，商品の購入があって，

はじめて金銭の取引があり，それまでは金銭の動き

がないというアフィリエートの考え方である．そして，

この時の金銭の動きが，バリューチェイン参加者へ

のインセンティブの分配である． 
 筆者らが開発したサービス仲介のプロトタイプシス

テムでは，クーポンを用いてバリューチェインの参加

者自身が登録する仕組みとし，バリューチェイン情

報をサービス仲介システムで集中的に管理している．

そして，EC サイトから転送される商品/サービス購入

履歴情報に基づき，成功報酬をマイレージポイント

の形でバリューチェイン参加者に分配する．[23] 
P2P 流通においてバリューチェイン管理を自動化す

ることは，技術的に非常に困難である．このように消

費者の意志によりバリューチェイン参加を制御する

方法は，消費者の知らないところでは個人情報が管

理されないという点からも，有力な方法と考える． 
 
5.2 参加機会の提供 

ビジネスの真の活性化は，ビジネスに容易に参入

出来る機会が与えられるところにある．サービス仲介

は参加機会を提供する仕組みの一つであり，第三

者に参加型の枠組みを提供し得る． 
サービス仲介へのオープンな参加内容としては，

次の要素が考えられる： 
1) 起点コンテンツの登録［コンテンツホルダ］ 
2) 関連オブジェクトのリンク付け［ビジネス第三者］ 
3) ID 付きコンテンツ目録提供サービス［ビジネス

第三者］ 
4) ID リゾリューションサービス［仲介事業者］ 
5) 連携シナリオ制作［ビジネス第三者/消費者］ 
6) 連携シナリオ流通［同］ 
これらの各要素は，サービス仲介の実現形態（仲

介サーバ型，ID 目録型，P2P 型）に対応して，存在

したりしなかったりする． 
一例として，ID 目録型のサービス仲介への参加

形態のイメージを，図１１に示す． 
 

 図１１ サービス仲介参加形態の一例［ID 目録型］ 

 

同図において，サービス仲介システムでは，ID で

表される起点オブジェクトに関連付けられた情報を

保持し，利用者に提供する．この ID は，通常，起点

オブジェクトの提供者が付与し，起点オブジェクトか

ら抽出され，サービス仲介システムに送られる．ここ

で，この ID を第三者に開放することも出来る．これ

が，ID 目録型の基本である． 
たとえば，TV 番組中のシーンの場所だけに着目

し，各場所に ID を付与する場合を考える．TV 番組

は放送時間が決まっているので，放送開始からの経

過時間に同期して場所に対応する ID を出力するよ

う，あらかじめ設定することが出来る．このようにした

ものが，ID 付きコンテンツ目録であり，第三者は人

やモノ等の得意の分野に着目した ID を付与し，目

録を提供出来る．利用者は，好みの目録を選択して

同期情報を送出し，目録から出力される ID が仲介

システムに入力され，関連情報を入手する． 
 このように，コンテンツ目録やサービス仲介サービ

ス（特徴ある関連情報を保持）の提供に，第三者の

参入余地がある． 
人間には，知りたいということに加え，知らせたい

（発信したい）という本能的欲求がある，と１章で述べ

た．関連情報を発信したいという人間の欲求をうまく

捉え，関連情報のオンライン登録やシナリオ流通の

仕組みを活用することにより，サービス仲介の概念

の適用範囲がより一層広がる． 
 
 
６． おわりに 
 

視聴するコンテンツに関連する他のコンテンツや

サービスを紹介することにより，利用者を電子商取

引に誘導するサービス仲介に関し，複数のコンテン

ツを消費者側で連携して再生させる“シナリオ”制御

の概念を取り入れ，コンテンツの再生と関連サービ

ス紹介との連携を指定したシナリオを消費者間でや

り取りするという，P2P 環境で実現するサービス仲介

の枠組みを提案した．また，提案した P2P サービス

仲介を含む参加型のビジネスモデルについても考

察した．連携シナリオの P2P 流通の普及のためには，

“意味”の認知を含む高機能なシナリオ記述言語に

加え，主たるコンテンツと従たる関連コンテンツや関

連サービスとを連携させるための“プラグイン”のよう

なインタフェースや，アプリケーション・プログラム・イ

ンタフェース(API)と同様の“関連サービス・インタフ

ェース(RSI)”のような概念が必要となると考えられる．

そして，このようなインタフェースにおいて取り扱われ

る情報は，コンテンツ・メディアそのものというよりむし

ろ，そのメタデータであろう．今後，提案概念を試験

実装すると共に，技術及びビジネスモデルの両面で

の評価，関連技術の研究開発を行う予定である． 

目録（サイト） 
選択情報 ID付

コンテンツ
ID付きID

ンテンツ目

付き
コンテンツ

目録_ａ 

き

目録
 

コ 録

 標準IDリスト_ｃ

例：モノのみ対象 ［同期情報］
例：クロック 標準IDリスト_ｂ

標準IDリスト_ａ
例：人のみ対象 

起点オブジェクト

例：場所のみ対象  

 

 
 

端末 

 
 

起点オブジェクト

再生表示 例：TV 番組 
［主チャネル］

サービ
サービス

サービス仲介

システム_1 
 関連オブジェクト 再生表示

関連情報

メタデータス仲

 
システム

介

仲

介 
システム

関連オブジェクト_1

例：グルメ専門 
［副チャネル］ 



サービス仲介は，コンテンツの有するサービスの

ポータルとしての潜在価値を引き出すという概念に

基づくものであるが，起点としては，モノ，人や場所

等にも適用可能である．（図１２参照） 近年，多様

化・分散化した消費者の嗜好を的確に把握し購買

に結び付けることを狙ったマーケティング手法に関し

て，類似の概念が研究されている．[24][25] したが

って，近い将来の有力なインターネット・アプリケー

ションの一つとして，今後発展していくものと考える． 
  IT 及びネットワーク環境の歴史を振り返れば，図

１３に示すように，利用者への提供機能の高度化の

トレンドが見える．その中で，シナリオ流通は，最上

位レイヤの究極のサービスとして位置付けられる． 
インターネットの普及により，消費者は，サービス

やコンテンツを利用し易くなると共に，情報発信とい

う点では能動的な社会活動に参加し易くなった．そ

して，この流れは，より創造的・知的な社会活動への

参加へと進むはずである．ただし，これは，既存のサ

ービスやコンテンツを否定するものではない．むしろ，

それらをより一層活用できるものである．従来のクリ

エータ，プロバイダに加えて，個々の消費者が，文

化創造や経済活動の担い手となる． 
しかしながら，このような消費者参加型の世界に

おいては，提供されるオブジェクトの信頼性と安全性

とが大きな問題となる．また，起点オブジェクトへの

容を許諾する“被関連付け権”といった概念も生ずる

と考えられる．さらに，個人のコンテキストを扱おうと

すると，個人情報保護の問題もクリアしておく必要が

ある．本章の始めに述べた連携用インタフェースに

おいては，これらの項目の整合が最も重要となるに

違いない．このような，シナリオに基づく P2P サービ

ス仲介の世界が現実のものとなるための自然科学的

あるいは社会科学的な諸課題についても，提案した

枠組み実現のための技術のブラッシュアップと共に，

今後検討を進めていきたい． 
 

他オブジェクトの関連付けに対する，その可否や内
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