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はじめに

慶応義塾大学大学院政策・メディア研究科

中島洋研究室／NA月報告チーム

1923年に発足したNAB（NationalAssociationofBroadcasters：全米放送事業者協会）は、

全米の地上波系ラジオ局約5000社、テレビ局約950社を会員とし、ワシントンに本部を置く公益
法人である。日本やヨーロッパと異なり、国営または公共放送のないアメリカでは、放送業界唯

一の最も包括的な団体で、会員放送事業者に、技術をはじめ行政・財務・営業活動にわたる幅広
いサービスを提供している。また、会員であるテレビ局、ラジオ局の代表として放送に関わる規

定をアメリカ政府に働きかけ、時には政府と激しい交渉を行うなどしながら、放送局と民間企業

の最新技術開発にも協力してきた。
日本で言うところの日本民間放送連盟に最も近い団体であるが、次世代テレビの規格では自

らテスト・センターを作るなど、日本であれば郵政省やNHK放送技術研究所が行うような活動

も引き受けている。

例年春に開催されるNAB大会は、世界最大の放送機器国際見本市として知られてきたが、最

近では、放送・通信・インターネットなど、情報メディアの垣根が消失しようとする中で、電話・

ケーブル・衛星・マルチメディアなど、従来は利害が相反すると考えられていた業界とも融合を

はかり、最先端技術に関する充実した内容で、10万人を超える参加者を集めている。

今年は4月8～13日の6日間、ラスベガス・コンベンション・センターを中心に開催された

『NAB2000』では、来場者は過去最高の12万人に達し、約1400社が機器展示の出展を行った。

そして、インターネットが急速な普及を見せる中、デジタル技術やブロードバンド（広帯域）の

通信網をどう使いこなし、多メディアに放送コンテンツを展開するかが焦点となった。

本報告書は、最先端の情報メディアを研究する、慶応義塾大学大学院政策・メディア研究科の

中島洋研究会に所属する学生3人による『MB2000』レポートである。

2000年5月吉日
慶應義塾大学大学院政策・メディア研究科

中島洋研究室／NAB報告チームー同

環境情報学部4年 楯弥生

環境情報学部4年 森洋子

環境情報学部3年 小室健
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慶応義塾大学大学院政策・メディア研究科

中丸洋研究室／NAB報告チーム

第Ⅰ部：概論 ～メディア業界とデジタルをめぐる動き～

1．放送業界から見た動き

2000年を迎えた今年、日本において大きな話題となっている放送のデジタル化。12月からはBS

デジタル放送が、2003年からは地上波デジタル放送が本格的に開始される。

これまでアナログ放送を行ってきた放送局は、デジタル化に際して、ソフト・ハード共に膨大な投資

を余儀なくされる上、従来は放送とはまったく関係もなかったような企業の新規参入により、これまで

のような収益構造を維持することが難しくなってきている。

その点、アメリカでは、2年前の1998年からすでに10大都市のネットワーク系列局を中心に地上波

デジタル放送が開始されており、現在では30都市、117局がデジタルで放送を行い、全世帯の61％が

受信可能だとされている。アメリカにおいては、1934年、通信法により創設されたFCC（Federal

CommunicationsCommission：連邦通信委員会）が連邦議会から与えられた権限を行使して、州際

通信、放送、ケーブルテレビに関わる規制を実施しているが、1996年電気通信法の成立により、通信法

の大幅見直しが行われ、規制が大きく緩和された。改正のポイントは、通信または放送という個別

メディア市場内における競争促進にとどまらず、各メディア間の相互参入を可能にし、市場横断的な

競争を実現させようとしている点だ。例えば、免許期間の延長、免許手続の簡素化等である。

しかしその結果、ビッグ・パワーの集中が起きてしまっているのが、現在のアメリカ放送業界だ。

その典型と言える現象は以下の2つである。

A）企業の提携及び吸収・合併

AOLのTimeWarner買収に引き続き、アメリカの大手メディア企業、Viacomによって、全米3大

ネットワークの1つであるCBSが買収された。これにより、全米テレビ・ネットワーク網や、音楽専門

チャンネルMTV、映画スタジオのバラマウント・ピクチヤーズ等を保有する巨大メディア企業が誕生

することとなった。

これは、テレビ放送網の保有規制緩和により、同一地域に2つ以上のテレビ局を所有しても良く

なったことから進んでいる業界再編の一部であると言うことができる。

B）ネットワークが所有する局の対世帯カバー率の上昇

ケーブルテレビ（CATV）網を持つABCやⅦCといったネットワーク局は、その対テレビ世帯

カバー率が上がれば、自前でローカル放送を行うことができるようになる。しかし、それは弱小

ローカル局の収入源であるネット補償料をなくすことを意味しており、ローカル局の経営難を
生むことになる。

これもやはり規制緩和により、25％までと定められていたカバー率が35％までに引き上げられ、最近

ではさらに50％までに引き上げるよう求める声が高くなってきたためである。

これに対して、ローカル局からの会費を大きな財源としているMBは、ローカル局の弱体化はその

ままMBの弱体化につながるため、ローカル局の利益を守る立場で、猛烈な反対運動を展開している。

こうした中で重要なポイントとなってくるのは、誰が優れた放送コンテンツをより多く確保し、

いかにして視聴者をテレビの前に惹き付けておくか、という点だ。

「デジタル化」という転機を迎え、戦国時代に突入した放送業界の今後を占う上で、『NAB2000』

は、世界中の放送事業者にとって興味深いものであるに違いない。
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2． 通信業界から見た動き

日本におけるNTT分割と同じように、アメリカでもAT＆Tという巨大電気通信企業が分割された

のは、1974年のことだった。

そのAT＆Tが1999年には、CATV大手のMediaOneGroupを買収し、今年3月にはアメリカCATV業

界第2位のTele・CommunicationsInternational（TCI）社を買収したことはまだ記憶に新しい。同社は

さらに、他のCATV企業買収への動きも見せており、NTTやMicroso氏といった企業とも提携の道を歩ん

でいる。

AT＆Tのようにグローバルに事業を展開する通信企業は、買収や提携などによる規模の拡大に躍起

になっている。その背景として挙げられるのは、以下のような点だ。

A）さまざまな企業がインターネット接続や地域／長距離電話、携帯電話、CATV等のサービスを

パッケージにして消費者に提供するようになったこと

B）何千もの中小企業が、巨大企業を相手にビジネスをするようになったこと

C）インターネットによって消費者に直接新しいサービスを提供できるようになったこと

CATV企業にとって、これまでは番組配信事業が主な収入源であったが、もはやそれはCATV企業だ

けが担うものではなく、通信企業あるいは新興のブロードバンド・インフラ提供企業が狙う領域と

なってきている。

アメリカの過去7年間の経済成長に大きく貢献してきた情報通信産業の再編劇は、放送と通信の
「融合」を象徴する動きそのものであると言えるだろう。

こうした動きには、アメリカ政府のイニシアティブが大きく影響している。

1992年の大統領選挙時に打ち出された「スーパー・ハイウェイ構想」から発展した「国家情報通信
基盤」は、2015年までに全ての家庭、企業、研究所、学校及び図書館を結び、全米情報通信網を構築

することを目標とした政策だ。これによって刺激された通信企業やCATV企業は、1996年の電気通信法

改正を経て、よりいっそう激しく企業同士の競争や投資活動を行うようになる。多種多様なブロード

バンド・サービスも、こうした中から生み出されたと言うことができるだろう。

しかし、その圧倒的な普及率から、CATVネットワークを用いたブロードバンドが当たり前と思われ

がちなアメリカにおいても、今後、DSLとCATVのどちらが主流となるのかは未知の状態である。

1999年5月に行われた「PCWORLD」のアンケートによると、DSL、ケーブル・モデムの各ユーザー

のうち、DSLでは86％、ケーブル・モデムでは87％がそのサービス全般に満足しているという。また

YankeeGfOuPによると、今年中にブロードバンド・サービスに加入しようと考えている人の割合は、

DSLで24％、CATVで41％である。

アメリカのCATVは、価格、速度なども日本と同等であり、今後のブロードバンドを担っていく存在

であることは間違いない。しかし、数世帯で回線をシェアするため、スピードが落ちてしまうことが
ネックであり、2005年に光ファイバーの普及という大きな目標を抱えている日本では、一体どのインフ

ラが主流になるのか、さらに予想がつかない状態だ。

ユーザーにとって、ホーム・エンタテインメントの中核であるテレビ、そしてPCの通信手段は
どれが主流になるのか。日本でも現在、放送と通信の区分を撤廃する動きが活発なだけに、今後の

アメリカにおけるインフラの動きは要注目だ。
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3． 汀業界から見た動き
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アメリカでは、ECが日本よりも一歩早く普及している。1999年のアメリカでは、Amazon．comなど

で有名なBtoC取引市場は30兆円、企業同士のBtoB取引市場は4兆2700億円の売上を達成している。

特にBtoC取引は日本との差が大きく、1999年の民間消費比率に占める割合が、アメリカでは0．7％な

のに対し、日本では10分の1以下の0．06％である。この背景として、日本においては、クレジットカー

ドを使う買い物に抵抗感を抱く人が多いこと、そして価格面や速度面などにおいてインターネット接

続状態が良好ではないことなどが挙げられるが、コンビニエンス・ストアでの商品受け渡しなど、日本

独自のサービスが整いつつあり、今後はさらなる拡大が見込めることは間違いない。

また、携帯電話や家庭用ゲーム機の普及が額著な日本においては、ECがm・COmmerCe（モパイル機器

上での買い物）へと姿を変えると考えられている。i－mOdeなどのモバイル端末を用いてインターネット

にアクセスしているユーザーの数は、1999年だけで500万人を超えている。DreamcastやPlayStation2

によるインターネット接続も考慮に入れれば、PC以外からのアクセスによってEC市場が牽引されると

いう可能性は充分にある。

一方アメリカでは、デジタル放送がすでに始まっていることから、t・COmmeTCeがもてはやされてい
る。これは、テレビの双方向機能を用いて、テレビ番組を見ている途中などにショッピングを行うもの

だ。5年後のt－COmmerCe市場は、現在の5倍とも10倍とも言われている。

もちろん従来からのサービス提供企業も黙って見ているはずがない。現在Web上で人気を集めてい

るECサイトが、そのノウハウを活かして、さらに可能性を伸ばしていくことも考えられる。また、そ

の他の事業者も、テレビや携帯電話といった、より身近なメディアを用いてECに乗り出すことが容易

になっていくだろう。

BtoC取引だけでなく、BtoB取引市場もまた急激な伸びを見せている。商社などが中心となって、取

引のためのマーケットを設立する動きが活発化してきたのだ。

1999年6月の「日経コミュニケーション」の調査によると、国内企業3000社のうち、インターネット

利用企業は8割を超え、18．9％が仕入れ先とのやりとりをネットワークを通じて行っている。BtoB取引

全体に占めるECの割合も、2．2％と比較的高い数値を示しており、企業同士が促進し合う形でのEC市場

の成長が期待される。

ECにおいても、もちろんブロードバンド・ネットワークは重要な役割を果たしている。音楽、映画、

CM業界などにとって、これまでは不可能だったコンテンツのやりとりがネットワーク上で可能になっ

ている。

今回のNAB2000では、放送業界が新しくインターネットの世界へ乗り出す際に、IT業界が技術面で

どのように関わろうとしているのかが注目点である。高速伝送技術、ハード・ソフトの提供など、「融

合」時代におけるIT業界の役割は計り知れない。
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1．A】IIndustryOpenin9Keynote

Edw⊂】rdFr汁†s，Presiden†＆CE00fNAB

・現在の放送の動向について、NAB2000の概要についての説明及びNA8紹介
ビデオ上映。（ラジオ放送局が登場し、放送業界の利益を守る団体として

NABが結成されてから、ローカル局、数100局をメンバーとし、いかに

アメリカに貢献してきたかを強調。）

・ニュー・テクノロジー、特にインターーネットによるアナログから
デジタルへの変化がテレビの未来にどう影響するかという点が

ポイント。ドアが開いている今なら誰でも参入できる。

ただしインターネット時代になってもテレビとラジオは残る。

・懸念は、テクノロジーに投資を続けなければならないことによる経済効果。したがってパソコン企業とテレビ
企業が提携することになる。

・ただ、ローカル・コミュニティが取り残されている。今後の焦点となっていくのは、絶対にローカル・
ヽ一一一

コミュニアイ。

ドットコム・カンパニーは放送が提供できる情報を欲しがっている。放送事業者は機材を無駄にしている。

Dis†h9UishedSeⅣ‡ceAwく】rd

F和nk8enn⊂忙kJr．′P佗SJdenナ＆C亡00rmeHeo柑f⊂0甲OrO〃0∩

・テレビ、CATV、雑誌（コスモポリタン、エクスクワイア等）、インターネットの総合企業として活躍した
業績を称えるビデオ上映。

・現在のような状況においてテレビは一体何ができるのか。エキサイティングではある。Changeではあるが、
決してReplaceではないだろう。

・「ニュースは全てローカルだ」という言葉があるが、今後、ローカル・コミュニティ情報を反映させる
ことは非常に重要。そういった意味で、2つのCATV会社に独占されている状態ではいけない。

（ここで場内、拍手喝采。）

Keyno†eAddress

Sumner尺edsfone′Choわ¶0nOfナheB00「d＆C亡00fⅥocom′Jnc．

・MTV、パラマウント系など19チャンネルを持っている。

・テレビはまだ大丈夫、死にかけてはいない。なぜならコンテンツがあるから。アドバンテージの方が多
いくらい。最も効果のある広告メディアは放送だ。



2・Analyz＝9DTVBitstreams
■l

●

RequIremen†sQndRecommendく州onsforDTVTrく】nSmiss盲onS盲9nQl州on汁orin9

TedKorom′mOmCO5ナ⊂ommunJco〃onsJnc．

・椚SCはディストーションをかければかけるほどピクチヤー・クオリティが低下するが、DTVだと、ある
程度のディスト｝ションをかけてもピクチヤー・クオリティが低下しない。

・ATSCの方がNTSCよりもDTV信号のモニタリングが容易。

甘DTVトランスミッション・シニてテムの概要

「 、＿＿▲ヾ、、
ヾ、

、

、
／ ／し

「ヽ

、

→
⊂〉

ヽヽ′ ● コ ノート

せThe工ntegrated Monitoring System（IMS）について

－PC 〈WinNT）でモニタリングできる

－安価に導入できる

－GUIを用いて、簡素化してD耶信号をモニタリングできる

→

ノヽ
0

ノヽ ー ●

一→

円c†ureQuql音吋Assessmen†Tes†forア20pDi9汁QIBroQdcQS¶n9inJ（】Pく】n
TbruK09UmO′NfpponT畠Jev′sfonNeナwo水′Jnc．

Pa9ell

、

■ヽ

レ
ヾ

・日本でのCSとBSの現状について、BSデジタル化のスケジュールについてなどを説明。

・テクニカル・コンディションについては、肝EG－2Video、トランスミッション・ビットレートは
43．452～56．610Mbps（＝2HDTV）／1トランスボンダである。

ゆ現在、描画方式は720pフォーマットを実験中。（他に480i、480p、720i、1080i、1080pがある。）

・郵政省が1998年、ARIB（電波産業会）にピクチヤー・クオリティを22Mbps以内で、CODECを使って
トランスミットするように、という実験を要請し、720p WGができた。

・圧縮しやすいデータとそうでないデータがあるので、さまざまなマテリアルを実験に使用した。速度は12、
15、18、21Mbpsでそれぞれテストした。ここではITU－R BT．500－7が定めたDSCQSという規格に基づいている。

・結論としては・、18Mbps以上でないと放送のクオリティは満たせない。720pはトランス
ミッションに適している。720p WGはTTC（電信電話技術委員会）に結果報告をしたが、720p案は取り除かれて
しまったc
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3．Webcastin9－HypeoftheNextGenerationofTV？

Se5きぬn拍ぬn8けニPe99yル付es′わfeⅣOX．COm′PJo巾∩9．COm
Pone放ねニ

momosF．Fronk′⊂E00f尺eoJNefwo「ね

州〃P00Je′ⅥceP佗SfdenナofD∫9汀oJMedぬDJvJsJonof仙c「osoff

Tbm8J廿tCE00fChonneJseek．com

Ju他A汁1e「fon′A8⊂〃0水e〃∩9

◆近年、インターネットの普及とデジタル化の波によって、テレビ／ラジオ局などの通信網への参入が

相次いでいる。しかしテレビ局は出遅れ、今や世界中に3537ものインターネット・ラジオ局が誕生しており、

それらのコンテンツを配信する（PC以外の）ハードとしては以下のようなものがすでに市場に出ている。

一人形とネットの対話型商品

－インターネット・ラジオを受信、編集できるキーボードのような玩具

－インターネット・ラジオを受信できるPDA

◆RealNetwo工・ksのFrank氏

・当社の事業：プラグイン・ソフトウェアの提供

・RealAudioが世に誕生して5年、今や2億5千万もの人が当社のストリーミング技術を体験しており、
用途別にさまざまなプラグイン・ソフトを提供している。

・現在、さまざまなブロードバンド放送局と提携を進めており、Webcastに対応する製品こそが当社の
（設立当時からの）コンセプト。

broadband．real．comにおいて、テレビとほとんど同等の画質をPC上で実現している。

◆MicI・OSOftのPoole氏

・当社の事業：プラグイン・ソフトウェアの提供

・Webcastingが伸び続ける条件

一帯域の発展

－ビデオ品質

－セキュリティ

ービジネスモデル
当社のMedia Player 7．0について

－60F／秒‥・スポーツ番組などに用いるような、 カメラの激しい動きに対応する

ー24F／秒‥・容量が少なく、高解像度でストリーミングが可能

・RealNetworks社の製品に比べ、データも小さい上、デジタル画像（パソコンのモニター画面等）が直接キャプ
チャー

できる。現在テレビ局のホームページには、バックシーン（楽屋情報）や俳優の経歴など、テレビには出ない

◆Channelseek．comのBritt氏

・当社の事業：EPG（Electronic
Program Guide）サービスの提供

・テレビ・ユーザーは、インターネット・ユーザーにパイを奪われつつあるが、ネットと
テレビを同時に視聴しているユーザーが86％もいる。さらに、テレビのある部屋にPCを置いている人が

80％にも上る。つまり両方がユーザーを増やしていると言える。

ノ′

→
J′

、′
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・現在テレビ局のホームページには、バックシーン（楽屋情報）や俳優の経歴など、テレビには出ない
付加価値となる情報の掲載でヒット数を伸ばしている。

・実際に放送局のサイトをブラウズしたことがある人は、60％にも上る。そのうちの大半は、自分の見たい
番組の情報を検索するためであり、現在の放送局はそのニーズに対応している。

・放送局のサイトで他に何がしたいかという問いに対しては、チケットの購入や自分の興味と番組を

マッチングしてくれるサービスなどが求められている。

・放送局は、ドットコム・カンパニーにはない、長年築き上げてきた「ブランドカ」があり、ネットに
飲み込まれることは絶対にない。

◆ABC MarketingのAtherton氏

・当社の事業：全米3大ネットワーク放送局の1つ

・全国放送される番組は、地域密着型とは異なるが、ネットの使用でそれが可能となる。

・ネットは現在「番組のブランディング」という用途でしか用いられていない。しかし、
既存のCM方法（ポスターやテレビCM等）と異なり、視聴者がより深い内容の情報を収集できる。

・何より、出演者と視聴者との（メールでの）交流が可能となり、さまざまなフイードバックが瞬時に
送られてくる。放送局側からしたらメリットは計りきれない。

・現在、当社の一番人気ドラマのサイトには、1日約3000ヒットがあり、1回の訪問につき、1人平均約40分
もの時間を費やしている。

◆Webcastingの採算性について

乃Ⅶ止虎ノ現在はストリーミング技術に対する設備投資の方が、広告収入よりも高い。採算が見合うように

なるのはこれからだ。方法としては、ストリーミングで広告を流す以外にもFlash、gif、その他の

技術を使って広告収入を増やし、ブロードバンドをフルに活用していくべきだ。

飽0ノe虎ノより経済的にネットを活用するには、各サイトのポータル化を急ぐべきだ。最初から最後まで、

一貫してシームレスなサービスを提供することがポイントだろう。

◆RealPlayerとMediaPlayerの優劣について

丹胡止虎．・どっちの技術も優れている。強いて言うなら当社だ。

ノも0ノe虎．・いや、当社も負けてはいない。

伽血圧．・どちらにしろ、ユーザーには必ず選択する権利がある。ただ、将来的には1つのプレイヤーで

全てのフォーマットに対応しなければならないだろう。そして著作権等の問題は全て

ストリーーミング側が整理し、ユーザーには負担をかけないようにするのが、これからの我々の課題だ。

◆Channelseek．comのコンテンツについて

＆・ノとと虎．・以前はニュースが一番ポピュラーだったが、通信速度の向上に伴い、映画や音楽へと人気が

シフトしている。

◆ソフトウェアの導入とアップグレードの時期について

伽血虎・・コンビューータの購入と同じ。ただ、ソフトの場合は「置き換わる」のではなく、「レベルアップ」

するだけ。以前のフォーマットも必ずサポートする。50年間、何も大きなアップグレードを

行わなかったテレビ局の潮流を変えなければ何も始まらない。
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◆ドットコム・カンパニーが独自にコンテンツを制作しない理由

凡0ノe虎ノコンテンツの配信方法が変わっても、コンテンツは変わらない。現在、ネット上には
7000～8000ものオリジナル・コンテンツを流しているサイトがあるものの、その大半が10人未満

ユーザーが利用する範囲のもの。

◆Webcastingの将来について

月フα由虎ノずばりパーソナル・ブロードキャスト。携帯電話やPDAなど、さまざまなプラットフォーム上での

再生が可能になる。カスタマイズも当たり前となり、まさに個人向けの放送が始まろうとしている。

月Ⅵ月丘虎ノ今年の後半に出荷予定の「WindowsM出ennium」では、誰でも気軽に使えるデジタル編集ソフトを

組み込んである。

d也e加虎ノ企業にとっては何よりも、提携によるグローバル化を推進しなければ市場に追いついていけない

だろう。

月r女よ虎ノ標準的な広告のコストは、現在まだ検討段階だが、放送局の要求やバイアスがかからない

非営利組織が標準化を進めていくべきだろう。

4．CopIn9WithCopyri9hts：TheHotlssuesForBroadcasters
■l

州oderQforニBenJv∫ns′NA8

PoneJ由ね二

BruceJoseph′州〃ey尺e′∩＆F短JdJn9

尺．8ruce尺fcれ他〃GoねhoはMon9e柑LLP
●

JohnSねwoけJr．′Crowe〃＆Monn9′LLP
KurナA．∨Ⅵmme仁⊂○VJn9わ∩＆Bu州∩9

●

・サテライトがもはや50％以上になり、IP＝IntellectualPropertyならぬ、Internet Protocolが注目

されてきている。このような状況下における、知的所有権とインターネットとの関係についての

カンフアレンス。

・「誰が視聴者となり、誰が配信するのか」が曖昧になってきている。現在はDirecTVなどを通じて番組を配信
しているが、そうではなく、視聴者に直接届けることを目指す動きが台頭してきている。

・インターネットに必須のライセンスとは、放送の内容をインターネットに載せることができるという著作権。
現在、放送局がWebサイトを持つというのが世界的な傾向だが、広告の著作権などを放送局は有しているため、

簡単に実現可能なのだが、現在のサイトは双方向性が非常に限られているものである。

・UCITA（米国統一州法コンピュータ情報取引法）；コンピュータ情報のトラフイツクにも対応できるように
する。つまり、ソフトウェアにシュリンクラップを設けたり、個人のクリエイターに上り回線を認めたり、

放送番組や新しいフリーランサーを免除している。

・DMCA（DigitalMillennium
Copyright Act of1998）；1995年までは音楽のストリームのコピーライトは

なかったが、この法律の議会通過以来、Web放送局と音楽業界は、Web放送で流される音楽に対して

支払うべきライセンス料をめぐって論争を繰り広げてきた。

・FCC－1icensed；ラジオ放送事業者は、インターネットを通じて流すことが多くなってきている。FCCは、
インターネットで音楽を流すという権利をラジオ局には与え、レコ∵ド会社には与えていない。

・流される音楽は、二次加工を施される可能性がある上、リアルタイムとは限らないことから、ASCAP（米国の
音楽著作権協会）は、2003年1月までデジタル・ラジオにライセンスを認めるという判決を出した。

ラジオ局は、Program Licenseと呼ばれるこのライセンスをより拡張するよう働きかけている。



5．1nteractive Media and the Future of Bandwidth

朋oderofolニLeeFげedmon′⊂亡00fBe〃Souナh

什esenk柑J

MorcMorれ⊂E00rPJxs什eom
MorceJLe8run′⊂E00fJm09∫cTV
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◆BellSouthのFI、iedman氏

・当社の事業：アメリカの大手電話キャリア

・そもそもテレビ放送が始まったときは、その扱いにみんな困った。最初はラジオ収録中の風景を音声と
同時に配信しただけだった。それが今度はインターネットと融合する。現在では各社失敗を続けている

ものの、Web技術（Flash等）の共通プラットフォーム化が進んでいる。しかしITVはまだその進化の姿を

表していない。今後3～4年は試行錯誤が続くだろう。

・クイズ番組に視聴者が同時参加できるシステムがすでに実用化されている。そのクイズに関する書籍を、
加azon・COmがコマースへとリンクさせることができたり、さまざまなアプリケーションが挿入できる。

・パソコン・ゲーム制作会社が長けている「マルチスレッド・ストーリー」という技術は今後キー・ポイントと
なる。自分の選択によってエンディングが異なるというこのシステムは、劇場で試されたものの、多数決で

決まるため、失敗に終わった。パーソナルな領域でのテレビこそがこの技術の行き先である。

・HDTVはNTSC／PAL形式に依存しないため、共通のプラットフォーム形成が可能となる。

・ITVのサ叫バーには、今後Cgi／Asp／JavaといったWeb技術に対応し、ユーザーのコントロールをバックエンドで
制御する必要がある。

・ITVのSTBに求められる機能は、用途とコストによってさまざま。IEEE1394、USB、肝EGサポート、メモリ、
プラグイン・サポート、OS等。

・今後、雑誌をめくるようにテレビでもインターネット・コンテンツを観覧する場合、以下のコンテンツ順に

スピードが求められる。

音声 ＞ テキスト ＞肝EGl・2 ＞JPEGイメージ

合ハードディスクよりも速い速度（非圧縮NTSCは21Mbps、非圧縮HDTVは187Mbps）が必要となるため、テレビ上
のIPデータ放送はありえない。

・今後のSTBの主流は衛星とモデム（常時接続）になる。最終的には光ファイバーで繋ぐことになるだろうが、
まだ消費者には届かない。ADSLはまだ高価である上に、中間設備の問題があり、ユーザーの数が限られて

いるのが現状だ。

・したがって、しばらくはテレビでのIP放送は無理だ。PC上の肝EG圧縮によるサービスに期待したい。

◆PixstreamのMoI・in氏

・当社の事業：コンテンツをさまざまなプラットフォームへ配信するソリューションを提供。現在はDSLへの本
格参入を

始めるために、調整を行っている。

・全てのネットワークがIP化することによって、プラットフォームに依存しない、本当の「融合」が生まれる。
新サ｝ビスの創出がさらに容易となる。



Pa9e16

◆ImagicTVのLeBrun氏

・当社の事業：STB向けコンテンツ提供

・ECにおいて、完全にシームレスな環境を提供することが優先されるべき。その商品やサービスを常に
消費者に認識させ、安定したシステムの供給が必要不可欠だ。

・消費者のニーズは実に多様。セルフ・サービス、便利さ、マッチング、常時接続、チャンネルの柔軟性、
消費者によるコントロール、即時性等。

・とにかく最初にユーザーを獲得するためには「お試し」期間と同時に消費者にインセンティブを与える
必要がある。例えばシャツを1枚購入したら、何日間の無料受信を提供するなど。

・何が何でも「2way－Channel」が必要だ。あらゆるところでWeb技術を応用したECを可能にするべき。

・テレビは最適なポータルであることは言うまでもない。将来全てのネットワークはIPによって動く。
そのためテレビ上でもURL＝チャンネルとなると考える。

・例えばアメリカでは、毎週放送されるビンゴ・ゲームのテレビ番組で、外で指定のカードを購入して
当選すると、電話がかかってくるというものがある。リビングで何気なくビンゴ番組を見て、その場の軽い

ノリで1枚カードを購入し、画面上で遊ぶという、その「お手軽さ」が最大のポイントだろう。

・教育もポイント。授業料を払った分だけコンテンツが配信され、コストの安定を図れる。

◆VODの位置づけについて

ノケJe血旧月度ノVODは決してキラー・アプリケーションではない。儲けにならないからだ。レンタル・ビデオ

のように、何日か再生したら消えてしまうようなシステムが望ましい。そうしないとネットワーク

のバックボーンが支えきれない。

◆DSLの欠陥について

ノケJeゐ月度．・DSLの限界速度は6～8Mbpsだ。これはPC上でならば許されるが、放送のプラットフォームに
はなじまない。

6，Me9abitstoMe9a－Hits：Cuttin9・Ed9e

Stra9eties†brSuccess

州oderqfor80rboro⊂ochnコ∩′Presfdenナof尺mDA

Pone放ねこ

SusonneDonfeJs′PresJdenナof亡∩ね〃ofnmenナforWomer8ros．丁V

KoyKopJovJはC亡00fWo戊′∩9WomonNeナwo水

JeonP00J′Pres∫denナofOpero〃onsわr〃∫ndsho佗No州1Ameげco

・放送分野で活躍する、成功した女性エクゼクティブ達によるパネルディスカッション。

◆メディア変革の波について

・ラジオのようにテレビも、もっとニツチ・オリエンティツド（それぞれに適した人向け）になっていくだろう。
ネットワーク局はまもなく、ワーナー・プラザーズTVがティーンや若い大人向けの番組を放送している

ように、“eVerythlng for
everyoIle”になっていくはず。
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インターネットが襲いかかってきても、テレビは怖じ気づく必要はない。テレビは消費者の娯楽に対する

愛を満たしているのだ。インターネットはテレビのチャンネルの1つになり、ブロードバンドがメディアを

コントロールする。
そうしたら、ストリーミング・メディアが放送とインターネットを一緒にしてしまうのでは？

ワーナー・プラザーズTVは、未公開のオリジナル・コンテンツをWebで公開しようとしているけど。

◆いかにして伝統的な方法が新しいメディアとフィットしていくかについて

・テレビには限りないソースがあるんだから、もっとクリアにマーケットを定義するべき。そうしないと
誰かに取られてしまうだけ。テレビは受け身で座って鑑賞するだけなのに対して、Webは個人に力を

与えてく れる。

・『プレア・ウイツチ・プロジェクト』がインターネットによって受けたという点をシリアスに受け取った
方がいい。コミュニティ作りは大事。

・インターネットでとてつもないベネフィットが得られる。テクノロジーはポテンシャル。

・アメリカの女性ティーンエイジャーの90％がインターネット・ユーザー。テレビ番組情報もネットから
得ている。いずれテレビ視聴者とネット・ユーザーは、1つのテレビ（コンピュータ画面の表示も可能な

モニター）によってマルチタスクができるようになるだろう。

・放送産業は、ローカル市場が広告主の正しいマーケティングを助けるという点についてもっと徹底的に調べた
方がいい。都市によって消費者の傾向は違うし、クロスしている場合もある。ペイ・パー・ビューが好きな

人と映画館に行くのが好きな人とではターゲットが違うから、分けて広告を打つべき。だからといって

フラグメンテーションし過ぎるのも良くない。

・CATVのコンテンツはより大人向けにシフトしてきている。視聴者はより洗練されてきており、好みも
変わってきている。

◆彼女達の成功の秘訣と、社会においての女性によるリーダーシップについて

・競争はいいことだが、未来のヴィジョンをしっかり持って周囲と協力しないと駄目。ヴィジョンを持っている
ポジティヴでパワフルな人には自然とフォロワーが付く。それを引っ張っていけばいい。性別に関係なく、

全てのリーダーは違った特質を持っている。リーダーシップには沢山の異なる要素があって、それがスタイル

であり、ヴィジョンであり、自信である。

・自分は打ち負かされたことは何度もあるが、やはり勝つのがすごく好きだ。キャラクターの結果もあると
思う。

・生き残る人は、すごくナチュラル。
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7．ThereislnternetMoneylnSmaIIMarkets
■l

Je汀γ州ndkus′C亡00fKSAL

◆どのようなページがコミュニティに効果的か

・インターネットの世界は、どれほどコンテンツの多いのページを作っても、1ページあたりの儲けがある
システムではない。このような状況下で、地域情報のポータルサイト、EBClinkの例を挙げることができ

る。（KSALはEBClinkと手を結ぶラジオ局の1つ）。

・EBClinkは、1日に3000ヒットほどの小さなサイト・コミュニテイ。ディスカッション、オークション
などのページがあり、5人の記者と、2人のスポーツ記者がいる。地域のラジオ局6つと提携し、地域のイ

エロー・ページのような役割を果たしている。

・例えば結婚式場の広告であれば、そこで結婚したカップルの写真がリンクされているなど、個人の写真

へリンクも多い。個人のアクセス履歴データベースも見ることができる。

・他のポータルサイトに比べヒット数は非常に少ないにもかかわらず、個人に特化した情報やサービス
を提供することで採算を取ることが可能となっている。

・インターネットにおいては小さなマーケットで効果的に採算を取ることが可能であり、またそこに今
後の可能性があることがわかる。

◆今後注目されていくだろう項目として挙げられたもの

スポーツ・ガイド、不動産、自動車、ヘルプWanted、音楽だけのチャンネル、高校などのスポーツの

中継、インターネット・ラジオ（m／AMに関わらず）。

ラジオ

視聴者

コンテン ツ裏

インターネット
「

コンテンツ
l

葺
顔鹿豊杢伊仙」

◆ラジオとインターネットの関わりについて

・痩せ細った人間と、空腹で死にそうなライオンの比喩を用いることができ。つまり、2つは一緒になる
のが唯一の道であるということを示している。

・地域のラジオ局と手を結ぶことによって、インターネットはローカル情報とその視聴者を得ることが

でき、ラジオ局は限られていた情報提供地域を世界へと大幅に広げることができる。



さ．NewsGatherin91nthe21stCentury
■l

〃oderqforニTedNon乙福dNonzAssocfofes

PoneJねねニ

Mo「k8「ende仁SpoceJm09Jn9

JeffGroJnfck′CNNMoney〃ne

DonnDubno′⊂BSN亡仇づ

◆CNN MoneylineのGI、alnick氏

当社の事業

サテライト

ー1983年

Ⅶ1986年

－1999年

：アメリカ最大手のニュース配信会社

・テクノロジーの進化：
10m四方を映し出せる解像度。

5m四方を映し出せる解像度。3DCG画像とも融合。

1m四方を映し出せる解像度が可能に。
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・皆、最初は使い方がわからなかったが、3D化への技術が進むにつれて、需要が急増した。

・当社の技術はWeb上で注文さえすれば、短時間内にその衛星からの画像を誰にでも売ることができる
CommerclalSatelliteだ。

・記者の需要として、衛星からの情報は、災害・紛争・難民のなど、幅広い用途に使用できる。

・アメリカには「Shutter Control」という法律があり、戦争時などには、そのあまりにもセンシティブな性能

が危険と見なされるため、政府に強制的に差し押さえられる。今後もこの法律を変えることは難しい。

・1m四方の解像度を持つ衛星の活用場所としては、今後、電気・保険・建築（ゼネコン）・通信・ガス・不動産・
国の安全保障機関などが考えられる。

9・MultimediaWor】dKeynote：lnternetBroadcastin9

Seein9YburViewerasaUser

John抑bmock′C亡00fAdobeS作ねmsJnc．

◆メディア・コンヴァージェンス（融合）について

・インターネットを通じたメディア（ラジオ、テレビ…etC．）融合を動かす力は、「受け身から
インタラクティブへ」「後ろに座っている態度から前に乗り出す態度へ」「一対多の一方通行から一対一へ」

といった変化である。それらが視聴者をユーザーへと変化させる。

・これは、伝統的なメディア・バックグラウンドを持つ人はWebへの移行を考慮しなければならないという、
新しい生態系の一部である。もし自分の産業をその生態系の中で動かしたいのであれば、そのプロパティを

知る必要がある。

・どれだけクリエイティブかどうかは、このインターネットの世界の中で、自分がどれだけ速く動けるか、
そしてどれだけ新しい環境を理解しているかにかかっている。
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◆放送の行方

・放送事業者の態度は「私が放送するから、あなたは聞きなさい」というもの。その代わりに、放送事業者は
Webブラウジングをする視聴者のインタラクティブ・ギブ＆テイクに歩調を合わせなくてはならない。

・歴史的な見方をすると、印刷物制作のエコノミクスと同じことがビデオ制作のエコノミクスでも起きようと
している。「放送」は「印刷」の技術より10年遅れ。

・つまり、世の中にDTPが普及し、印刷コストが激減し、コンテンツも豊富になった（しかもAdobe製品によって、
誰もが椅麗な印刷物を大量に作れるようになってしまった）ので、伝統的な印刷を続ける業者がそのコンテン

ツの魅力を維持しているかと言えば、もはや見向きもされなくなってしまったという状態である。

・これと同じことが今のビデオにも言えるのではないか。ビデオはもうブレイク寸前の状態。そうすると、勝負
はもはや中身だけだ。ただし、放送業界は他の業者との提携なしでは生き残れないのは確か。

◆ダイナミック・メディア・マーケット

ーデジタル・ビデオ・カメラの幅広い普及（日本では、売られているカメラの3分の2がデジタル）

－IEEE1394の普及

－ブロードバンド・インターネット・サイトが何千もの「チャンネル」を持ち始めた

－ビデオ・ストリーミングはニュースやスポーツのサイトで60％以上用いられている

・Webの経済的な機会・‥広告、著作権、EC

・少し前までは、放送コンテンツの制作会社のみがリアルタイム制作の技術を持っていた。今では
デスクトップ上の一般ユーザーですらその環境は整っている。

・やがて、全てがデスクトップ上での放送になる。MPEGやDVという同じ共通のプラットフォーム化でそれが
可能となるD Webcastの進化は誰にも止められない。

・ダイナミック・メディア・ツール・デモ・‥Premiere、After Effects、Pbotoshop等を実際にその場で

いじりながら効果を説明。その場で作った映像を見せた。結論として、ネットワーク・パブリシングを

可能にするAdobeの製品群をよろしく、ということらしい。

10．Electronic Commerce：1tIs E－Buisnessof N¢Buisness

Keynole

G佗9尺ohde′As由ねnfSec佗ねけOfComme忙eForCommunfco〃onsondJnわmo〃0n

Adm汁1由舟0ナorofmeNoガ0nOJT岳Jecommunfc（】触mondJnfbrmoガonAdm汁1由什ロガon

・ここ2年の間に、数多くの人達が何らかの形でインターネットにアクセスできるようになった。
日本の卜modeもその大変わかりやすい例である。ドットコム・カンパニーの跳躍は300万ドルにも及ぶ。

・田舎にはローカルニュースがあり、マーケットと天気のニュースが欠かせない。市場はそこにも無限に
あると考えられる。

・ECに非常に重要となるプライバシー・ポリシーは、もはや個人が考えるものにとどまらず、産業となり
始めている。
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momos柑．Po什e代On′PoけnerofKPMGLLP

GroemeWesfon′Mono9椚9D什ecわr亡nfe「ねわmenチDfv由fonofmeFonfos〃cCo甲0和軸∩
●

W〃〃omMoses′旧M GJoboJ福Jecom

JonDeVoon′SenforⅥceP佗5fdenナofCon5Umer＆CommerceGroup，M妃mo抒
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◆今後のテレビ

・次の3つの種類に分けられる。

－PeI・SOnalTV

－InteI、active TV

－Intemet TV

・このうち、Interactive TVがt－COmmerCeに繋がるもので、普通のテレビ番組を見ることができ、リンクも

付いているというものである。

◆卜co皿eI、Ceの可能性

・広告もチャンネルの1つのようになり、ワン・クリックで見られるようになる。

・この成長によって、顧客とより近い関係を結べるようになる。MicrosoftはInteractive TVをさまざまな
会社に提供することで、プログラム番組を拡大している。

・卜commerceの成長率は、2005年には今の1000％になるだろう。

・さまざまな調査から、2005年に、60億ドルのt－CO皿erCe市場があると考えられる。

・コンテンツを作って放送し、インタラクティブ性を追求するときに注目すべきことは、例えば「スーパー
ボウル」は60万人が見ているマスメディアであるということ。通常のインターネットと比較しても、

テレビは非常に大きな市場である。

◆t－COmmerCeの例

・衛星、ケーブルを用いて放送を受信し、STBを使って、見ているゴルフのクラブを注文できる。
注文し終わったら、またゴルフを見ることができる。

◆t－COmmerCeのインフラについて

・インフラは、モデム、ⅩDSL、ケーブル、衛星などがあり、何がくるかはわからない。しかし、伝送の
新技術により、どの手段によっても容易になるだろう。

◆卜commerceに必要なもの

一簡単に予約できること

－リアル広告

－ダイナミックな電子商取引

一洗練された番組
－サーチ・エンジン

ーブランド

◆会社の変革

・2万人の人がWebTVを見ている。テレビもWebも、ハード／ソフトの会社も、トランザクション会社に
なると言える。
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◆肝MG LLPのPatterson氏

・NABでワークショップを3日間行って思ったのは、セールスや放送事業者の方々が、かつてのことや従来の
方式にこだわるということだ。新しい動きに出ることが重要である。

・3年後、5年後にはどうなるかという予洩やたとえが多く述べられているが、短ければ短いほどリスクは
あっても、儲けの幅は大きくなる。事業者達は新しいことに挑戦すべきだ。

・新しいインターネットは、ブロードバンドということだけではなく、常時接続が常識である。リビングに
繋がって、会話に割り込むことができる。これが将来だ。

◆広告について

・広告業者にとっても、そのインタラクティブ性は魅力的。データベースを作って、顧客が誰で、何を
求めているのかを分析する。

・何かの先入観を持っていては、正しい情報は得られない。

・顧客は、何か良いことがあるのなら、情報を与えることをいとわない。したがって、データを提供する
ことで、どれだけ良いことが起こるのかということを顧客に示さなければならない。

・昨年、美容用品のマーケットの1％がインターネット上で販売されている。

・2003年までに、ソフトウェアのECが115％へ。これはソフトウェアという商品が元々デジタル化されて
いることが大きな要因である。

・BtoBとは言うものの、基本的に全てインターネットは個人に向けたものである。

11．ABroadbandWirelessPrimer：T色chno109IeSandApplications
●l

州oderqforニNfchoJosA〃0「dLo的om＆Woナkfns

托椚e放ねニ

1LGU由fonHo畑∩′CEOofHordfn＆A∬OCfoナes‾

M8r吋⊂00Pe仁⊂亡00fA汀ロyCOmm

◆Hardin＆AssociatesのHaI・din氏

・ユーザーのニーズ・‥コンテンツ配信の進化に伴う高速インターネット接続、EC、VirtualPrivate
Network

・とにかく「双方向」でなくては意味がない

・ブロードバンドの将来

一自宅での高速通信網（IP上の動画配信）

一自宅一→ケーブル／モデム／脈L

－SOHO／中小企業一寸ADSL

一大企業一光ファイバー
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◆ArraycommのCooper氏

・当社の事業：現在、Sonyからの莫大な投資を背景に、月＄30程度で携帯電話への1Mbps常時接続技術を開発中。
将来は40Mbpsまで引き上げる予定。

・放送局はインターネットによって視聴者を奪われていると主張するが、放送局の持つラジオ局の帯域の
活用次第で、化けることができる。移動体通信へのアドバンテージを実は一番秘めている。

・NTSCからの離脱が今後の放送局のキー・ポイントとなる。

・当社のように、既存の帯域のまま、大量のデータを伝送できる圧縮技術は進化を続ける。

・今後の米国ワイヤレス市場は、3年のうちに60～70％の上昇が見られるだろう。

121WhatStreamsMayCome

州oder¢forニM肱ePowe柑′Abouナ．com

PQneぬね二

Je〃γ川nrfkus′C亡00fKSAL

BenJv′ns′NA8
…eナc．

◆インターネット・ラジオの現状

・ボスニアではインターネット・ラジオが活躍。

・ニュースはオーディオ・ストリーミング・チャンネルでダウンロードされるようになってきている。

・ローカル・カレッジのスポーツゲーム（フットボール、バスケットボール）結果お知らせチャンネルは、

一試合ごとに全ての結果を報告している。それを聞いて親達は喜ぶ。

・教会のプログラムもあったりして、コンテンツはどこを見てもローカル、ローカル。

・インターネットを通じたストリーミング・チャンネルは、今後数千を超えるだろうとNABは予想している。
衛星を使うようにもなるかもしれない。

・現在、アメリカでは3537局がWebでラジオ放送を行っている。ジャンル的にはPublicとCountryがダントツで
多い。次に大きく減って、宗教、CHR、Rock、News／Talkなど。

・有名なチャンネルはActivate、BroadcastAmerica．com、GlobalMedia、iBEAMBroadcasting、iCAST、
InterVu等々。

◆インターネット・ラジオを始める際のチェックリスト

ー限定されず、同時に存在するストリームと帯域

一計測可能で信用できるデリバリー・ネットワーク

ーバナーとオーディオの広告を生放送と一緒にユーザーに流すことができる

－サービスのコスト

ー自分のサイトでコンテンツをメンテナンスできる

一詳細なマンスリー・レポートが手に入る

◆考慮すべきこと

・大きな問題は音楽著作権。ストリーミングにおけるテンプレートが必要。EMIは高価な使用料を払っている。
アーティストと録音者への利益配分をどうするか、ストリーミングのライセンス料をいくらにするかが

問題だ。

・成功する秘訣は、広告を売ること、オリジナル・コンテンツを持つこと、コンシューマー・フランチャイズを
広げる（＝広告のコミュニティを広げる）こと。

・ラジオだってECのインフラになる。巨大なビジネス・チャンスが眠っている。
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・RealPlayerとWindows
Media Playerの違いは、エンコーディングとトランスミッティングの方法が違う

ということ。ブラウザと一体化しているということを忘れるな。

・ISPを通すことによって金と手間がかかる。

13．TheC●nVer9enCeOfEntertainmentandTechno109y：

AViewfrom theYbar2010

SessbnⅥsbnoⅣ

Mo打OLon9don尺短smo几Founde「Of川畑ScouねTMLL⊂

これまでのブロードキャスト・エンタテインメント・コンテンツは成功していると言えなかったのでは？

なぜなら一方通行だから。ECやvoDだけで本当にいいのだろうか？

これからは欲しいものがすぐに手に入り、インタラクティブでオンlデマンドなのが当たり前になる。

まずはブロードバンド・ライヴ・イベントが可能になる。リアルタイムなインタラクティビテイ。

オーディェンス参加型。まるでそこにいるかのような経験。2つめはワイヤレス。いっでもどこでも楽しめる。

PDAかリストウォッチ型8

Keyn¢ね

JohnG09e，Ch∫釘尺郎eO忙herondD計ecforof仇e5c短nceO椚celSunMfcr05沖ねm

12010年にはブロードもナローもマルチも何も関係ない。ナショナルなんていう概念は要らない。
その頃、NABはWAB2010になっているだろう。（NAB2000のホームページを2010年版に想定してプレゼンして

いた。）

・体験するキャスト＝Bodycasts；フィジカルな経験ができる。
・be here（there）now experienceの状態になってこそ、We are the medium！と言うことができる。

・WAB2010のレポートでは、そこら中にカメラが取り付けられていて、自分がまるで講演者の気分になれる
だろう。アメリカ国民全てが無料でブロードキャスターになれる。

・コミュニケーション・デバイスとして、人間の「口」の－持つ力は大きい。
・fmm reaction to being（反応から実存へ）。例えば紀元前のオリンピック～2012年のオリンピックを

アスリートとして体感してみる。それこそ本当のドキュメンタリー。CBSならやってくれるかもしれない。

・即時的かつ没頭してしまうような環境の構築（design of theimmediate，immersive enviroⅧent）、
知覚上の娯楽のデザイン（design of sensory recreation）＠office，Car，home…etC．

・“ゼロ・コスド’で情報蓄積、容易な接続性、そして依りないほどの広帯域の時代。
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州¢de和た汀二剤J由onDo〃○仁Pr09nコmDf佗Cb「ofeTVWodd

P¢n曲ね二

亡汀○／GeJ30∩′Senfo「A9enナNewMed′00fCreoffveAr触ナsA9enCy

GodonPoddねon′ⅥceP「es′denナWo〃dwJd台Jnね和CナfveMo戊e伽9＆

DeveJopmenナofNewLfne⊂fnem0
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DonMfsche仁Pres′denfofDon∧／帖cherProducffon5′Jnc．

Dov′dGront Pres′denナofFoxT畠Jev∫s′onSfudios
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・今から10年後には、ハリウッド流のビジネスにおいてブロードバンド・インターネットは中心的存在と
なっているだろう。

・ブランドの価値は今後も変わらないだろう。ほんのちょっとはシフトが起きるかもしれないが、現在大きな

ハリウッド・プレイヤー（スタジオやネットワーク）は、2010年においても支配的であり続けるだろう。
弱小テレビ局がWebで何かやっていてもね。。。

・インタラクティブになるとワイヤレス・レボリューションがやってくる。

・未来はああなる、こうなるって簡単に言うけれども、そうなるよう実際に動いて、関わっているのかと
聞かれたら、答えはノーだという人達ばかりだろう。

・リビングルームのワンボックス・ワンストリーム。テレビとPCを別々に並べなくていい。

・全ての経験をオンラインで。

・本当の意味でのインタラクティブとはリアルタイムである。

・広告は消費者を賢くする。

・Webを使えばタレントをブレイクさせることもできる。

・バーミッションは不可欠だ。

・2010年のハリウッドは、コンテンツ制作者にとっても視聴者にとっても素晴らしい時代になっているだろう。
（メディアの）融合はへルシーなことだし、インターネットによって動かされるメディアは、
“good for

everybody”だ。

丁【CHNOLOGY2010

朋oder血orニMoy和Lon9don尺短smon′FounderofF〃mScouナsTMLL⊂

Pone他ね二
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2010年までには、現在の帯域におけるボトルネックは解消され、ブロードバンド・アクセスが広く普及する

だろう。また、巨大な範囲に及ぶデジタル機器が家庭やオフィスに定着するだろう。そしてコンテンツは、

必ずしもテレビだけでなく、沢山の異なるタイプのデバイスへと広がっているはずだ。
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・情報のアウトゴーイングが多くなる。One tO Oneもone to manyもインタラクティブになる。

・デジタル・アクターが登場する。（『スター・ウォーズ エピソード1』の80％にCGキヤラが登場していた
ように。）何がリアルなのかなんて、わからなくなる。

・テクノロジーはツール。アーティストをその気にさせればいい。

・デジタル・フィルムはインタラクティブにダウンロードされるようになる。視聴者にとって脚本家の意味は
なくなる。

・DVDのプロテクト機能を強化する必要がある。

・いっも「オン」だとコンテンツは変わっていく？

・「デジタル・デパイド」の問題‥・むしろ制作を自動的かつフィジカリーにアレンジすることが目的。
ものすごく高いPCを買ったものの、使いこなせなくて駄目にしてしまったというような時代ではない。

みんなで教え合えば大丈夫。

BRAVモNEWCOⅣ托NT（h†hemeQ畑me…）

肘oderqforこMorcWhけe′Pub〃sherof日ecナronJcMedね

Pone放ね二
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・本当に、フリートーク的な雑談。

・2010年には、コンテンツのほとんどはオン・デマンド型で、インターネット配信のためのタイプや形式の
選択をユーザーが行うようになるだろう。

・ブロードバンド・デリバリーで新しいオーディェンスを獲得できる。

・インターネットに見られる即効性、ワールドワイドさ、ターゲットが絞られた視聴者、
インタラクティビティといった、新しいスタイルの視聴者や番組が将来生まれていくことは、融合による

興味深い波及効果だと言えるだろう。

・インターネットの速いレスボンスは若者向き。インターネットはテレビとは違う。

・広告に関しては、ダイレクト（バーソナライズ）・マーケティングの時代だ。しかし、やはりブランドは大事。

・コンテンツはキングだ。コンテンツこそ、テクノロジーを前進させる究極の力だ。

・いや、コンテンツはキングではない。テクノロジーを作った人達がファンタジーを抱いているだけだ。
テクニック（政治なり何なり）を伝えるべき。

・ペイ・パー・ビューが良いか、良くないかで揉めていた。（良いと言う人は、将来の客になるかも
しれないんだから、フリーなモデルが良いと主張。見習うべきはMTV。）

・ただ、多様性には欠けていくかもしれない。



14．Thelnternet＆MediaConnection：Whereisthevalue？
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・これからの価値は、顧客、ブランド、コンテンツにある。デジタル時代のヴァリュー・チェーンには、
顧客が第一にくるべきだ。例として、肝3の行っている、顧客のデータを最初に置いたマーケティングが
ある。

■コンテンツに関しては、好きなときに好きな場所で好きな道具を使って楽しめることが重要である。
既存のものを変え、新しいアプリケーションや知識、情報を稼動させることを考えることが必要となる。

Penell：TheCompq柏es’V‡ews

Po打e他kニ
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◆マーケティング

・インターネットによって、データベース・マーケティングが可能になった。顧客が誰なのか、何が
欲しいのか簡単にわかる。そうしたone to

oneマーケティングのメディアとしては、メールや
インスタント・メッセージが挙げられる。

・地域放送は、その地域に合ったニュースを流すが、インターネットでは我々の前に無限のマーケットが
広がっている。

◆コンテンツ業

・現在、Yahoo！やAOLなどのインターネット・カンパニーが隆盛で、これからも新しい技術が出てくる
だろうが、中でもコンテンツ業者が成長するだろう。

◆「融合」と放送事業者の役割

・ブロードバンド時代とは、新しいメディアを作り出すという意味ではない。つまり、沢山のチャンネルを
作ったり、大容量のものを流したりすることではなく、「融合」がその意味なのである。

・あるコンセプトを持って読者に情報を流すという新聞の基本は変わらない。ただ、それに何らかの
付加価値が付いてインターネットに載るというだけのことである。例えば特定地域の個人用天気予報などが

その例である。

・40％の家庭は、MTVコンピュータを持っている。もはやテレビ番組で天気予報を待つ必要はない。例えば
竜巻がよく起こる地域では、ローカル・ステーションが60％のシェアを誇っている。地域情報がどれだけ

必要とされているかがわかるであろう。

・放送業界が新しく技術を生み出したり、稼動させたりするにはお金が必要で、CBSがやったように、
旧メディアが自分で新しいメディアに乗り出すのはとても危険だ。しかし、だからこそ他業者の力を

借りた「融合」が有効となる。
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・インターネットの世界のユーザーは、6億200万人。インターネットはそれぞれのユーザーの

コラボレーションでできていると考えている。そして、Yahoo！は大きな広場である。

・現代のキーワードとして、

－digitalization

－band甘idth

一皿Obility

等が挙げられるが、「融合」の価値には、新しいパートナー／顧客の選択が広がる、無限のチャンネル、

等がある。

◆Ya血！が世界をどう見ているかについて

コンテンツ 映橡 音楽 メーノレ WEB

デバイス PC 携帯 PDA TV

インフラ CATV DSL 電話線 光フアイバ 衛星

・これら4つの層が相互に影響し合うべきだと考えている。Yahoo！のインテグレーターとしての役割は、
ネットワーク上での情報を集めることと、アクセスがどこからでもできるようにすることである。

・また、ブランドが非常に大切であるし、世界スケールの視聴者を頭に置かなければならない。

・2003年には、アメリカの30％の世帯がブロードバンドを備え、6500万人のブローードバンド・ユーザーが
見込まれる。Yahoo！は、すでに500のラジオ局、79のテレビ局、ケーブル会社と提携しており、

1100万時間のオーディオ・ビジュアル番組と1000のライヴ・イベントを備えている。

・これからの視点としては、

一顧客はプログラマー

ー何を、どこで欲しいか

一皆が放送者

一無限のチャンネル
などが重要であり、現在すでに放送が中心になり始めている。

・現在Yaho。！において、Victoria，ssecretという雑誌がファッション・ショー・チャンネルを設け、
Yahoo！ブロードキャスト、Yahoo！ショッピング、Yahoo！チヤツトなどを使った番組を作っている。

・またYaho。！ファイナンスでは、テキストとダイナミック・ウィンドウを使って、株価を見せながら

ニュース・キャスターが原稿を読むような形を考えているc生のニュース番組をいくつかから選択して
見ることができる。また広告も、オン・デマンドで見ることができる。

・インターネットでの音声の使い方も注目すべき点だ。My軌estやNET2Phoneがその例である。
Voice Ove∫IPは、メールやチヤツトに使えるだろうと考えている。

・今後、WAPからのアクセスが増加するだろう。どこからでもYahoo！にアクセスできるようにしていく
つもりである。
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Pqrne12：TheAn81ysIs’V‡ews
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・例えばYahoo！の持っていないコンテンツの部分を放送局側が持っている。その意味で、放送の
ビジネスモデルを変える必要はないだろう。

・沢山のコンテンツを雑誌やテレビ番組などで流しても、一般の人達がそれを全て受けられるとは
考えられず、限られた時間を持つ視聴者の生活を考えなければならないだろう。ジョギングをしたり

バスケットボールをしたりという時間以外に、娯楽の時間をどう使うかに留意する必要がある。

これまでは50分をテレビのプログラムに費やしていたが、それは変わるだろう。

・どのように生活スタイルの中に新しいテレビが入っていくのかを考えることが必要だ。現在は、中央から
送られてくるものを見るという形と、ローカライズする形の狭間にいると言える。

・スクランブルの中で誰が消費者を動かすかはわからない。よって、放送業界は変わるべきである。一方、
インターネットに投資して儲けた放送業者というのは現在のところまだいない。

・放送業者は互いに手を組んで、どうしたら良いか話し合っているが、それは間に合っているのか、それとも
まだ大丈夫なのか、未だ不安に思うところが残る。今は融合の渦中におり、それが終わるまでは模索期間と

いうことになるだろう。

15・NewMediaForecasts＆Prqecti●nS＝AConver9enCeCrystaI
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◆ArbltI・On NewMediaのMcConochie氏

・消費者動向

－Webとトラディショナルな生活の融合

－トラディショナルが捨てきれない

一状況によるニーズの変化

一紙や電話のニーズは減っていない上に、 まだまだネットでの情報検索はリアルのライ

フスタイルを追い越していない。ただ1つ、医療情報検索のネット活用が群を抜いて
いる。

－テレビはネットによってつぶされるのではなく、相乗効果によって成長してきている。
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◆Media湖etrixのFessel氏

l当社の事業内容：A皿aZOn．COm、Yahoo！、CBS、Netscape等のサイト・マーケティングを手がける。

－・ネット・ユーザーの測定方法・‥誰が、どこに、何－（コンテンツ）を、どの位（時間）、次は何を見たか
（リンク先）

・アニメーションや音声、動画を用いた広告の使用が多目的になってきていることから、収入幅が
広くなってきている。

・今後の注目はストリーミング技術であり、現在は自宅が主な使用先だが、ビジネス情報もやがて
ストリーミングが主体となるだろう。

・現在pcは、TVと同じ部屋で使われているケースが8割を超えている。すでに「融合」は始まっているのだ。
しかしユーザーのPCストリーミングに対する「習慣」化が鈍っており、今後の最大の焦点となるだろう。

◆NetRatingsのMeadows氏

・当社の事業：現在、全世界で1万人以上のユーザーを対象にネットの調査を行っている。

・ネット上のサイト別使用頻度

－ケーブルテレビ局14％ 平均観覧時間14分

－ポータル90％ 平均観覧時間14分

一全国放送局8％ 一今後も低下を続ける

－ラジオ局6％ 一今後伸びる

・ABCなどの地域密着型サイトは増加の傾向にある。

・言葉の定義

－bandwidth・‥よりリッチなマルチメディア・コンテンツのための広帯域

－COnVergenCe‥・マルチ・プラットフォーム、マルチメディア、マルチ・ファンクション、
インタラクティブ性

・キー・ポイント

ーRealPlayer、Media Player、QuickTimeの普及がconvergenceの鍵。

一異なるプラットフォームでの異なる「印象」の測定方法の確立。

◆Nielsen Media ResearchのHark汀eS古氏

・近い将来はどうなるのか？‥・2003年には60％の家庭にインターネットが普及する。

・ネット利用者に男女差はほとんどない。

・近年、ネット使用時間は増えているものの、相対的に見るサイト数は減少している。皆、自分の好きな
サイトが固まってきている。

・ジョージア州では、政府がCATVを（使用料も含めて）全ての人に提供すると発表。

・これからの広告は「広報」ではなく「販売」そのものになる。（cRMの変化）

・必要となるのは、マーケティング会社との提携、ソフトの開発力、そして消費者をしっかりバックアップ
できるアドバイス・センター。

′」



◆NPD New Service のNeitheI、Cat氏

・市場はすでにSTB販売への用意が整っている。AOL TVのリリースはその見本。

・ネット接続が当たり前となったゲーム機器。

・Inderemaという会社がリリースするSTBは、DVD－R、インターネット・ブラウザ付き。

・ある調査結果によると、アメリカの2／3はすでにSTBを保有している。
どのような機能がSTBに盛り込まれてほしいか

6％が値段の考慮、50％がWebの機能を要求し、

ただデジタルになっただけというsTBでは駄目。

満たしている、注目株。

Pa9e31

（ネット・ユーザーが対象）という問いに対しては、

その他にDVDなどが多数あった。

DVDやゲーム機能などが必要。Inderemaは、それらを全て

◆Ma血atta町Pacific MultimediaのGugel氏

・全米3大ネットワーク放送局のネットへの動き
①cNN．com

一常に更新されており、わかりやすい

－65もの分野に分かれたコンテンツ

ーナビゲーションも親切に設計されている

－サイトの50％の内容が毎日更新されている

－マルチメディア・リッチ

ー46％の内容が、時間内に応答しないと切れる（Time Sensitivity）
②MTV．com

－エンタテインメントー色

－きわめてインタラクティブ

ーコンテンツ・クリエイター同士の交流の場が設けてある

－アンケートやチケット販売など

－8％
Time Sensitivity

③wNBC．com

－ナビゲーションが少し難しい

－とてもTime
Sensitive

叩インタラクティブ性に優れている
これらのサイトのインタラクティブ性、 マルチメディア性を追えば、融合の展望が見えてくる。いずれ、
よりPDA端末へとコンテンツ配信が移行し、インフラ（ケーブル、衛星等）までもがECの収入や広告によって

無料になるときが来る。
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◆ReplayTVのLevin氏

・当社の事業：STBのハードとサービス・プラットフォーム提供会社

・パーソナルTV・‥通常のテレビではあるが、放送局が決めた時間にコントロールされるのではなく、
自分でコンテンツ受信をコントロールできること。

・ReplayTVの特徴

－HDD30Gの中にワンクッチで番組録画ができ、ビデオ代わりにも使え、生放送でも一時停止したら
遅れた分だけキャッシュのようにHDDに保存してくれる。

一EPGは各放送局が管理。毎日更新し、目玉番組があれば、その提示ができる。

－ReplayTVを無料配布してモニタリングを行ったところ、テレビを見たいと思う人が、使用前は
10％だったのに対し、使用後は74％になった。

・将来の子供達は、「セサミストリート」が日曜日に放送されているなんて考えないだろう。
好きなときに録画しておいて見るだけ。週に1回だけテレビを見るという感覚。

・Disney、CBS、ESPN等、大手放送局との提携もしている。

◆Go．comのClark氏

・当社の事業：ポータルサイトの運営

・将来の家庭は、

一全てワイヤレスになる

－パーソナル／ユーザー情報の登録によるカスタマイズ

・全ての情報を自分のポータルに集め、共通したプラットフォームから引き出せるようになる。

・当社の今後ネット家電製品としては、家の中であればどこにでも置ける小型pC（15型TFT液晶、
常時接続）

が挙げられる。価格はなんと＄99！メール・ボタンはもちろん、ピザのオーダー・ボタンなども付いている。

・ネット家電のキラーは、Sonyの「CEIVA」（電話回線に接続された写真立て型のグラフィック表示用置物）。
これをおばあちやんにでもあげて、孫の新しい写真を毎晩アップしてくれたりする。確実にキラーだ。

†
～ ′
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◆PlanetWebのSoohoo氏

・当社の事業：ソフト／ハード販売（DreamcastのOS製造で有名）

・IDCによれば、2004年には2億5000万人もの人がゲームによるネット接続を行うという。

・ゲームの起動画面はやがてポータルとなる。

・当社のiDVDは、ネット（EC）に直接繋がるシステムを持ち、もちろんDVDの再生機能は標準。
これが＄99で市場に出る。いずれ市場のDVD全てがiDVDになる。

◆ICTVのSafiI・氏

・当社の事業：100Mbpsを提供する、ブロードバンド・システム・ベンダー。

・家庭内のひとりひとりに別々のアカウントを用意し、
すれば、家庭内のSTBのアップグレードは必要ない。

・将来の展望

一より正確なマーケティングによるターゲット

ーカスタマイズするユーザーの顧客化

－リッチ・メディア

ー新しいエコノミーに対応した測定方法

全てはバックエンドでシステムコントロール

ーさまざまな技術によって可能となる、広告とECからの収入増への期待

◆RioPoI・tのSchaller氏

・当社の事業：市場で初めて携帯MP3プレイヤーを発売した。

・今後はコンテンツ配信に絞り、ハード製造部門はスピンオフ。

・二次利用を防ぐため、音楽データが最後に記憶された場所を認識する装置などが現在開発されている。
・Windows Media Playerなどはオンラインでないと動かない仕組みとなっている。

・携帯電話とPDAに期待大（コンテンツをサーバーからダウンロード可能）。

・ユーザーはコンテンツを使うことだけを考える。簡単にするには、当社の負担は避けられない。

・やがて声で全て制御可能になるが、実用化には3～4年かかるのではないだろうか。
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・STBは今後、AOL TVのように、PC上とTV上でパーソナルな関係（インスタント・メッセージなど）が

進んでいく。AOLの場合はPCのID番号を併用する。

・イギリスのCable＆Wirelessは、すでにデジタル・インターネットTVを市場に出している。

・今後考えなければならないことは、インタラクティブ性は「選択」であって「強制」されてはならないと
いうこと。

・異業種とのアライアンスをしなければ早期ビジネス開拓につながらない。

・ユーザーのデジタル化を推進するためにもインセンティブ制度を導入する。使用している人とそうでない
人への何らかの報酬を設ける。

・イギリスのTwo
Way TVは、すでに放送にインタラクティブ性を導入した際に、17％の視聴率増加を計った。

・衛星・DSL・無線・光ファイバーなど、ユーザーには常に選択肢が残されているべきだ。
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◆WlnkのWilderotteI・氏

・ユーザーはPCの画面をテレビで見たくない。画面の端にアイコンを表示し、必要なときだけクリックして
デジタル情報へのリンクを繋ぐ。

・消費者として、さまざまな「ソース」からの購入を望むため、テレビ上での商取引が全てではない。

・ユーザーは技術が欲しいのではない。コンテンツだ。

◆OpenTVのSteenkamp氏

・すでにOpenTVのSTBは、アメリカで6100万もの世帯に普及。最近ではDISH Networksと提携を結んだ。

・今後は、デジタル・テレビは高価のため、安価に提供できるDSTBが普及する。

・2010年までにヨーロッパでは80％がインタラクティブTVへと移行するだろう。



◆respondTVのFisher氏

・Web上での電子商取引が成功し、またマーケティングへの流用が可能だと実証された。また、
インターネット技術が普及し、デジタル化のコストがようやく手の届く範囲まできた。そしてインフラ

を問わず、コンテンツ配信ができる環境が整いっつある。一2000年という年は重要！

・2つの放送局間で同じCMでもレスボンスの数が違ったら広告料が変化するのだろうか。

※各メディアの消費者へのインパクト＝Ad－aCCOuntability

軒b Ⅴ TV

Impression ＋＋ ＋

バナー広告は非効 コンテンツ次第では その場で視聴者と関わ

Leads ＋ ＋＋

調査やレスボンスに 電話でのリクエスト 非常に効率的・ワン

Commerce ＋＋ ＋

1つのメディアで全て 電話でのリクエスト 購入衝動を起こせる

◆ZatsoのKeating氏

・インタラクティブTVの実現には何が必要か

－プラットフォーム（DSTB）の形成

－コンテンツのデジタル化

一魅力あるインタラクティブ番組

－ビジネスモデル

・放送局はインターネット放送をデジタル・テレビの試験として活用してみてはどうだろうか。

◆WebTVのGoldman氏（なぜかパネリストの中に名前がないのに参加していた）

・目的は、素晴らしいソフトウェアを通じて、いっでもどこでも、そしてどんな装置においても、
人々にパワーを与えること。そしてテレビをもっと便利にすること。

・定義

－パーソナルTV＝選択とコントロール（例）TiVo、Replay
デジタル・ビデオ録画、EPG、ライヴ・ショーの一時停止、パーソナル・チャンネル

ーインタラクティブTV＝参加
ライヴのテレビ・ショーとインタラクトする、アクティブなwebリンク

ーインターネットTV＝コミュニケーション （例）webTV

テレビでWeb、メール、チヤツト、インスタント・メッセージ等が利用できる

・WebTVはブランド化されたサービスとアプリケーションの一式。Net Ops and OEMsに対して、

広範囲にわたるソフトウェア・ソリューションを提供する。
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◆C舶仏L＋のRacine氏

・パリとシリコンバレーとアジアに会社がある。

・ITVは170億のマーケット。（インタラクティプ広告、EPG、EC・‥etC．）

・鍵となるストラテジー

ー消費者のフォーカスを絞ること

－グローバルなマーケット…etC．

・重要なポイント

ーオープン・スタンダード／インターオペラビリティ

ーフレキシブル／将来に対する根拠

帯域については、CATVと衛星にコストがかかることを考えれば、現状の放送はパワフル（下り回線）。

しかし何万人もが同時にクリックすることを考えると、もっとすごいネットワークが要る（上り回線）。

インタラクティプsTBが溢れかえっている現状は、まだ過渡期。コンテンツの中で一体何が本当に価値

があるのかをしっかり考えないと。コンテンツに対してはまだまだ取り組みが必要。

ディレクTVはただで配布したことがないというSTB。適正価格を定めるにはCPU、通信速度等の

TheConsumer
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・パーソナルTVマーケット予測（1999to2005）

－85％がSTBintegrate、15％がstandalone

－デジタル・ケーブルとDBS（衛星）の使用が約2倍増加する
・AOL TVの予測（2000～2003）

◆TiVoのRamsay氏

・テレビがやってはいけないこと‥・ブート、クラッシュ、ハング、ディスクスキャン、コンピュータ化

・スマートなテレビ

ーお気に入りのものを見つける

－テープ不要のため、録画・録音が容易

一夕ーゲット・マーケティング

・Webから学ぶこと・‥プラウズ、サーチ、パーソナライズ、スマート・エージェント、EC

・TiVoが届けるもの

－ライヴのテレビを一時停止できる

一マニュアル・レコード（パーソナル・ビデオ・レコーディング）

一好み
－シーズン・パス

ー特化型コンテンツ

ープログラムとサービスのアップデート（パーソナルTV）



◆Replay TVのLevin氏

・あくまでテレビを見るスタイル（リビングのカウチで、というスタイル）にこだわる。

・Consumer、Advertiser、Content、Distributorの4者にとってのソリューションを構築する。
・ConsumeI・

－お気に入りのショーを見逃さない

一数多くの選択肢の中から探し出して録画するのが容易

一毎月の利用料が必要ない（TiVoとの唯一の相違点）
・Advertiser

一限定されたメッセージしか届けられない印象広告から、ターゲットを絞った効果的な広告に

一原始的なメッセージ広告から、リッチなマルチメディアを用いた広告に
・Content

－もっとテレビを見るようになる

一新しいプロモーションとブランディングの手段

一進化したロイヤリテイ

P三唱e37

◆M）S A皿eI・icaのRubin氏

・無料TV一儲けがない一機器や装置がない一団体・企業がない一コンテンツがない一無料TV・‥という悪循環
・Creation

－Ads（No MoI・e！）

・AggI・egation

－Ads（No More！）

・Delivery（Broadcaster）

－PVRs（＝PersonalVideo Recordings）

・Consumer

将来は、パーソナルTV withインテグレイティド・ブロードキャスト・センター。

・視聴者＝より優れたコンテンツ関連性と即時性、進化した番組編成

◆質疑応答

・インタラクティブさとは、テレビの経験を豊かにすることであって、それ以外の機能を付加することではない。

・Replayは民生用エレクトロニクス・メーカーを打ち負かそうとは思っていない。

・広告飛ばしの問題については、本当に見たい広告だったら見たいと思うはずだ。でも確実に変わっていく
ことは確かだろう。

・将来は、現状ではバラバラのサービスがもっと統合されて、使いやすくなるだろう。
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◆ブロードバンド

・ⅩDSL、DBS、CATVを合わせて、2008年には80％の家庭がブロードバンドを導入しているだろう。
インタラクティブTVはすでにあり、コンテンツを作ること、広告のセールスが重要である。Enhanced TVは、

ブロードバンド上で沢山のものを送れて、魅力的である。プレステ2はプレステ1の10倍以上の動きをするが、

これもブロードバンド上で魅力を発揮する。

◆テレビの今後予測

・2004年までに、1億5000万人がインターネットに繋がったテレビを使うようになるだろう。そして
t－COmmerCeは、2004年までにe－COmmerCeの収益を超えると考えられる。

・ブロードバンドは、2004年までに3億600万ドルの収益が見込まれ、2年以内にストリーミング・メディアの
使用が10％増えることによって、全てのテレビは時間にとらわれず見られるようになるだろう。

◆サービスの変遷

・ビデオとデータの統合が行われていく。プロバイダーが、入り口であるEPGをコントロールするように
なり、親切にテンプレートを提供するようになるだろう。ここで、高いセキュリティが重要となる。

ネットワークはセットトップと同じくらい厳しくする必要がある。

・タイムシフトの実現、コミュニケーション・サービス（E－mail、Chat、インスタント／メッセージ）の
提供が行われていくだろう。

・テレビから外へ向かうという考え方が有効となっていくだろう。一方向ではなく双方向を頭に据え、
融合・統合が現実であるということを意識しておくべきである。

◆その他

・新しい本の香りやコーヒの匂いはインターネット上にはない。リアルの世界とはうまく共存していく
だろう。

・コンテンツ・プロバイダーは、直接消費者と接することができる。規制は個人消費者にはかからず、
会社側にかかる。



Pa9e39



Pa9e40

Th盲s青s州ed盲QConver9enCe！

AT臥LITE

lコロロロ

ロD【】□

□‖ロロロ

PR R

33，34

19，21，22

24，25

13，14

′′

ヒ

I

ノ■

9，10

〆〆
メ′

BROADCAST

STÅT‡ON
J已

1

1，2，3，4，5，9，10，40

篭

POST

PR

／〆′

ノ〆▲

〆〆
ゆ・ゝ－

㌔ノ′

0

35

J〆〆

ザ

一〆〆〆

39

ロロ⊂＝ロ

ロロロ日
日Dロロ

‡ N

6，7，8

ロ⊂＝コロ

ロロ⊂＝ロ

ロ⊂＝コロ

ロ［】【コロ

‡ モ
28，29，31，32，38，40

もM謀丹

ロ



慶応義塾大学大学院政策・メディア研究科

中丸洋研究室／NAB報告チーム

第Ⅲ部目次：右の図♯照

1．■anaさ●ni¢lr●ad¢ささt

2．＄●nyEl●¢tr●ni¢さln¢．

3．Hita¢hiD●nさhiAm●d¢さLtd

4．JVCPr●ね寺さi●nal■r●du¢tさC●mPさny

5．■hilip＄

6．AvidT●Chn●l●甘y，lnc．

7．N●WT●k

さ．OradHi・T螢¢＄ys軸m笠

9．NTTEl●¢t和ni¢＄C¢rP●rati●n

lO．HEC

ll．1nt卓lC●rP¢rati¢n

12．Op●nTV，1nc．

13．CAllAL＋TECHNOLO¢IE＄

14．TWIH Ent●dainm●nt

15．TiV●，ln¢．

16．R●PlさyTV，1n¢．

17．11D＄Limit⑳感

1さ．Mi¢r●さ●肘〃●bTW

19．毒MAGIC TV

20．ZapM●dia．c●m，lnc．

2－1．LOADtv

22．Micr●¢aSt，lnc．

23．Gl●balM●diaC●r■．

24．Mi¢r●＄●稚Wind●WさM●diさ■さYli●n

25．R●aIn●h〃●rk＄

26．Ad●b●＄yst●m＄in¢●r■●rat●d

27．Appl●C●mPut●r，ln¢

2さ．nyVi●WT●¢hn●l●℡i●＄

29・lnt●m●t■i¢tur●さ¢●r■●rさti●n〈i■lX〉

30．MAGIXENTERT▲IHMENTCORP．

31．AdOutl●t．C●m

32．＄■OTTaxi．c●m

33．＄kySt和さmC●叩●rati●n

34．EFData

35．＄i9ht■ath

361Ex¢aliburT●¢hn●l●91●手
■

371BroadL●91C
l■

3さ．WAM！NET

3争．■C＄inn●Yさti●nさ

40．＄unMi¢r●＄y＄t●m寺

第Ⅲ部：展示会報告

大規模な展示会を行ってしもた国風N凰＄⑬悶日匠

REALNETWORKS

1、Panasonic Broadcast

・米国松下の放送機器部門（PanasonicBroadcast＆TelevisionSystems
ComI）any）は、今年3月から配布を始めた「DVCPROHDVT兄」および
「DVCPROHD」ファミリーの展示をメインにしていた。

・アメリカの放送業界において、かつてはRCA、Ampexといった会社が
メインだったカメラに関して、性能、価格、どれをとっても優れている

日本のメーカーがかなり普及してきている。（Panasonic、Sonyの

ブースは、会場内でおそらく最も広くて目立っていた。）

・SonyはベータカムのVTRテープで一気に放送業界のシェアを延ばし
たが、これはアナログの話であって、Panasonicの「DVCPRO」は

ハイエンド業界でシェアを延ばし、Sonyと互角になってきた。

Panasonicは、日本ではまだ放送機器のイメージがないが、日本国内

ではPanasonicのシェアがトップだ。

・地上波放送局によるデータ放送へのニーズにこたえる体制を作るため、
アメリカのTiernanCommunications社、Syner由stic社と提携した。

（共に放送局の送出系やシステム・インテグレートに強い。）SDTVや

HDTV、データ放送などサービス内容に応じて、最も周波数利用効率の

高いシステムを3社で組んで提供するのが目的。

・TI（TexasInstruments）社と提携して開発した、D嶽talLight

Processing（DLP）技術を用いた全デジタルの背面投射型HD

プロジェクションTVは、今回始めて展示された。

h††p：〃www．pon（〕SOn亨c．com／hos†／b「○く〕dcQS†．h†ml
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2．SonyElectronicsInc．

・Panasonicの「DVCPRO」に対抗して「ベータカムSX」ばかりを
売り込むという印象でもなかった。

・MPEGWORLD、HDCAMWORLD、MULTI・FORMATSTORAGE、

RECORDINGMEDIA、DIGITALNEWSROOM、DIGITALAUDIO

などと、ブース内をさまざまなジャンルに分けて放送機器を展示して

いた。

・放送だけではなく、ブロードバンド時代を見据えたコンテンツ制作・配信
アーカイブのトータル・システムという印象。

・前面に打ち出していた「MPEGIMX」は、50Mbpsまでの映像データを
カバーする機器の総称。VTRやビデオ・サーバーなど、MPEGデジタル

機器全般に使用していく。MPEG2を採用する他の機器との相互接続が

可能

h††p：〃∨㈱∨．Se1．sony．com／

3－ HitachiDenshiAmericaInc．

・「DVDCAM」は、シングルCDと同じの大きさのDVD・Mディスク
にMPEG2形式でビデオ映像を記録することで、最大2時間の撮影が

可能。撮影した映像は、DVD・RAM／ROMドライブ搭載パソコンがあれ

ば読み出せる。アメリカでの価格は2000ドルを予定。出荷は2000年9月。

日米同時に発売される。

h††p：〃www．h汁QCh盲．com／

4．JVCProfessionalProductsCompany

※日本ビクターシステム営業本部カスタムインテグレーション事業

センターデジタル放送担当次長の古村誠氏の話

・ビクターは民生機器（業務用ではなく消費者向け）がメイン。10％位は
アメリカでもシェアがある。業務用に関しては、VTR周辺しかやって

いない。Sonyのように全てをカバーしているわけではない。

・現在のSDTVは480i方式。BSデジタルでは、480i、480p、720p、1080i
のうち、どれを採用しても良いことになっていて、放送局のチャンネル・
プランによる。ただ、NHKが頑張ってきた規格は1080iだし、アメリカで

も1080iがメインとなっている。

・今後発売されるデジタル・テレビはどの描画方式にも対応していくと
思うが、それはあくまで技術的に可能というだけで、いちいちどの方式か

を判別させる機能が必要になったりして、より複雑化してしまうのが

懸念だ。

・さらに問題はVTRで、今のアナログVTRでは480iしか録画できない。
ただしデジタルになれば方式を気にする必要はなくなる。ビクターと

しては、当分の間、デジタル・テレビに480iに変換する端子を付けること

で対策をする予定。画質が落ちてしまうが仕方ない。5，6年先にはVTRも

デジタルになっているだろう。
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さらに問題はVTRで、今のアナログVTRでは480iしか録画できない。

ただしデジタルになれば方式を気にする必要はなくなる。ビクター

としては、当分の間、デジタル・テレビに480iに変換する端子を付ける

ことで対策をする予定。画質が落ちてしまうが仕方ない。5，6年先には

VTRもデジタルになっているだろう。

h††p：〃www．jvcp「0．COm／

5．Philips

・売りはTivo社の「PersonalTV」と「PT打DirecTV」。後者はPersonalTV
にDirecTVのSTBを一体化させたもの。今年夏に発売予定のプロト

タイプ機種が展示されていた。

最大4人のお気に入りリストが登録でき、EPGタイマーは最大25番組ま

で登録できる⊂1

・「TriMediaEmpowerdCableSTB」は、ケーブル・モデムと繋いで
インターネット・テレビ電話としても使えるというもの。TriMediaと

いうのがPhilipsの売りの技術で、IPビデオ・テレフオニーができる
プロセッサらしい。デジタル・テレビはMPEG2で、インターネット・

ストリーミングはMPEG4。

・他にも、ビデオ・オン・デマンドで、DSL対応のSTBもあった。圧縮
方式はMPEG4。

・衛星放送対応のテレビは、LANでインターネット・センターに命令を
送った後、衛星に発信され、映像が戻ってくるという仕組みの実験を

行っていた。

・Dカード（64丸4B）を使ったメディア・プレイヤーやウェアラブルPCは、
Sony製よりも使いやすそうな印象で、サイズも小さい。

h††p：〃vw．b「○くコdcos†．philips．com／

6．AvidTechno109ylnc．

・過去6ケ月の間にWebVideoへの技術を推進してきたAvidは、かなり広い
スペースを使って約20台のデスクトップ・コンピュータを配置し、

「connectwithAvid」と名付けられたプロモーション活動を行っていた。

ユーザーと同社のconnect、各ソフトウェアのシームレスconnectと

ユーザー間のconnectの3点をアピール。なお、新製品のラインアップは
以下の2点。

・「ePublisher」…ストリーミング・ビデオ（Real、QuickTime、Windows
Media、MPEGl／2対応）や音声データなどを組み合わせた、インタラ

クティブなWebコンテンツをオーサリングできるツール。ブラウザ上で、

音声／映像と文字ベースのHTMLファイルとをリンクさせたコンテンツ

を制作できる。制作時はノンリニア・ビデオ編集をする感覚で、映像や音、

HTMLを再生・表示するタイミングを設定していく。価格は＄600と低

コスト。

・「ITVauthor」‥・IntelおよびMicroso氏と共同で開発中の、デジタル・
テレビ向けインタラクティブ・コンテンツを制作するツール。STBや

ブラウザで見るようなコンテンツを簡単に制作できるようになる。今後

Pa9e43
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はIBMとの提携により、コスト・パフォーマンスのさらなる向上と、

各種ソフトのインタフエースの統合により、シームレスかつ効率的に

編集作業が行えるようになるとのこと。

・昨年から開始した「AvidUnity」部門が制作するコンテンツ保存
サービスへの需要が、今年度はさらに高まると関係者は口を揃えて

いた。制作関係者の交流の場（Webサイト）を立ち上げるなど、ソフト

提供にとどまらず、顧客満足度を徹底的に追求していく模様だ。

・SOFTIMAGE（Avidの一部門）は、最近まで「Sumatra」というコード
ネームで呼ばれていたハイエンド3DCGソフト「SOFTIMAGElXSI

（ⅩSI）」を、予定よりも遅れて5月末にアメリカで出荷すると発表した。

キャッチフレーズは、「DIGIDESIGN」。

h††p：〃www．qvid．com／

h††p：〃www．di9idesi9∩．COm／

7．NewTek

・「VideoToaster2．0」…ノンリニア編集システム。2000年後半に出荷

予定で価格は未定。スイッチング（画像の切り替え）やトランジショ諜

（場面切り替え）機能などが搭載される他、さまざまな効果を

レンダリングなしにリアルタイムで確認できる。もちろん同社の3DCG

ソフト「LightWave3D」との連携をデモで見せるなどしていた。

h††p：〃vw．new†ek．comノ

札 OradHi・TecSystems

・イスラエルにある、テレビ番組のCG合成を行うバーチャル・セットを
開発・販売する企業。シドニー・オリンピックのバーチャル・セットを

担当する予定。

・インターネットを利用した放送用の双方向の番組を制作するための
ツール「CyberSetPlug－in払rWebcastering」を8月から出荷する。価格

は未定。

・もともと同社が発売していたバーチャル・セット「CyberSet」
（ソフトと専用機を含む価格が2000万～6300万円）のプラグインと

いう扱い。

・このバーチャル・セットで制作した番組のデータをインターネットで
放送できるフォーマットに変換する。ストリーミングでビデオを流せる

というが、形式などは不明。また、映像中のオブジェクトをクリック

すると、そのオブジェクトの解説が文字で出てくるようなインタラ

クティブ性もあるという。

h††p：〃www．0「Qd．cp．iI／

9．NTTElectronicsCorporation
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・「HD－WAVE2000」という商品名（開発はNTTグループとTBS）で、
光ファイバーのATMネットワークによるHDTVトランスミッションの

ライヴ・デモンストレーションを行っていた。赤坂のTBSから生中継で、

実際にLVCCの会場のお客と会話するというもの。ディレイはほとんど

なく、映像も美しかった。※NTT東日本法人営業本部マルチメディア推進

部横川豊和氏の話

・コンテンツ・システムを考えたのがTBSで、HDエンコーダを開発した
のがNTTグループ。衛星や現在の放送用電波の代わりに、光ファイバーを

使おうという発想。天候にも影響を受けないし、ノイズも少なくなるし、

速度も速い。（現在のNTTの光ファイバーによるATMネットワークの

フルスペックを発揮しているらしい。）HD伝送はNTTの得意分野。

カメラの遠隔コントロールもできる。

・コストはもちろん各放送局が負担するが、デジタル化に際して新たな投資
をする際、コスト安になるはず。キー局と地方局の間も光で結べるように

なる。

h††p：〃www．ne1．c0．jp／

10．NEC

▲妄d■■r－

・NECとフジテレビの共同開発。HDTVデータ放送を、可変のビットレート
でできるという点が売り。HDには普通、20Mbpsは必要と言われている

が、実際は静止画であればもっと少なくても大丈夫。実は、4M位、

無駄な部分があった。それをデータ放送に当てようというシステムを

開発した。データ放送用の帯域は瞬間的に4～6Mbps出ている。

・デジタル・データ放送の場合は、映像、音、データを3つ別々にして
おいて、後から統合する。アナログ・データ放送のように、映像に多重化

したりする必要はない。
・

日本では、昨年秋にデータ放送の土俵決めが終わって、これから各局

でサービスの差別化を図っていこうという時期。フジテレビ的には映像

中心で、番組連動型で行きたいと思っている。

h††p：〃vw．nec．com／

11．IntelCorporation

・広く知られている通り、「e－1ivingRoom」というコンセプトを打ち
出しているIntelは、テレビを中心としたWebcasting、D如acasting

システムを中心に据えていた。

・1996年から、受信機の会社と共同で番組とデータを同時受信する技術を
開発したり、エンハンスド番組の作成や、デジタル・テレビのデータ・

コンテンツ作成を行うなど、デジタル放送に関する技術開発に関わって
きている。

・「DTVModelStation」…地上波を用いたDa也ca5tingシステム。地上波
で普通にデジタル放送を行うと、6M位の余りが出るが、その使って

いない帯域を用いてデータを流す。MPEG2エンコーダやビデオ・

コンパージョン・ツール、データ・エンコーダなどが一緒になった
セット。放送局は設備費や工事期間をかけずに始められると共に、

これまでのデータを流すこともでき、文字だけの放送を行うことも

できる。

h††p：〃www．わ†e1．com

く9甘¶

J■′
J■ l

Pa9e45



Pa9e46

12．OpenTⅥlnc．

・デジタル放送受信機向けに、インタラクティブ機能を実現するミドルウェア
を開発・提供しているアメリカの企業。ヨーロッパでは、すでにBskyB

（イギリス最大の衛星放送）等が導入している。（デジタル・テレビを

使った双方向マルチメディア・サービスでは、ヨーロッパの方がアメリカ

よりも先にスタートさせていて、BskyBは、通信会社のBT、ミッドランド

銀行、松下電器産業と共同で、双方向サービスを提供するための新会社を

設立している。）

・筆頭株主は、オランダMIHLimited。BskyBを所有するオーストラリアの
NewsCorp．の他、アメリカのAOL、GI（GeneralInstrumentCorp．）、

TimeWarner、SunMicrosystemsが出資している。

・EPGは番組のジャンルごとに分けられていて、選択してボタンを押すと
ただちにその番組が見られる。完全なオン・デマンドではない。オン・

デマンドにすると、ユーザー側にかかる負担が増えてしまう。

・バーチャル・チャンネルズ…E一皿ail、バンキング、ファイナンス等。

・アプリケーション・ソフトウェアはSTBの中に入っていて、番組提供会社
の要望に基づいている。

・WebTVとの違いは、インターネット・ベースのコンシューマー・デバイス
ではないこと。0Ⅰ）enTVは電話線ではなくCATVに繋ぐことができる。

・STBベースで、今年、1000万台の販売を見込んでいる。

h††p：〃www．0Pen－he「e．c0．Uk／

13．CANAL＋TECHNOLOGIES

・フランスの複合企業であるビペンディ傘下の有料テレビ大手、カナル・
プリエスは、早くからSTBを使ったデジタル・テレビの双方向サービスを

実現している。

・開発はJavaメイ㌢。

・上りは電話回線。ICカードを端末に差し込むことで決済ができる。

・EPG、ペイ・パー・ビュー、ネットワーク・ゲーム、オンライン・ショッ
ピング、バンキング、オン・デマンド天気予報の他、双方向広告などの

新たなサービスの展開もすでに行っている。

・WebTVやOpenTVとの違いは、WebTVがサービス・プロバイダーで、
開発をクローズに行っているのに対し、OpenTVとCANAL＋はWeb

プロバイダーであるという点。しかもCANAL＋はJavaを用いているの

で、開発もオープンである。

h††p：〃www．con01plusl†echn0109ies．com／

14．TWIN Entertainment

・「TwoWayTV」というサービスで、STBによるインタラクティブTV
エンタテインメントを提供する、ロンドンの企業。1992年創立。
イギリスではすでに10万件が契約済み。

【lI JたI⊂ コ■■
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・アメリカには、今年からジョイント・ベンチャー（InteractiveNetwork
社との提携）で入ってきている。カナダにもチャレンジ中。アジアや欧州

ではITVAと提携し、早期実用化へと急いでいる。日本では、NHKと交渉

予定。

・好きなクイズ、ゲームショー、スポーツ・イベント番組に参加できる。
1つの家で最大4人まで、ライヴ（番組と同時進行）で参加できる。サッカー

ゲームの勝敗予想対決や、ハーフタイムのクイズ等。

・さまざまなゲームを選べる上、対戦相手は全国の視聴者。お互いゲームを
して勝ち残れば、実際に賞金も出る。

・画面上には、自由自在にCMへのリンクを表示できる機能も付いている。
これはあくまで資料請求等にしか活用されないようだ。

・収入は、ゲームのペイ・パー・プレイと契約料によって得ている。

・プラットフォームはReplay、Microso氏と一緒。開発はOpenTVの
プラットフォームで行った。ケーブル、衛星、地上波どれでもOK。

各国に合わせたコンテンツが可能。パートナー企業の1つは

Cable＆Wireless。

・ライヴの放送の上にHTMLでオーバーレイさせて情報を表示している。
JavaでもOK。テレビ信号と同期して情報を送信しており、インター

ネットは用いていない。上り回線は基本的にケーブルまたは電話線。

・自分たちで持っている帯域が小さいので、価格はサービスを提供する
インフラ屋さんに依存している。イギリスではケーブル会社の競争が

激しいので、STBは無料配布。チャンネルもパッケージになっていて、

それにオプションという形でTwoWayTVのサービスがプラスされる。

ただしゲームの売上はテレビ局に入る。TwoWayTVのサービスの

おかげ（インタラクティブ・クイズ番組を4年間に渡って実験した結果）

で視聴率が17％も延びたところがあり、テレビ局にとってメリットは

多いだろう。
h††p：〃wv／W．†winen†e「†Qinmen†．com／

h††p：〃www．†wowoy†∨．COm／

15．TiVb，inc．

・ソフト＆ハードのサービス企業。Pbilips、Sony等の家電メーカーと
パートナーを組んでいる他、AOI」、CBS、NBC、DirecTVなどアメリカ

の放送・メディア産業の多くの有力企業から出資を受けている。BskyB社

とも提携しており、サービス開始およびSTBの出荷は今年秋の予定で、

アメリカ以外の地域におけるHDD録画機実用化の最も早い事例の1つと
なる見込み。

・見たいときに見たいものが見られる、というのが売り。具体的には以下の
5点。

－現在放送中の番組をリアルタイムに一時停止でき、早送りも巻き戻し
もOK⊃

－EPGから自分の好きな番組を選ぶと、放送時間が変わっても、ワン・
シーズンずっと、毎週、自動的に録画しておいてくれる。

－EPGから探せなければ、タイトル検索もできる。

－ThumbsUI）マークを3つまで付けられるので、自分がどんな番組が好き
か嫌いかをテレビに教えることができる。そうすれば、自分がテレビを見

ていなくても、好きそうな番組を勝手に選んで自動的に録画してくれて、

そのリストまで作っておいてくれる。

一CMを見て気に入った番組を自動的に録画予約できる。

・DirecTVにも対応するようになった。

t
■
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・最大で30時間録画可能。クオリティ・レベルを選べる。ベーシックから
高画質まで。ライヴのテレビは30分ストアし続けている。MPEG2

フォーマットで、HDD（クオンタム社製）容量は30G。

・インターネット機能はまだこれから。上り回線は電話線。ビットレートは
33Kbpsのモデム。

・STBの小売値は399ドル。サービスの値段は、レシーバーの一生涯で
199ドル。毎月9．95ドルという支払い方法もある。去年3ケ月で2万6千個

販売した。

・CM飛ばし機能はないが、自分で早送りはできる。インタラクティブCM
もあるので、マイナス面にはならないだろう。

・放送局にもお金は払っていない。

・パートナー次第では、ブロックバスターのビデオ紹介などのコンテンツも
OK。

h††p：〃∨∧VW．†iv0．COm／

16．RepIayTⅥInc・

・すでにアメリカで商品化され、＄499で売られているSTBのサービス提供
会社。本体の製造はPanasonicとSha叩が行っている。

・提携している放送局は、Ti皿eWarner、CNN、
ワーナー・プラザーズ等、大手が揃っている。

バラマウント、NBCや

・このSTBの特徴は以下の4点。

一生放送中の一時停止機能

一放送コンテンツのHDデジタル録画・管理

一録画済コンテンツの素早い頭出し

－コストは初期購入費のみ

・EPGは、各放送局が管理し、毎晩更新するという形式を採っている。目玉
番組などを大きく表示するなど、放送局側が作成するEPGの自由度は

広い。EPGは電話線によるデータ通信を使うが、普通のテレビ映像は、

既存の地上波、あるいはCATVを使う。

・コンテンツの録画は、自分の好みの俳優や系統から選択できる。

・ReplayTVは、アメリカではすでに、インタラクティブ・テレビとして
その地位を固めており、アメリカでの普及後は、アジアヘの進出が次なる

目標だということだ。
h††p：〃www，「ePIQy†∨．COm／

17．NDS Limited

・オーストラリアのメディア大手、（マードック社長の）NewsCorp．の
傘下にある企業。

・「ⅩTV」（ⅩtendedTV）と呼ばれる仕様をアピールしている。（衛星
放送受信用のSTBなどにHDDを搭載し、番組のデジタル録画などを実現

するというもの。）

・ReplayTVやTivoとの違いは、広告収入を経営の柱に据える、民間放送
事業者を意識したビジネス・モデルを提案していること。例えば「視聴者

が早送りボタンなどを使ったCMスキップを、放送事業者側でできない

ようにできる」ことを特徴とする。

・NDSが開発したCA（ConditionalAccess）システム（契約の有無に応じたス

¢
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・NDSが開発したCA（ConditionalAccess）システム（契約の有無に
応じたスクランブル解除を制御するシステム）を組み合わせて、放送

事業者は多様の課金形態を実現できる。例えば「HDDに蓄積した映像を

再生するごとに料金を徴収する。映画の場合は2回目の再生時には1回目

の半額の視聴料とする」などといった例を挙げる。ⅩTVは、こうした機能

を実現するため、STBと放送事業者設備も組み合わせたシステムを提案

している。

・「ⅩTV」仕様に対しては、NECと、イタリア、フランス合弁の
STMicroelectronics社がチップ・セッ十を開発した。

・ⅩTVは、mS社が世界的に大きな市場シェアを持つCAおよび課金
システムと連携したHDD録画機能を提供することで、

一蓄積型のペイTV視聴機能の提供

－HDD内に蓄積したコンテンツを用いた「いつでも双方向ショッピング」
の実現

一特定ユーザーの好みなどに基づいたカスタマイズ広告の提供などを
狙う模様。

18．Microsoft爪ⅣebTV

・Wink、Intertainer等の企業とパートナー契約を結び、WebTVのプラット
フォームを共有化していく考えのよう。

※Winkは、テレビ東京のITビジョンのサービスを開発した会社。Microso氏

が20％程度出資している。Intertainerは、PCベースで1Mbps程度のDSL

を使ったSTBのサービスを行う会社。自分で指輪のデザインができる

インタラクティブ広告、気に入ったミュージック・ビデオからその場で

CDが買えるサービス等、オン・デマンドのエンタテインメント・

コンテンツが売り。
※マイクロソフト代表取締役会長古川享氏の話。

WebTVはもはやテレビだけでなくPCベースでのサービスも考えている

ため、上記のような企業とパートナーシップを結んでいる。また、

クライアントとサーバーは切り離して考えている。ちなみにアメリカ

では、WebTVという名称よりもMicroso氏TVという名称で通っている。

19．iMAGIC TV

・ブロードバンド・ネットワーク用DSLモデムを使ったIPマルチキャスト・
サービスの会社。インフラはP汝Stream社が提供。

・テレビ・チューナーなしに普通のテレビが見られる。MPEG2を用いて
おり、ビットレートは3～6Mbps。

・ケーブル会社によるEPG、Webさmail・neWS等のインターネット・

コンテンツを提供u

・アプリケーション、データベース、広告（ピザの注文等もできる）が
この会社のサービスのメリット。

・今のユーザーのほとんどはケーブル・モデムなのに、なぜDSLかというと、

onetooneになったとき、ケーブルよりもDSLの方が強力だから。将来的
にはそうなっていくはず。

Pa9e49

・Wink

h††p：〃www．wink．com／

・In†er†Qiner

h††p：〃www．i巾e「†Qine「．com／
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20．ZapMedia．com，lnc．

・今月はトライアル、秋から出荷予定の製品。アメリカでは299ドルの予定。
HDD付きオン・デマンド・ジュークボックス。ビデオ・ファイル、DVD

形式、MP3、RealAudio、QuickTime等、フォーマットが選べる。

・普通のテレビをモニターにしてインターネットに繋ぐ。ZaPmedia．comを
通じて、シームレスなインターネット接続を実現。

・CATV、DSL、電話線（56Kbps）で利用可能なオン・デマンド・
サービス。本当は、最低400Kbpsは欲しい。

・詳しいCD情報の入手、インターネット・ラジオの検索と選択もできる。

・もし日本でサービスを行うとすれば、コンテンツ・プロバイダーと契約
して、そこにお金を取ってもらう。また、画面下のスペースが空いていて、

自由に広告を入れることができる。そこからさらに深いCM情報を得る

ことができるようになっている。

・売っているのはスペックなので、他の会社にOEMできる。現在、アジア
におけるパートナーを探し中。我々の収入源は、宣伝、サービス、

テクノロジーライセンス。

・インタラクティブな要素としては、映画を買える、巻き戻し・早送りが
リアルタイムにできる、等。ゲームはオプション。

・IEEE1394、USB、メモリースティック等の端子も備えている。MP3、

ハンディカム等へのプラグインもある。

h††p：〃www．zQPmediくコ．COm／

2－1．LOADtv

・ストリーミング技術が注目される中でLOADtvは、AIwaysOnDelivery
（AOD）と呼ばれるシステムを用いて、PC上でより安定したストリー

ミング視聴を行えるようにするため、インターネット常時接続の際に

常にコンテンツをダウンロードしておくという方式を採っている。

・利点としては、Ⅵ福b上のコンテンツ配信企業がより正確な配信制御を
行えることや、それによってペイ・バー・ビュー（PPV）がⅥbb上で

可能となることが挙げられる。また、通信速度による画質の劣化が防げる

ため、日産やDrea皿WOrksとはプロモーションに関する提携が決まった

そうだ。

・自分の好きな番組さえ登録しておけば、毎週自動的にコンテンツを配信
してくれるというサービスも評価が高い。

・専用のアプリケーションとそのコンテンツは全て無料で、収入は定期的に
挿入されるテレビCMとECへのリンク。通信費が定額の州にとっては、

インターネット常時接続が当たり前となっており、ストリーミング・

サーバーへの負担が解消できる賢いサービスだと言える。

h††p：〃www．10Qd†∨．COm／
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22．Microcast，Inc．

・キャッチフレーズは「Microcastisnotbinglessthan…TheBroadcast

StandardoftheInternet」。事実上インターネットの放送局を目指

している。

・サーバーへの負担が課題である、ストリーミング放送のキャパシティを
明確に提示していたのはMicrocastだけであった。

・全米各地を光ファイバーで結ぶISPと提携し、現在、約800万人もの

ユーザーに対してインフラ整備が完成している。1度に100万台への同時

ストリーミング放送が可能となっており、世界でも数少ないビデオ
放送用の大型バックボーンを持つ。

・NAB2000開催の1週間前に、mCの協力でアメリカのPGATOUR
（ゴルフ）のコンテンツを流したところ、500万ものヒットを記録した

実績がある。そのうち60％がISDNよりも早い通信を使っており、同社

はブロードバンド時代への期待を膨らませている。その自信は、AT＆T

やCable＆Wifelessとの提携という面からも伺える。

・Microcastのサービスでは、放送コンテンツに関連した商品の情報が
画面端に表示され、クリックするとテレビCMが流れ出し、ECへと

シームレスにリンクする形式を採っている。

・今後はNBCのシドニー・オリンピックのコンテンツ獲得のための交渉を
予定しており、mNSWORLDのウインブルドン大会（テニス）も狙って

いるそうだ。

h††p：〃www．仙c「ocQS†．ne†／

23．G10balMediaCorp．

・1997年に設立。当初のサービスは衛星通信による家庭へのエンタテイン
メント配信事業だった。現在では、LiquidAudio、RealNetworksなどと

提携し、世界ではじめて放送局を主たるクライアントとした、

インターネット上の放送とコマースのプラットフォーム提供へと事業を

転換した。

－e・broadcast

－e－COntent

‾e●COmmerCe

の3点を軸として、独自のGlobalMediaPlayer（プラグイン）を配布し、
各放送局が独自のコンテンツを流すのと同時に、同社が管理する商品

（CD41万枚、ビデオ13万タイトル、DVD9000タイトル、書籍155万冊）

の販売による収入で採算を得る。

・これらをクライアントのブランド名で販売し、放送局へのフルサポートを
売りにしながら、広告費とコマースからの収入を得るという点を強調

していた。

・今後はパーソナル・ブロードキャストの発展を見込み、一般ユーザーへの
プラットフォーム提供へと乗り出す模様。

h††p：〃co「PO「（〕†e．910b01mediQ．COm／
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24．Micros●化

・WindowsMediaPlayerのシェアは現在37％。1760万人のユーザーを
持つ。今回M2000で、WindowsMediaPlayer7．0を大々的に発表。

W血dowsMediaPlayer7．0

・新バージョンの特徴は、CDプレイヤー、CDソフトと連動し、ECに
繋がるという点。CDをハードディスクにコピーし、自分でカスタ

マイズしてフォルダに分けることができるようになっている。

・そのアーティストのバイオグラフイーからリンクし、ネットワークを
通じて以前の作品のCD等のグッズを買うことができる。また

アーティストのサイトへリンクし、そこで著作権料を支払って曲の視聴

をするなどといった仕組みにも対応している。

・インターネット・ラジオは、場所や名前など好きなカテゴリーから
選ぶことができる。これにも個人カスタマイズ機能が付いている。

・コンパクト・フラッシュを使い、他のプレイヤーにソフトを移動させる
こともできる。インタフエースはいくつかあり（ヘッドフォン、人の顔

など）、デスクトップ上のアクセサリー的な感覚が強い。

・オン・デマンドのコンテンツ、ECや広告もシームレスに送ることが
でき、Intertainer（絡み合わせるもの）としての役割を果たしている。

28Kbpsの人にも障害なく見られるようになっている。

・コンテンツの二次利用対策として、オンラインでのコンテンツ・
ストリーミングしか行わない。

・デスクトップにウォークマンのようなインタフエースを採用している
ことからもわかるように、テレビの代替を狙っているわけではなく、

ラジオがメインである印象を受けた。また、コンテンツや放送局に売り

込むのではなく、個人視聴者向けの技術であるという印象が強かった。

h††p：〃www．mic「osof†．com／

25．RealNetworks

・創立から5年、常にWeb上のリッチ・コンテンツを再生するプラット
フォーム（プラグイン）を提供し続けてきたRealNetworksも、
ブロードバンドによって、その性能をフルに発揮できると強調。

・ユーザー数は間もなく1億人に届くという同社のブースでは、ブロード
バンド時代のコンテンツ配信に対するユーザーの疑問に対応できる

よう、約半分が「Broadba皿dDebverySolution」と名付けられた相談

窓口となっており、残りは最新のRealPlayer7．0によるコンテンツ展示

となっていた。

・新製品の発表はなかったものの、徹底したサポート事業へ乗り出して
おり、ストリーミング・コンテンツを含むWebサイトの85％、また

41／45の放送局、ケーブル会社がRealPlayerを使用しているという。

ラジオ局やテレビ局のWebcastingもRedNetworksが行っている。
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広告置き換えシステム

・ISPを通すことによって、広告をその地域に応じて出すことができる。
放送では地域に基づいた広告が出せないが、これがWebcastingの利用に

より可能となる。これはテレビにもラジオにも同じシステムが使われて

いる。

・RealNetworksは、そのサイトのポータルとしての強さも主張。Real．

COmとRealnet．comを合わせれば、アクセス数は世界の5位以内に入る。
バナー先のサイトにRealNetworksのサイトから飛ぶ確率も高い。

・他方、業界内ではRealPlayerはCPUやサーバーへの負担が大きいという
声もあり、これだけの普及度と相反するそのパフォーマンスへの

マイナスの評価も見られるのは確かである。

・RealNetworksは、さまざまなコンテンツ業者と提携していることを
強調しており、インターネット放送に乗り出したいという姿勢を

見せた。消費者というよりも、コンテンツ提供側と手を結び、結果的に

消費者を囲い込もうとしており、Microso氏とは異なる戦略を打ち出し

ている。

州担：〃㈹爪〃．re（〕Ine†wo「ks．com／

26．AdobeSystemslncorporated

・「Premi代5．1」のみのオープン展示。

・新製品の発表はなかったものの、ブロードバンド時代のコンテンツは
動画へと移行するという見通しのもと、一般消費者でもリアルタイム

編集ができる本ソフトウェアの講義や、相談スタッフが聴衆の質問に

答えるブースとなっていた。

・使用していたマシンは全てMacin七oshG4のオ山プン展示で行われ、
隣のÅppleプレスと並び、「動画編集はMacintosh」と言わんばかりに

プロモ山ションを行っていた。

h††p：〃www．0dobe．com／

27．AppleComputeちlnc．

・MacintosbG4を約40台ほどオープン展示し、DV編集ソフトの「FinalCut
Pro」（＄1900）を大きく売り出していたu 定員約50名の講義スペースを

設け、そのブランドカを前面に打ち出した展示となっていた。

・すでにプロだけでなく、一般消費者からも支持されるようになった
Macintoshの動画編集能力。同社は動画配信の最先端を目指している
ようだ。

Ⅶe
h††p：〃www．0PPle．com／
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2さ．NxViewTechnoIo9ies

同社のプラグインである「NxView」を使用することで、Wらb上の3D

CGをリアルタイムで重くならずにユーザーが操作できるサービスを

提供している。

この技術はすでに複数のゲーム会社に採用されており、今後はⅥ福b上

でECを展開するにあたって、より詳細な商品情報提供、またCGに

よるサポート（CGを用いたオンライン修理案内等）が可能となる。

ブロードバンドが普及すれば、同社の技術を用いたフル画面の

ビジュアル・ポータルも可能となる。例えば3DCGでできた

ショッピング・モールの中を実際に歩いて、自動販売機の前でコーラを

購入する、などといったことが、すでにサービス開始へと動いている。

h††p：〃Ⅵ／WW．nXView．com

29．InternetPicturesCorporati¢n〈iPIXI

・企業向けに、インターネットのビジュアル能力を拡張する技術を
提供する企業。

・NyⅥewではCGを用いた3D画像操作を行えるのに対し、iPIXが
提供するのは、動画のカメラ・アングルをユーザーが自由自在に操作

できる技術だ。

・ここで注目なのは「実写」ではなく「動画」だということ。現在は
3秒間のデータを作るのに約20時間もの時間がかかり、当分は一般

ユーザーの手の届く技術ではないようだ。

・しかしプラグインを使用しないユーザー・フレンドリーなこの技術は、
すでにeBay、MSA、MTV、CNN、NBCや大手の新聞メディアなど

によって活用されている。EC、不動産、旅行やエンタテインメントな

ど、幅広く活用することができる。この技術は、Apple、IBM、Intel、

Macromedia、Motorola、Netscape、PentaxやS11nなど、数多い

ハイテク企業と技術提携を結ぶことで成功している。戦略提携に
おいてはAOLやeBay、RealNetworksなどが含まれる。

・まだ企業向けのサービスだが、もし一般ユーザーにも手の届くことに
なれば、パーソナル・ブロードキャストをさらに促進させるに違いない。

h††p：〃www．亨p盲x．com／

30．MAGIXENTERTAINMENTCORR

・低コストの音声編集加工ソフトウェアで知られる同社は、＄99の
ストリーミング・ビデオ制作ソフト（音声プラス映像）を発表した。

・日本代理店も決定しており、今夏にはアジア進出を果たす。

・機能としては単純ではあるものの、パーソナル・ブロードキャストの
普及を促したいとスタッフは強調していた。

h††p：〃vw．mQ9ix．ne†／
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31．AdOutlet．com

・広告を載せるためのBtoB市場。

・広告のターゲットや値段の条件を入力すると、それに該当するメディア
と共に値段が表示される。それに対して、OKすればそこに広告が入る

という仕組み。
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32．SPOTTaxi．com
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h††p：〃www．0doL川e†．com／

・広告のクライアント、ラジオのCM制作会社、広告代理店、ラジオ局の
4社を結ぶのためのBtoBソフトウェア。

・ある広告をターゲットなどからサーチして、それを対象の番組に送ると
いうシステム。

・音声データをそのまま送るので、指定された人はインターネット上
からであれば、どこからでもそれを聞いてみることができる。スタジオ

で録った音そのものが送られるので、制作者にとっても利点が大きい。

・ラジオ局は、編集機やオンエアー・システムの好みをこのサイトから
メールで送れば、誘導メッセージがメールで届き、それがサンプルの

CMに繋がるようになっている。

・広告のクライアントや代理店は、値段や効果によって、自ら直接CMを
打ち切ることも、また増やすことも簡単にできる。
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h††p：〃www．spo††QX盲．com／
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33．Sky＄treamC¢rPOration

・衛星を用いてブロードバンドを実現する、ルータやネットワークの
会社。放送業界が今のインフラを使って、シームレスにネットと繋がる

ための設備を打ち出していた。

・放送業者やISP、ASPを行っている会社に適したブロードバンドで、
これまでのインフラを変えることなく、小額の投資を行うだけで良いの

が特徴。

・「Mediaroute山・‥MPEG2の放送パケットにIP情報などを入れる
技術で、特許申請中。衛星放送や地上波デジタル・テレビに流すことが

できる。・

・「SkyStreamNuuPacketOpt血ization」…従来のMPEGが犠牲に
していた、10％位の使われていないパケット帯域に、インターネットや

マルチメディアのデータを載せ、ブロードバンドをさらに効率的に使う
ようにする技術。衛星の場合、80Mbpsの速度を出すことができる。

h†帖：〃www．skys†「eく〕m．COm／

34．EFData

・衛星通信機器メーカー。

・サテライト・ブロードキャスティング・システムの「Spect柑Cast」を

紹介。IP網で衛星を用いる利点はブロードバンドであるということを

説明員は強調。LANを通じてリクエストされたものが、IP上で視聴者

に送られるという仕組み。

・新製品「SpectraCast」は、サテライト受信機、エンコーダ、
デコーダ、IPゲートウェイなどの機能を持ったマシンのシリゝ一ズ。

インターネットのネットワーク層上に「InternetGroupMulticast

Protocol（IGMS）」を載せて衛星から伝送し、マルチキャスト・

チャンネルの形で視聴者に伝えられる。圧縮にはMPEG2を使用。

h††p：〃www．efdQ†Q．COm／

35．Si9htPath

・Webを通じて、テレビと同等の質の画像を送れる技術を持つ企業。2000年
3月、シスコが買収。シスコはSigbtPathのコンテンツ伝送技術を得る

ことで、顧客によりスムーズなリッチ・メディアの伝送を供給することが

できる。SightPathもまたインフラを得ることによって、自らのサービス

をより供給しやすくなることになる。

・1Mもps以上で作動し、中央からローカライズして送ることができる。
デモンストレーションでは1．5Mもpsの伝送速度でビデオを上映

していたが、全くスムーズでテレビに劣らないクオリティだった。

・SightPatbの持つ技術は、Webなどのコンテンツを外からⅠ止N環境

窃与〈〕憑
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持ってくる際、同じ情報のトラフイツクを避け、また細い回線での伝送

をできるだけ減らすため、Webサーバーをそのままコピーしたものを

LANの中に作ってしまうという技術である。トラフイツクの少ない土日

などを利用して、uNの外の情報を持ってきておく。それにより、同じ

LAN内で複数のユーザーがライヴ映像を1度に沢山要求したとしても、

それがLANの外へ繋がる細い回線を同時に通過することはないため、

スムーズに視聴することができる。

ストリーミング・ソフトを選ばないため、WindowsMediaPlayer、

RealPlayer、QuickTimeなどそれぞれのストリーム・ソフト会社と

提携。Microso氏やRealNetworks、ApI）1eなどとも提携しており、多く

の企業が同社の技術を使っている。

（＝〕
Ⅵ福bサーバ

］

」■

SigbtPath

▼

」■

SightPath

▼

ユーーげ

ユー寸ヂ

ユーザ

h††p：〃www．si9h†p（】†h．com

36．ExcaIiburTechnolo9ies

・1980年設立。マルチメディア・コンテンツの検索・管理ソフトウェアが
主な製品。

・自分の録った、またはサンプルのアナログ／デジタルの映像を
キャプチャーすることができる。メタデータや注釈を付けてサーチする

こともできる。

・キャプチャーした映像をvideoassetserverに蓄積しておき、文章から
自動生成したり、サーチできたりする（Editclient）。見る人は

（publish）ⅩMLやHTMLでブラウザを通じてみることができる。

h††p：〃www．excoIib．com／

37．BroadL●9ic

・1996年にAdaptec（PC用周辺機器開発・製造会社）が設立した、業界
最大手のPC用チューナー開発・製造会社。

・新製品「TerraCastDTV－2060HDTVreceive山 を発表。特徴は以下の

4点。

－NTSCの映像とアナログ・データ放送の両方に対応

－125ものチャンネル受信が用意されており、18のATSCビデオ・
フォーマットも全て受信可能

－MPEG2デコーダとドルビー・デジタル・サウンドに対応

－チャンネル・ガイドが付属

・同社の狙いは、HDTVの高価なコストをネックに、番組を楽しめない

ユーザーがP（〕上で視聴できる環境を与えること。新製品の値段は＄150
と安価であり、今年の後半期には出荷予定。

h††p：〃vw．b「○（ガl09ic．com／
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3さ．WAM！NET

・1994年に設立された、企業向け複合メディア・サポートを行う会社。
SGIやディズニーなどが主なクライアントとして有名。

・低コスト、アクセシビリテイ、スピード、セキュリティや徹底した
カスタマー・サポートを目玉に、以下の5つを事業の柱とする。

－LayeredMediaSeⅣices…さまざまなフォーマット
（例：圧縮データと非圧縮データ）の統一化を容易に変換できる

ソリューション提供

－DesktopMediaServices…どんなプロジェクトでも、Webブラウザ
さえあればアクセスでき、安全に、かつ早いスピードでクライアントに

送信できる

－WÅM！Base…大容量のデータを安全に保管・管理してくれる
サービス。好きなときにすぐ取り出すことができ、2つのデータ管理

センターに保存しておいてくれる

－RealtimeCollaboration…遠隔のクライアントから、やり直しの
指示がでないよう、リアルタイムで自分の作業を提示できるサービス

ーROD！…超高速レンダリング・サービス

・すでに日本法人の設立が実現しており、今後はアジアの企業向けに
ソリューション提供を行うと意気込む、急成長中の企業だ。

h††p：〃www．womne†．com／

39．PC＄innovations

・1996年設立。今回、ただ1つ大きなブースを展開していた、企業向け
ワイヤレス・ソリューション提供企業。

・ワイヤレス機器のバックエンドのソフト開発が主な製品であり、現在は
NokiaやErricsonの一部の携帯端末ソフトウェアを提供している。

・「MobileMa由c」・‥自社サーバーから通信方式を選ばず、携帯電話や、

one－Way／two・Wayポケットベルへのデータを送信するソフトウェア。
※アメリカの携帯電話市場の様子を見にきたと自己紹介をしたところ、

スタッフからはドコモ戦略の質問攻めにあい、挙句の果てには「うち

なんて、きっと君が見てもすでに知っていることばかりだよ」と弱音を

吐いていたのが印象的だった。

h††p：〃www．pcsinnovQ†ions．com／
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40．SunMicrosystems

・1982年設立以来、インターネットの普及とともに急成長したSunもまた、
放送分野で大きなシェア獲得へと動いている。さまざまな会社との提携

により、デジタル放送番組管理システムや、デリバリー（配信）・

ソリューションを提示していたが、注目はJava言語を用いた次世代

テレビ放送の開発API（ApplicationProgrammingInte血ce）だ。

・通称JavaTVAPIは、バックエンド側でEPGやVODの容易な
プログラミングを可能にし、理想に近い放送コンテンツの制御が

できることが最大のメリット。その他にも、以下のようなメリットがある。

一視聴者に完全なインタラクティブ性を与えられる

－リアルタイムにコンテンツと連動したデータ放送が行える

－自宅でのバンキングに代表されるようなECへのシームレス・リンク

ーリアルタイムでのコンテンツ内キャラクターや出演者との
インタラクション

・この技術を支援する企業リストにはPanasonic、Sony、Philips、OpenTV、
Toshiba等が名を揃える。また世界30カ国の250社もの放送局、メーカー、

ネットワーク関連会社や放送規制関連団体らが所属するコンソーシアム、

Di由talVideoBroadcasting（DVB）がこの技術を、デジタル放送に

おいて標準化すると発表している。すでにLiberateとOpenTVの2社は、こ

の方式を用いた実用化まで、あと一歩というところにきている。

・キャッチコピー「LookA皿dFeel」を前面に打ち出し、Web
プログラミングのノウハウををデジタル放送に活かす試みが激化する中、

Sunのオープン・プラットフォーム構想は、着実にその支持を伸ばし

つつあるようだ。

h††p：〃www．sun．com／

守憮一
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第Ⅳ部：今後の展望

慶応義塾大学大学院政策・メディア研究科

中島洋研究室／NAB報告チーム

今回のMB2000では、放送局などプロフェッショナル向けの放送機器提供企業が出展する、従来の

「TVⅣideo／Film」エリアに加え、新しいテーマの展示エリアがいくつか追加された。その代表的なも

のが「Internet＠M2000」である。

第Ⅳ部では、NAB2000で見られた動向を理解する上で重要なキーワードごとに、これまでの報告を

総括し、日本における今後を展望する。

◆HDTV

「TVⅣideo／F止皿」エリアでは、当然のことながら、放送のデジタル化に際して必要となる機器の展

示が多かった。HDで番組を制作し、その後処理を行うポストプロダクションを経て、HDによる効率

的な伝送（変調、多重など）によって視聴者に番組を届けるという、一連の過程を支援するシステム

である。

その中で日本企業はと言えば、やはりソフトウェアよりもハードウェアに強いという印象が強かっ

た。その代表と言えるのが、性能的にもコスト的にも優良な製品で放送業界のシェアを伸ばし続けて

いるPanasonic、Sonyだ。NTTElectronicsのように、実験展示によってその製品の効果を見せつける

のも日本企業の得意な手法だ。

CGやノンリニア・ビデオ編集システムといったポストプロダクション製品に関しては、まさに百花

繚乱といった様子で、ほとんど機能的に差はないと思われるため、あとはインタフエースの違いや

ユーザーの好みの違いだけだろう。ただし、これまではHD対応についてだけを考えた製品が多かった

のに対し、今年からは「インターネットにも対応」の製品が数多く登場した。

◆STB

どんなに送り手側がシステムを整えたとしても、受け手側のシステムが整わなければ、テレビの意

味がない。その点、デジタル放送受信機が最も普及しているヨーロッパでは、STBを使った地上波放

送の双方向サービスが活気を呈し始めている。今回のM2000では、そうしたヨーロッパでの実績を

すでに得た企業群が、次のターゲットとしてアメリカに進出しようと躍起になっているのが伺えた

（Canal＋社、OpenTV社、TwoWayTV社など）。しかしCATVの普及率が高いアメリカでは、地上

波デジタル放送受信機の価格が高い分、CATV用のSTB購入／買い換えでデジタル放送を楽しむ人が

増えっっあるようだ。

昨年のM’99で大きな話題を呼んだHDD録画機内蔵STB（TiVo社、Replay社）は、登場から1年

余を経て、CM飛ばしなどのデメリット以上に、ユーザー個々人の番組視聴傾向というデータが手に入

ることによって、よりターゲットを絞った広告を打てるというメリットの方に注目が集まるように
なった。

このように、現在、STB向けサービス提供企業は群雄割拠の時代であり、いずれ陶太されていくこ

とは目に見えている。互換性の確立や規格化などに向けての動きも、まだまだこれからだと言える

だろう。
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◆インターネット放送

「Ⅰ皿ternet＠M2000」では、IT関連企業が中心に出展しており、もはやインフラやデバイスにこだ

わらず、独自の技術をどう活かすかという点でしのぎを削っていた。その中でやはり目立っていたの

は、ストリーミングメディア分野で実績のあるRealNetworks社のRealPlayerと、Microso氏社の

WindowsMediaPlayerだった。

CATV、衛星、DSLなどを用いたブロードバンドが現実のものとなろうとしている中で、ストリーミ

ングメディアのボトルネックであった回線のスピードの遅さが取り払われることにより、次世代テレ

ビ、PC、携帯電話といった、複数のメディア上でのストリーミング・パフォーマンスが今後可能になっ

ていくことが予想される。

Webで機能するという点から、可能性は無限大だが、ラジオ局やテレビ局、ISPとの提携などを含め、

優れたコンテンツの重要性はより高まっていくだろう。各々のサービス利用者のシェアによって、主な

プラットフォームになれるかどうかはコンテンツ次第と言っても過言ではないためだ。すでに

Webcasti皿gを始めているMicrocast社への評価が高いのも、独自にスポーツ番組を流しているためで

あって、敢えてPC上で映画を観たいという需要はまだ高くない。

今年後半には、オン・デマンドでシドニー・オリンピックがストリーミング放送される可能性もあり、

それがどれだけインターネット放送の普及を促進させることができるか、注目である。

◆ブロードバンド

動画などのクオリティを落とさず、大容量のコンテンツを提供するのに欠かせないブロードバンド。

それを効率良く実現するソリューションを提供する企業の展示も目立った。

SightPath社は、その伝送技術を開発する企業であるし、Intel社は、地上波の隙間を使ったデータ放

送システム、DTVModelStationを中心に紹介していた。

その他にも、衛星を用いたサービス提供企業（SkystreamNetwo止s社、EFData社など）が多く見ら

れ、動画や音楽などのコンテンツをIP化し、衛星を用いてマルチキャストを行うという形態はどうやら

主流になっていきそうである。各社とも、放送事業者が既存のデバイスを残したまま、低コストでデジ

タル放送へ移行するための新しいシステムを提供している点が売りで、圧縮方式にはいずれもMPEG2

を採用している。

◆広告配信

放送とは切っても切れない関係にあるメディアとして広告があるが、SpotTa由．comやAdOutlet．co皿

は、メディアに対する広告配信をスムーズに行うためのBtoBソフトを開発し、注目されていた。これま

で何らかの記録メディアを用いてやりとりが行われていたテレビ、ラジオ、雑誌、新聞などの広告を、

ネットワークを通じて、スポンサー、CM制作会社、広告代理店間でやりとりできるようにするシステ

ムである。

放送業者にとってはコストや労力削減になる上、スポンサーにとっても自由に広告配信を操作でき

るので、CM市場はより自由になっていくことが予想される。

一方、RealNetworks社の広告置き換えシステムは、テレビ放送の場合には、カスタマイズされた広
告の配信は難しいが、プロバイダーを通じたインターネット放送では、それが簡単にできるようにな

る。これは、同社がインターネット放送を推進するための戦略とも言うことができるだろう。

ブ・ 士－



◆‥・そして日本は
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視聴者にとって放送は、無料で、いっでもどこでも見られるというのが理想である。

日本では、BSデジタル放送開始まであと1年を切っているというのに、受信機の価格、性能、双方向

サービスの際の通信の問題（各地域ごとにアクセス・ポイントを設けるのかどうか）など、メーカーと

放送局との間で決まっていないことがあまりにも多い。統一感があるのはリモコンぐらいのもので、あ

とは不安要素しか見えてこない。日本の放送局は、アメリカの放送局以上に既存の価値観に縛られてお

り、せっかくのデジタル化というチャンスをみすみす自ら逃そうとしているようにさえ思える。BSデジ

タル放送における各局のチャンネル・プランによれば、あくまでコンテンツ、放送形態共に横並び体制

を貫こうとしており、地上波放送の補完的サービスを、HDTV中心で、無料で行うということしか考え

ていないようだ。しかし、どれだけHDTV映像が美しいかという点を強調したところで、まずはHDTV

対応テレビを普及させなければ、視聴者はその美しさを享受することができない。そして、そこには莫

大なコストがかかるため、果たしてHDTVに対する需要とコストがうまく釣り合うのかどうか、甚だ疑

問である。また、そこに敢えてお金を出そうという広告主が現れるのかどうかも、厳しい問題である。

それに対してアメリカでは、多チャンネルまたはデータ放送を活かすことにより、設備投資を最小限

に抑えたコンテンツやサービスがすでに開始されている。また、放送局以外の企業が積極的に関与する

ことで、新しいビジネスモデルを構築することにも成功している。その最も顕著な例が、HDD録画機

内蔵STBサービスを展開するTiVo社だろう。

TiVo社は、自らハードウェアを製造せず、同社の仕様に基づくHDD録画機をメーカーに製造しても

らい、それを購入した視聴者に有料サービスを提供することで収入を得る。また、同社の端末を利用す

るコンテンツ提供企業、双方向CM提供企業などからも収入を得られる。これらの収入は、ハードウェ

ア・メーカーに対するキャッシュ・バックとして用いられるため、視聴者はより安価に端末を購入する

ことができる。したがって、より広く端末の普及を推し進めることが可能なため、コンテンツ提供企業

からの収入も増えるという良循環を生み出す。

こうした画期的なアイディアを生み出すことにより、「ハードではなくサービスで儲ける」という新

しい仕組みを生み出さない限り、日本の放送局は、既存の放送と独立したインターネット放送にシェア

を奪われることは確実だろう。現在のテレビと同じ形態でインターネット放送が受信できるようにな

れば、もはや視聴者は、それがどんなインフラ（地上波／CS／BS／インターネットなど）で送られて

いるかということなど、まったく気にしなくなる。

IT業界は、5年後または10年後、インターネット放送が放送形態の中で最も大きなシェアを占めると

想定している。そうなったとき放送局は、地上波というインフラを捨て、完全なるコンテンツ・プロバ

イダー業に専念することが生き残るための唯一の道だ。なぜなら、インターネット放送において未だ有

力な優れたコンテンツは登場しておらず、あくまで既存のテレビ放送に対する付加価値の提供、または

代用に過ぎないという印象があるためだ。一方、そうしたコンテンツをどのようなインフラを用いて送

り、どのようなデバイスで受信するのかという選択肢を握るのは、当然ながらIT業界である。

AOLがSTB事業に参入しようとしていることからもわかるように、ネット企業は、ヴアーチャルから

リアルになろうと必死だ。各社とも、最終的には家族ひとりひとりがワイヤレス端末を利用するように

なることを想定し、検索やポータルといった、ネット上で得たさまざまなノウハウをリアルの世界に持

ち込もうとしている。そのビジネスモデルはまだ模索段階だが、日本のメーカーにも、こうしたネット

企業を意識した戦略が今後求められていくことは間違いないだろう。

ただし、ワイヤレスに関しては、MB2000における展示は2社にとどまっていた。（しかもその2社

は、あくまでメール転送やグルメガイドなど、日本の携帯電話市場の初期段階を思い起こさせるものば

かりであった。）アメリカでは、高速通信が可能な次世代携帯電話の大々的な普及は2004年頃になると

予想されているため、ワイヤレス端末向けコンテンツ配信に関しては、唯一日本が先行できる市場だと

言える。
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