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円滑なコンテンツ流通を阻害する要因の一つとして，ディジタルコンテンツの権利関
係などを調べる手段が乏しく，既にあるディジタルコンテンツを素材として利用するこ
とが困難である，という問題が挙げられる．これを解決するために本稿では，Multimedia 
Content Object Model (MCOM) を提案し，その実装である Java Multimedia Content 
(JMC) について報告する． 
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Content distribution is one of the most potent network applications, but currently it 

has some problems to solve. In this paper we focus on: 
No mechanism allowing content recipients to examine the copyrights of received 

contents. People who rework digital contents for resale have difficulty in ensuring the 
legality of re-using them. 

In order to solve this problem, we propose the Multimedia Content Object Model 
and report its implementation.

 

 
 

1.1.1.1.はじめにはじめにはじめにはじめに    
    

    

インターネットの普及，音声，画像などのディジ
タル符号化技術の向上に伴い，ディジタルコンテン
ツを容易に利用可能な環境が整いつつある．しかし
一方で，コンテンツを安心・安全に流通させるとい
う点においては，いくつかの阻害要因が指摘されて
いる[1]． 
 
A) 「劣化が少なく複製が容易」というディジタル
の特徴により，著作権者が安心してディジタル
コンテンツをネットワークに流せない． 

 
B) 課金・決済のしくみが乏しく，著作権料の支払
い方法が複雑． 

 
C) コンテンツの権利関係などを調べる手段が少
なく，特に要素片の組みこみを中心に，再利用
（編集・加工を含む）が不安でできない． 

D) ディジタルコンテンツを大量にデータベース
化して相互利用する際，アクセス・検索する共
通的なコンテンツの識別体系がない． 

 
我々はこれらの問題を主として C)をコンテンツ
自身の問題，A)，B)，D)をコンテンツ流通基盤の
問題と捉え，本研究においては C)を解決するため
に，新たなコンテンツモデルとして Multimedia 
Content Object Model（以下，MCOMと略）を提
案する．ただし，問題 A)，B)，D)においてもコン
テンツ自身の改良により解決可能な部分問題につ
いては，MCOMの要求項目として取り入れ，課題
とする． 
また，本稿ではMCOMを提案した後，その実装
である Java Multimedia Content (JMC)と，その
メタ情報格納方式について報告する． 
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2. 2. 2. 2. 課題と従来研究の問題課題と従来研究の問題課題と従来研究の問題課題と従来研究の問題 
 
 新たなコンテンツを定義するために，解決すべき
問題 C)を以下の課題に分解した． 
 
① メタ情報の参照可能化：新たに作成したコンテ
ンツ，また素材として利用したコンテンツのメ
タ情報を容易に参照可能であること． 

 
② コンテンツの再利用可能化：既存の多種多様な
コンテンツファイルからコンテンツを作成で
きること．また，作成したコンテンツは素材と
して再利用可能であること． 

 
また，より高度な課題として，以下を設定した． 

 
③ 編集・加工条件の記述と保証：著作権者の意図
する編集・加工条件がメタ情報及びコンテンツ
に対して許可される操作として正確に記述さ
れ，その操作を通じてのみ編集・加工が可能で
あること． 

 
④ 素材コンテンツの自動更新可能化：素材として
利用されているコンテンツの最新状態を，コン
テンツを作り直すことなく，反映することが可
能であること． 

 
 
上記課題①，②，③，④について，具体例と従来研
究の状況を示して説明する． 
 
課題①：ディジタルコンテンツを再利用する場合，
そのコンテンツの権利関係を調べる必要がある．ま
た，それが別のコンテンツを素材として利用して作
成されている場合は，その素材コンテンツの権利関
係も調べる必要がある． 
 従来研究[1]では素材コンテンツへのリンク情報
をもとに権利関係を調べることができる．本研究で
提案する新たなコンテンツモデルにおいても，再利
用するコンテンツ，また，それが含む素材コンテン
ツの権利関係を容易に調べることができることを
要求項目とする． 
 
課題②：新たなコンテンツを作成する際に，既存の
多種多様なファイルフォーマット，MPEG，JPEG，
GIF，WAV，MP3などのファイルが再利用される
ことが考えられる． 
例えば，コンテンツ aをMPEGファイルをもと

に作成し，コンテンツ b を JPEG ファイルをもと
に作成するといったことが考えられる．この際，再

利用を可能にするため，これらコンテンツ a と b
を用いてMPEGファイルと JPEGファイルが混在
したコンテンツ c を作成するといったことが可能
でなければならない． 
多くのカプセル化コンテンツの研究[3][4][5][6]

は主として課題 A)，もしくは課題 B)の解決を目的
しているため，コンテンツを素材として再利用する
ことができない（素材として再利用するためにはカ
プセル化されていないコンテンツを必要とする）． 
本研究で提案する新たなコンテンツモデルは，素材
として再利用可能であることを要求項目とする． 
 
課題③：コンテンツによっては，再利用の際，コン
テンツの改変に条件を課している場合がある． 
例えば，芸術作品の画像の場合は，その作品の芸

術性を損なわないように，一定の解像度以下に落と
すことを制限する，あるいは，白黒画像に変更する
ことを制限する場合などが考えられる．更に複雑な
ものとして，通常は白黒画像に変更することを許可
するが，解像度を落とした場合には白黒画像に変更
することを制限する場合などが考えられる． 
従来研究[1][2]のように著作権情報を文書によっ

て記述した場合，変更操作の実行を利用者に任せる
ことになり，意図的にその変更制限を無視する，ま
た，意図的でない場合であっても，操作の内容が複
雑になった場合などには，著作権者の意図したとお
りに変更の操作が行われないなどの問題が起こり
うる． 

 
課題④：素材として利用されているコンテンツの最
新状態の反映の要求には，以下のような場合が考え
られる． 
 
z 素材利用側が素材の最新状態を反映したいと
考える場合． 

 
z 素材提供側が素材の最新状態を反映したいと
考える場合． 

 
従来研究[1]の方式では，前者のような要求があ

った場合には，メタ情報に記述された素材へのリン
ク情報をもとに，更新されているかどうかを確認し，
更新されていれば新たにコンテンツを作成しなお
すなどの方法しかない．また後者の要求に対する解
決策は提供されていない．本研究で提案する新たな
コンテンツモデルは，前者，後者の要求を同時に解
決することを要求項目とする． 
 
3. Multimedia Content Object Model3. Multimedia Content Object Model3. Multimedia Content Object Model3. Multimedia Content Object Model    
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Multimedia Content Object Modelではオブジ
ェクト指向に基づき，メタ情報，コンテンツ(以下，
コンテンツデータ)，及び操作を備えたオブジェク
トを新たなコンテンツ(以下，MCOM オブジェク
ト)として再定義することにより前述の課題を解決
する．3.2の Compositeパターンを用いたクラス構
造により課題①を，3.3の実行時合成により課題②
を，3.4 の操作とシナリオにより課題③を，3.6 の
分散型コンテンツにより課題④を解決する．    
    
3.1 3.1 3.1 3.1 カプセル化とインターフェースカプセル化とインターフェースカプセル化とインターフェースカプセル化とインターフェース    

MCOMオブジェクトでは，メタ情報とコンテン
ツデータの両方をオブジェクトの属性として取り
扱う．属性はカプセル化[7]され，MCOMオブジェ
クトを利用する側（以下，クライアント）が直接ア
クセスすることはできない．クライアントはインタ
ーフェースを通じてのみ MCOM オブジェクトの
内部にアクセスできる．図 1 にカプセル化とイン
ターフェースを通じたアクセスの概念図を示す． 

 

インターフェース

メタ情報

コンテンツ

データ

クライアント

インターフェースを通じてMCOMオブジェクト

の内部データにアクセスする

MCOMオブジェクト

インターフェース

メタ情報

コンテンツ

データ

クライアント

インターフェースを通じてMCOMオブジェクト

の内部データにアクセスする

MCOMオブジェクト  
図 1：カプセル化とインターフェースの概念        

    
    

3.2 Comp3.2 Comp3.2 Comp3.2 Compositeositeositeositeパターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造    
    MCOMの主要なクラスに以下のものがある． 
 
・・・・PrimitiveContentPrimitiveContentPrimitiveContentPrimitiveContentクラスクラスクラスクラス    
既存のコンテンツデータとメタ情報を格納し，カ

プセル化するための MCOM オブジェクトとして，
PrimitiveContent ク ラ ス を 設 計 し た ．
PrimitiveContent オブジェクトに格納するコンテ
ンツデータには MPEG，JPEG，GIF，WAV，MP3
などが考えられる． 
 
・・・・ContentContainerContentContainerContentContainerContentContainerクラスクラスクラスクラス    
作成された PrimitiveContentオブジェクトを再

利用するため，ContentContainerクラスを設計し
た ． ContentContainer オ ブ ジ ェ ク ト は
PrimitiveContent オ ブ ジ ェ ク ト ， ま た は
ContentContainerオブジェクトを素材として利用
して作成する．ContentContainerオブジェクトは
コンテンツデータを含まないが，後述する，素材を

利用するための記述を含むオブジェクトであり，
MCOM では PrimitiveContent オブジェクトと同
様，コンテンツとして扱う． 
 
・・・・MaterialMaterialMaterialMaterialクラスクラスクラスクラス    

PrimitiveContent クラス，ContentContainer
クラスともに素材としての性質を持つため，抽象ク
ラスとして Material クラスを導入し，Composite
パターン[8]を用いて，再帰的にオブジェクトを構
成することが可能であるように設計した．
Compositeパターンを用いることにより，MCOM
オブジェクトを利用するクライアントは，利用する
オブジェクトが PrimitiveContentオブジェクトか
ContentContainerオブジェクトであるかを意識す
る必要がない． 
図 2にMCOMの主要なクラス構造を示す． 

 

Material

PrimitiveContent ContentContainer

1．.*

1．.*

Material

PrimitiveContent ContentContainer

1．.*

1．.*

 
 

図 2：MCOMの主要なクラス構造 
 

 MCOMオブジェクトは抽象クラスMaterialを継
承したサブクラスのインスタンスであり，
PrimitiveContent クラスのインスタンスもしくは
ContentContainer クラスのインスタンスである．
ContentContainer オブジェクトは 1 つ以上の
Material オブジェクトの参照を保持する．また，
後述する分散型コンテンツを実現した場合，
Material オ ブ ジ ェ ク ト は ， 複 数 の
ContentContainerオブジェクトから利用されるこ
とが想定されるため ContentContainer クラスと
Material クラスを N 対 N 関連とした．図 3 に
MCOMの典型的なオブジェクト構造を示す．図 3
に見られるような階層構造を MCOM オブジェク
ト自身が持つことにより，その参照先をたどること
で，新しく作成されたコンテンツのメタ情報の取得
はもちろん，素材として利用されたコンテンツから
再利用に必要な権利関係などのメタ情報を取得す
ることができる． 
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：ContentContainer

：PrimitiveContent ：PrimitiveContent：ContentContainer

：PrimitiveContent ：PrimitiveContent

：ContentContainer

：PrimitiveContent ：PrimitiveContent：ContentContainer

：PrimitiveContent ：PrimitiveContent
 

 
図 3：MCOMの典型的なオブジェクト構造 

 
3.3 3.3 3.3 3.3 実行時合成実行時合成実行時合成実行時合成 (Run (Run (Run (Run----Time Composition)Time Composition)Time Composition)Time Composition)    
 ContentContainer オブジェクトは，それが保持
するMaterialオブジェクトへの参照を利用して，
実行時にMaterialオブジェクトにコンテンツデー
タを要求する．コンテンツデータを要求された
MaterialオブジェクトがPrimitiveContentオブジ
ェクトの場合は，それが保持するコンテンツデータ
を返し，ContentContainerオブジェクトの場合は，
更にそれが保持するMaterialオブジェクトにコン
テンツデータを要求する． 
コ ン テ ン ツ デ ー タ は リ ス ト の 形 で
ContentContainerオブジェクトを利用するクライ
アントに返される．図 4 にコンテンツデータの要
求の例を示す． 
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図 4：コンテンツデータの要求の例 

 
 このように，実行時にコンテンツデータを収集す
る仕組みを用いることによりにより，動画，静止画，
音声などといった，複数種類のファイルフォーマッ
トのコンテンツを素材として利用した場合でも 1
種類のファイルフォーマットに変換することなく
再利用可能になる． 
 
3.4 3.4 3.4 3.4 操作とシナリオ操作とシナリオ操作とシナリオ操作とシナリオ 
 クライアントはインターフェース中に定義され，

外部に公開された操作を通じてのみ MCOM オブ
ジェクトの内部データにアクセスすることができ
る．    
また，ContentContainer は利用する Material

オブジェクトの参照とともに，利用する際に実行す
るMaterialオブジェクトの操作とその実行順序を
保 存 で き な け れ ば な ら な い ． つ ま り ，
ContentContainerはどの素材を利用するかという
ことだけでなく，どの素材を，どのように利用する
かということを記述する．この ContentContainer
に含まれる，Material オブジェクトに対して実行
する操作，またその順番などの素材を利用するため
の記述をシナリオと呼ぶことにする．また，
ContentContainer は利用するすべての Material
オ ブ ジ ェ ク ト の シ ナ リ オ を 保 持 す る ．
PrimitiveContent がコンテンツデータを保持する
のに対し，ContentContainerはシナリオを保持す
る． 
例えば，ContentContainer オブジェクト a が

Materialオブジェクト bとMaterialオブジェクト
cを利用する場合を考える．Materialオブジェクト
b が公開している操作，「白黒にする」，「解像度を
72pixels/inch に変更する」を順に実行して
Materialオブジェクト bを利用し，Materialオブ
ジェクト cが公開している操作，「回転する」を実
行して利用する場合，「白黒にする」，「解像度を
72pixels/inch に変更する」という操作を順番を保
ったままMaterialオブジェクト bのためのシナリ
オとして保存し，「回転する」をMaterialオブジェ
クト c のためのシナリオとして保存しておかなけ
ればならない．また，解像度の変更操作に関しては
「72pixels/inch」という引数情報もMaterialオブ
ジェクト bのシナリオに含まれる． 
その他にシナリオには，再生時に後述するプレー

ヤが利用するものがある．例えば，画像の描画位置，
音声のボリュームなどの情報が挙げられる．これら
再生時に利用するシナリオは，クライアントに渡す
コンテンツデータのリストに含めることを検討し
ている．また，各コンテンツの開始・終了時間や，
各コンテンツデータの再生順序といった時間軸方
向の，より高度なシナリオのモデル化も検討中であ
る． 
  
3.5 3.5 3.5 3.5 再生再生再生再生    
再生は MCOM オブジェクトを再生するための

専用プレーヤを用いる．これをMCOMプレーヤと
呼ぶことにする．MCOMプレーヤはMCOMオブ
ジェクトからコンテンツデータのリストを受け取
りを再生する．ContentContainerから受け取る場
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合は，シナリオに沿って操作を適用した後のコンテ
ンツデータのリストを受け取る．また，受け取った
コンテンツデータをどのように再生するかは
MCOMプレーヤが決定する． 
図 5にコンテンツデータとして複数の静止画を

含むリストを受け取った場合のMCOMプレーヤ
のコンテンツデータ再生の例を示す．この例では，
MCOMプレーヤはリストに格納されている順にコ
ンテンツデータを読み込み，表示画面に描画してい
る． 

 

コンテンツデータa
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コンテンツデータc
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再生

プレーヤ
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コンテンツデータb
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再生

プレーヤ

解釈

コンテンツデータ
のリスト

 
図 5：コンテンツデータ再生の例 

    
3.6 3.6 3.6 3.6 分散型コンテンツ分散型コンテンツ分散型コンテンツ分散型コンテンツ    
    MCOM は実行時合成を行うので，コンテンツを
インターネット上に分散させることを可能にする
ことにより，各素材コンテンツを提供者側では提供
するコンテンツを一元管理することが可能になり，
古いコンテンツが散在することを防ぐことが可能
になる．また，素材利用者は常に最新の状態で素材
を利用することが可能になる．図 6に各MCOMオ
ブジェクトをインターネット上に分散させた例を
示す． 
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図 6：コンテンツを分散させた例    
    

4.Java Multimedia C4.Java Multimedia C4.Java Multimedia C4.Java Multimedia Contentontentontentontent 
    
 MCOMの実現可能性，妥当性を検証するために，
その実装であるJava Multimedia Content（以下，
JMC と略）を開発した．現在の JMC の実装では
MCOMの特徴のうち，操作とシナリオ，分散型コ
ンテンツについては対応していないが，Composite
パターンを用いた階層構造，実行時合成の機能を実
装し，課題①，②を解決している．また，課題③，
④の実装については，今後の課題とし，別途報告す
る．  
    
4.1 4.1 4.1 4.1 開発言語の選択開発言語の選択開発言語の選択開発言語の選択 

JMC では MCOM に従ったコンテンツを実現す
るために，主としてプログラミング言語を利用した．
また，後述するように XML(Extensible Markup 
Language)[9]を一部で利用した．XML ではなく，
主としてプログラミング言語を利用したのは，課題
③を達成するために，データ記述だけではなく，属
性に対する操作を正確に記述する必要があるから
である．また，プログラミング言語には Javaを選
択した．Java の特徴[10]には以下のようなものが
ある． 
 
z 汎用のオブジェクト指向言語である． 
 
z 一度記述したプログラムはインターネット上
のどこでも実行できる． 

 
 この他，Javaを選択した理由として以下がある． 
 
z 豊富なライブラリが提供されている． 
 
z 仮想マシンなどの実行環境が既に広く利用さ
れている． 

    
4.24.24.24.2．基本的な仕組み．基本的な仕組み．基本的な仕組み．基本的な仕組み    
 JMCではMCOMオブジェクトを通常の Javaオ
ブジェクトとして実現する．生成した JMCにおけ
る MCOM オブジェクト（以下，JMC オブジェク
ト）は保存される際に，Java のシリアライズ機能
を用いて，拡張子 jmc のファイルに変換される．
また，この JMCオブジェクトの操作（生成・参照・
保存）は後述する操作支援ツールを用いて行う． 
    
4.3 Compos4.3 Compos4.3 Compos4.3 Compositeiteiteiteパターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造パターンを用いたクラス構造    
    
 JMC のクラス構造は MCOM の Composite パタ
ーンを用いたクラス構造（図 2)をそのまま実現し
ている．クラス名も同じであり，以下のように宣言
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される． 

public abstract class Material implements
Serializable{

public abstract Vector getContent();
public abstract int getChildCount();
public abstract Material getChildAt();
･･･

}

public class PrimitiveContent extends
Material{

//content data
private ImageIcon picture;
･･･

}

public class ContentContainer extends
Material{

//material objects
private Vector materials;
･･･

}

ここでMaterialクラスには，JMCオブジェクト
を シ リ ア ラ イ ズ 可 能 に す る た め に
java.io.Serializable インターフェースを実装して
いる．また，PrimitiveContent クラスはコンテン
ツデータを格納するために，フィールドとして
javax.swing.ImageIcon ク ラ ス を ，
ContentContainer クラスは Material オブジェク
トへの参照を保持するために java.util.Vectorを宣
言している．現在の JMC の実装では，
PrimitiveContent オブジェクトに格納できるコン
テンツデータのファイルとして，JPEGファイルと 
GIFファイルに対応している． 
 
4.4. 4.4. 4.4. 4.4. 拡張可能なメタ情報格納方式の検討と実装拡張可能なメタ情報格納方式の検討と実装拡張可能なメタ情報格納方式の検討と実装拡張可能なメタ情報格納方式の検討と実装    
 コンテンツのメタ情報には，コンテンツがどの素
材コンテンツから作成されたか，といった情報の他
に，コンテンツのバージョン，ID，名称，作成日，
更新日などの情報がある．JMC では前者の情報を
主として，オブジェクトの構造で表している．例え
ば，ある JMCオブジェクトがどの JMCオブジェ
クトから生成されるかは，ContentContainerが保
持するMaterialオブジェクトの参照をたどること
で知ることができる． 
また，一般的なオブジェクト指向言語を用いた設

計では，後者のタイプの，バージョン，ID，名称，
作成日，更新日といった情報は以下に示すように
Materialオブジェクトのフィールドに格納する． 
 
public abstract class Material implements
Serializable{

private String version;
private String id;

private String name;
private Date date;
private Date update;
･･･

} 
 
このような方式を用いると，新たな項目を追加し

たい場合，Material クラスを作成し直す必要があ
る．後者のタイプの情報が様々な要求のもとで，新
たな項目が追加されやすい性質を持つものである
ことを考慮すると，一般的なオブジェクト指向言語
を用いた設計では，十分に使い易いとは言えない．
そこで我々は後者のタイプの情報のために XML
文書を利用するメタ情報格納方式を導入した． 

 
4.4.1 4.4.1 4.4.1 4.4.1 方式の比較と検討方式の比較と検討方式の比較と検討方式の比較と検討    
 メタ情報を格納するにあたってコンテンツ作成者
が自由にメタ情報の項目を追加可能であることを
課題とした．そこで，その要件を満たす，項目を動
的に追加，削除することができる方式として，
Dynamic Properties[11]を用いた方式とXML文書
を用いた方式を検討した． 
 
・・・・Dynamic PropertiesDynamic PropertiesDynamic PropertiesDynamic Propertiesを用いたメタ情報格納方式を用いたメタ情報格納方式を用いたメタ情報格納方式を用いたメタ情報格納方式 
 クラスに動的に項目を追加，削除する方式として，
Dynamic Propertiesパターンが知られている． 
この方式は，Dictionary オブジェクトを利用す

ることによって，動的に属性を追加することを可能
にするものである．Java を用いて実現する際のプ
ログラムは以下のようになる．    
    
public abstract class Material implements
Serializable{

private Hashtable ht;
public String get(String key){･･･};
public String put(String key, String

Value){･･･};
Enumeration elements(){･･･};
Enumeration keys(){･･･};
･･･

}    
    
    また，ここでは Dictionary オブジェクトとして，
抽象クラス java.util.Dictionary のサブクラスで
ある java.util.Hashtableを用いている． 
    
・・・・XMLXMLXMLXML文書を用いたメタ情報格納方式文書を用いたメタ情報格納方式文書を用いたメタ情報格納方式文書を用いたメタ情報格納方式    
    XML 文書は文書作成者が自由に項目を追加，削
除できるという特徴を持つ． 

XML文書を用いた方式では XML文書そのもの
をMaterialオブジェクトのフィールドに格納する
ため，XML文書の特徴を利用でき，Materialオブ
ジェクトに格納されるメタ情報の項目を動的に追
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加，削除することが可能になる． 
  
4.4.2 4.4.2 4.4.2 4.4.2 方式の選択方式の選択方式の選択方式の選択    
 我々は動的にメタ情報の項目を追加，削除可能に
する方式としてこの 2 つの方式を検討し，以下の
理由により XML 文書を用いた方式を利用するこ
とにした． 
 
z 既存研究[1][2]などにおいて XML 文書による
メタ情報記述する方式を用いており，これらを
そのまま利用することを可能にすることで，コ
ンテンツ作成者がメタ情報を再入力する手間
を省くことが期待できる． 

 
z 方式を改良することなく，メタ情報を階層的に
表現することが可能である． 

 
 また，JMCの現バージョンにおいては，後述する
操作支援ツールが利用するいくつかの必須の項目
については，通常の固定のフィールドを用いた． 
 
4.4.3 4.4.3 4.4.3 4.4.3 実装実装実装実装
 XML 文書を用いたメタ情報格納方式では，XML
文書を Material オブジェクトのフィールドに
java.io.File オブジェクトとして格納する．また，
格納された File オブジェクトをクライアントが取
り出し可能にするためのメソッドも定義した．プロ
グラムは以下のようになる．  

public abstract class Material implements
Serializable{

private File metadata;
public File getMetadata(){･･･}
･･･

}

5.5.5.5.操作支援ツール操作支援ツール操作支援ツール操作支援ツール The JMC Content Explorer The JMC Content Explorer The JMC Content Explorer The JMC Content Explorer    
    

MCOMオブジェクトとその階層構造の作成と参
照を支援するための操作支援ツール The JMC 
Content Explorer(以下，JCE と略)を開発した．
JCEは以下の機能を持つ． 

 
1) 既存のコンテンツ (JPEG，GIF)から，

MCOMオブジェクトを生成する． 
 
2) MCOMオブジェクトの階層構造をグラフィ
カルに示すことにより MCOM オブジェク
トが素材として利用している MCOM オブ
ジェクト（もしくは，そのMCOMオブジェ
クトを素材として利用している MCOM オ
ブジェクト）との関連を容易に参照可能にす

る．（図 7 (a)） 
 
3) 階層構造中において指定した MCOM オブ
ジェクトが直接利用している MCOM オブ
ジェクトを容易に参照可能にする．（図 7 
(b)） 

 
4) 各 MCOM オブジェクトのメタ情報を容易
に参照可能にする．（図 7 (c)） 

 
5) 各 MCOM オブジェクトの実行時合成の結
果を表示する（図 7(d)） 

 
 
2)，3)の機能によりMCOMオブジェクトを 2次

利用する際，利用する MCOM オブジェクト及び，
その MCOM オブジェクト中に素材として利用さ
れている MCOM オブジェクトの権利関係などを
容易に調べることが可能になる． 
また，4)の機能により，MCOMオブジェクトの

メタ情報を容易に参照することが可能になり，5)
の機能により，MCOMオブジェクトの実行時合成
の結果を容易に見ることが可能になる．現在，JCE
に実装されているMCOMプレーヤは，再生する際
に，リストとして渡された静止画データを先頭から
取得し，描画領域に描画する．また，現在の JMC
は，操作とシナリオを実装していないため，MCOM
プレーヤは画像を，初期値である描画領域の左上隅
にそろえて描画する．図 7 に操作支援ツール JCE
の画面を示す．    
    

(a)
(b)

(c)

(d)

(a)
(b)

(c)

(d)  
図 7：操作支援ツール JCE(コンテンツ参照) 

 
JCEは 4)の機能を実現するために，MCOMオブ

ジェクトに格納されている XML 文書を読み取り，
表示する機能を持っている．これは DOM[12]を用
いて実現した．Javaで DOMを操作する APIとし
て JAXP[13]を，XMLパーサには crimson[14]を用
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いている．以下のような XML文書を読み込んだ場
合，図 8のように JCE画面に階層的に表示される．    

 
<SampleMetadata>

<version>1.00</version>
<id>123456</id>
<name>PC</name>
<date>2001/01/01</date>
<update>2001/01/02</update>
<author>

<name>Tadashi Suzuki</name>
<birth>1971/05/20</birth>
<e-mail>
suzuki-t@mpeg.rcast.u-tokyo.ac.jp
</e-mail>

</author>
</SampleMetadata> 
 

 
 

図 8：階層的に表示されたメタ情報 
 
6.6.6.6.まとめと今後の課題まとめと今後の課題まとめと今後の課題まとめと今後の課題    
 本稿では円滑なコンテンツ流通を実現するために，
コンテンツ自身が解決すべき問題を挙げ，それらの
問題を解決するための新たなコンテンツモデルを
MCOM として提案した．また，MCOM の実現可
能性，妥当性を検証するための実装である JMCに
ついて報告した． 

JMC により課題①，②として挙げた，メタ情報
の参照可能化とコンテンツの再利用可能化を同時
に達成可能であることを示した．    
また，今後の課題としては，課題③，④を解決す

るために，MCOM の以下の機能を JMC に実装す
ることが挙げられる． 
 
z 操作とシナリオ 
 
z 分散型コンテンツ 
 
JMCにおける実装では前者を Javaのメソッド，

またそのメソッドの呼び出し情報を格納するリス
トとして，後者を Java のリモート機能である
RMI[15]を用いて実装することを検討している．        
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