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 近年，コンテンツの保護・管理を実現しているDRM（Digital 

Rights Management）システムを用いてコンテンツ販売が行

われている．これらの販売形態を利用する場合，販売業者が

設定する条件範囲内で購入しなければならない問題と，販売

業者から一度購入すると再利用が行えない問題がある．本稿

では，これらの問題を解決するライセンス流通支援フレーム

ワークを提案する．本フレームワークの特徴は，ライセンス

の等価交換や等価発行を実現することである．本フレームワ

ークのライセンスモデリング（価格が付与されていないライ

センスの価値を表現する）に必要な属性群を，昨今のライセ

ンス販売状況から解析し抽出する． 

 
We propose a framework to support content 

rights(licenses) distribution. Up to now, most digital 
contents via web sites are distributed by using the 
DRM(Digital Rights Management) system which 
protects and manages digital contents. In this situation, 
there are two problems : one is that there is no choice for 
users to decide the usage of contents, the other is that 
the user can't reuse the license which is used properly.  
In order to solve the above problems, we propose new 

methods in the framework of the license distribution. Its 
features are to exchange the licenses among the users 
and to reissue the license to another equivalent one. We 
show the analysis of the content licenses in the recent 
content distribution and the primary attributes of them. 
 

1. はじめに 
近年，ネットワークのブロードバンド化が進み，P2P等に

よるコンテンツ流通が期待されている[1]．これを実現する

ための要素技術に，コンテンツの保護・管理を目的としたDRM

（Digital Rights Management）技術[2,3]がある．このDRM
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技術を用いたシステム（DRMシステム）は，Windows Media 

Technology, RealNetworks Helix DRM等複数存在する．これ

らは，コンテンツに対する権利記述と保護実行の依存度が非

常に高いため，複数のDRMシステムを用いてコンテンツやラ

イセンス（コンテンツの利用許可証）の販売を行う販売業者

（リテイラ）は，ある内容の権利記述を別のDRMシステムへ

適用することができなかった．このため，多くのエンドユー

ザを獲得したいリテイラにとって，コンテンツに対する権利

記述の相互運用が必要であった．この相互運用性の向上と，

コンテンツやライセンスをエンドユーザへ販売するサーバ

（ライセンスサーバ）の構築・運用コストの軽減を可能とす

る権利流通基盤を我々は提案してきた[4]．この権利流通基

盤や課金・認証システム等が提供されることにより，リテイ

ラはエンドユーザへコンテンツやライセンスの販売を実現

しやすくなる． 

しかしながら，エンドユーザにとって，（1）リテイラが

設定する条件範囲内でライセンスを購入しなければならな

い，（2）リテイラから一度購入すると，ライセンスの再利

用が行えない等の問題がある．本稿では，これらの問題を解

決するライセンスの再利用を支援するフレームワーク（ライ

センス流通支援フレームワーク）を提案する．本フレームワ

ークの実現により，ライセンスの再利用（等価交換や等価発

行等）が可能となり，コンテンツ流通が促進されることが期

待できる．2章で関連研究について述べ，問題点を明確にす

る．この問題点を解決するライセンス流通支援フレームワー

クについて，3章で述べる．4章で，このフレームワークのラ

イセンスモデリング（価格が付与されていないライセンスの

価値を表現する）に必要な属性群を，昨今のライセンス販売

状況から解析し抽出する． 

 
2. 関連研究 
インターネット上におけるコンテンツの購入に関し，エン

ドユーザにとってリテイラと交渉する手段が不足している

ことから，リテイラが設定する条件範囲内で購入しなければ

ならない問題がある．この問題に対し，リテイラとエンドユ

ーザ間で動的にコンテンツの価格を合意し，取り引きを行う

手法が提案されている[5]．具体的には，リテイラが取引条

件を事前に登録しておき，エンドユーザが適宜，それを検索

して要求にあった条件でコンテンツを取得する．また，エン

ドユーザ側のニーズも登録しておくことにより，リテイラは

エンドユーザに合わせた販売条件を提示することも可能で

ある． 

しかしながら，リテイラから一度購入した後，エンドユー

ザの満足感や見込み違い等により，購入価格分のライセンス

を消費し切らないことが発生しうる．このため，購入物の再

利用を支援する手段が必要である． 

 

3. ライセンス流通支援フレームワーク 
本章では，ライセンスの再利用を支援するフレームワーク

について述べる．再利用とは，自分が所有するライセンスと

別ユーザが所有するライセンスを交換する「等価交換」と，

自分が所有するライセンスから同等の価値とみなされる別

ライセンスに変換する「等価発行」を指す． 

以下，アーキテクチャについて概説した後，本フレームワ

ークの必要機能であるライセンスモデリング，レコメンデー

ション検索，ネゴシエーションについて述べる． 
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3.1 アーキテクチャ 
ライセンス流通支援フレームワークを図 1に示す． 
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図 1  ライセンス流通支援フレームワーク 

Fig.1  A framework to support content rights 

distribution 

 

図中において，License Platform は文献[4]で提案している

権利流通基盤であり，リテイラからのライセンス発行依頼に

対し，その整合性を確認し，適したライセンスを発行する．

Service Scenario ではリテイラがエンドユーザへコンテン

ツ販売を行う．License Exchanging Scenario（LES）や License 

Equal Issuing Scenario（LEIS）ではリテイラがエンドユー

ザへ等価交換や等価発行のサービスを提供する．License 

Distribution Support Platform（LDSP）はリテイラからの

レコメンデーション検索の依頼に対し，適したライセンスリ

ストを返却する． 

図 1における代表的な処理フローは次のとおりである．エ

ンドユーザが License Platform や Service Scenario を介し

てライセンスを購入する．このライセンスの購入価格分を消

費し切る前に満足感や見込み違い等が生じた場合，LES や

LEIS に等価交換や等価発行の要求を行う．LES や LEIS は，

そのユーザに関する嗜好や所有ライセンスを条件に，LDSP

へレコメンデーション検索を行う．LDSP は，検索条件に適合

するライセンスリストを返却する．LES や LEIS は，そのリス

トをエンドユーザへ提示する．等価交換の場合，そのリスト

に提示されたユーザ群から，交換相手候補をエンドユーザが

指定し，交換が実行できるかの交渉を行う．等価発行の場合，

そのリストに提示されたライセンスから，希望するライセン

スをエンドユーザが指定し，そのライセンスを得る． 

3.2 ライセンスモデリング 
図 1の LDSP，LES，LEIS では，購入価格分を消費し切らな

いライセンスを扱う．これらのライセンスは価格といった

「価値」を表現する属性を持たないため，価格以外の属性で

「価値」を表現（ライセンスモデリング）する必要がある．

この属性の抽出については，4章で述べる． 

3.3 レコメンデーション検索 
本節では，ライセンス流通支援フレームワークにおいて，

LES や LEIS が LDSP へ行うレコメンデーション検索に必要な

ユーザ嗜好の抽出とマッチングの適用可能性について検証

する． 

ユーザ嗜好を抽出する方法は，エンドユーザによるシステ

ム関与の有無で分類できる[6]．具体的には， 

 

1. 直接的方法（エンドユーザから直接入力した情報か

ら抽出する方法） 

2. 半直接的方法（エンドユーザとシステムが協調して

抽出する方法） 

3. 間接的方法（システムだけで抽出する方法） 

の 3通りである．直接的方法は，エンドユーザが明示的に嗜

好を表現し，システムへ登録を行う方法である．嗜好の表現

方法には，TQL[7]や FilteringSQL[8]等がある．半直接的方

法は，あるデータに対しエンドユーザが評価を与えることに

より，システムが学習を行う方法である．この方法には，

relevance feedback や SDI（selective dissemination of 

information）等がある．間接的方法は，システムがエンド

ユーザの行動等から，自動的に抽出する方法である．この方

法には，Web サイトの閲覧履歴や購買履歴からテキスト処理

により抽出する方法等がある．ライセンス流通支援フレーム

ワークの場合，エンドユーザがサイトから購入した履歴や等

価交換・等価発行を希望するライセンス等のデータを取得で

きること，エンドユーザへ提示したデータからエンドユーザ

が選択したデータを得ることによるフィードバックが可能

であること等から，3通りの方法とも LDSP に適用可能である． 

次に，マッチングについて検証する．前提として，検索対

象データと条件に関するマッチングは完全一致だけでなく，

値の類似一致や，入力条件数の一部が一致する部分一致等の

操作を行うことにする．前述したユーザ嗜好とエンドユーザ

の保有するライセンスがLDSPに対する検索条件となるため，

次の 2通りのマッチングがある． 

1. ターゲット優先方法（検索を実行したエンドユーザ

の嗜好に適することを優先させる方法） 

2. オペレーション優先方法（等価交換・等価発行等が

実行されることを優先させる方法） 

ターゲット優先方法は，エンドユーザの所有するライセンス

が別ユーザの嗜好に適することよりも，エンドユーザの嗜好

に適するライセンスを優先的に検索する方法である．オペレ

ーション優先方法は，エンドユーザの嗜好に適するライセン

スを検索することよりも，エンドユーザの所有するライセン

スが別ユーザの嗜好に適することを優先的に検索する方法

である．これらの 2方法により，LES や LEIS を利用するエン

ドユーザへ多くの候補を示せることから，両者とも LDSP に

適用可能である． 

3.4 ネゴシエーション 
本節では，図 1の LES において，前述したレコメンデーシ

ョン検索の結果に提示されるユーザと，検索を実行したエン

ドユーザ間のネゴシエーションについて述べる． 

レコメンデーション検索結果には，完全一致だけでなく，

類似一致や部分一致が含まれるため，必ずしも等価交換が行

えるとは限らない．このため，検索を実行したエンドユーザ

と検索結果に含まれるユーザ間の交渉を支援する技術を実

現することにより，エンドユーザにとって有益となる． 

 

4. ライセンスモデリング 
本章では，前述したライセンス流通支援フレームワークの

必要機能であるライセンスモデリングを行うため，昨今の販

売状況を調査・解析し，価格と密接に関係のある属性（基礎

属性）群を抽出する． 

4.1 調査対象と項目 
本節では，コンテンツに関する販売状況を調査する対象と

項目について述べる． 
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表 1  調査対象サイト 

Table 1  Target web sites 
系列 事業サイト

（略称） 
URL 

@nifty (nifty) http://www.nifty.com/ 
ASAHI ネット
(ASAHI) 

http://www.asahi-net.or.jp/ 
ISP 

BIGLOBE(bigl
obe) 

http://www.biglobe.ne.jp/ 

ビットウェイ

(bitway) 
http://www.bitway.ne.jp/ 

ショウタイム

(SHOWTIME) 
http://www.showtime.jp/ 

アンパサンド

(ampersand) 
http://www.ampersand.co.jp/

コンテンツ 
アグリゲーター 

パピレス(papy) http://www.papy.co.jp/act/top/
 
ISP 等の配信事業者におけるコンテンツの販売状況を明ら

かにするため，調査対象のサイトを表 1とした．表中におい

て，系列は ISP 系とコンテンツアグリゲータ系の 2種類であ

る．ISP は図 1 におけるリテイラの役割を，コンテンツアグ

リゲータはディストリビュータとリテイラの双方の役割を

担う事業者を指す．ISP には DION・OCN・ODN・So-net 等があ

るが，ISP 系全般において，ほぼ同様のコンテンツ取り扱い

傾向であるため，表 1の事業者とした．コンテンツアグリゲ

ータは主要な事業者を網羅している．系列として，ISP・コ

ンテンツアグリゲータ以外にポータル系（楽天やエキサイト

コンテンツ広場等）が想定されるが，ISP 系やコンテンツア

グリゲータ系とほぼ同様のコンテンツ取り扱い傾向である

ため，調査対象から除外した． 

調査項目は，タイトル（Title）・価格（Price）・ジャン

ル（Genre）・課金タイプ（Billing Type）・更新頻度（Update 

Frequency）・配信方法（Distribution）の属性群とした．

課金タイプは逐次課金・会費等の月額課金等の区別を，更新

頻度はコンテンツが更新されるまでの期間を，配信方法はダ

ウンロード・ストリーミングの区別等を各々意味する． 

以上について，2003 年度の下半期に表 1 の各サイトにお

けるコンテンツ販売画面を調査した． 

4.2 調査結果の解析 
本節では，前述した調査に基づく結果を解析する．調査項

目について，タイトルをジャンル・課金タイプ・更新頻度・

配信方法の順で分類する．次に，各分類について価格帯を設

け，さらに分類する．これらの分類により生成された 1単位

を 1カテゴリとし，各調査項目あたりのカテゴリ数を算出す

る．これらから次式の影響度（Effectiveness）を計算する． 

 
NumberOfPriceCategory は価格属性のカテゴリ数を，
NumberOfAttributeCategory はある属性のカテゴリ数を指す．
この影響度の値が大きくなるに伴い，価格へ影響を及ぼすこ

とになる．表 1の各サイトについて，この式を計算した結果

を図 2 に示す．図中の横軸はサイトの系列順を示しており，

左側がディストリビュータよりで，右側がリテイラよりであ

ることを意味する． 

4.3 考察 
本節では，図 2の解析結果について考察した後，表 1に対

する調査結果全般について考察を述べ，基礎属性となる属性

群を抽出する． 

4.3.1 解析結果に関する考察 
図 2 の解析結果より，4点の特徴が見られる． 
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図 2  解析結果 

Fig.2  A result of the analysis 

 

（A1）コンテンツアグリゲータ側のサイトにおいて，ジャ 

ンルの影響度が高い． 

コンテンツアグリゲータのうち，SHOWTIME は動画を専門に扱

うサイト，パピレスは PDF ファイルを専門に扱うサイト等，

ある分野や配信形式に特化したサービスを提供している傾

向がある．このため，これらのサイトにおいて，コンテンツ

の価格はジャンルに影響を受けて決定される傾向が強い．こ

のことから，「ジャンル」は基礎属性であると考えられる． 

（A2）ISP 側のサイトにおいて，課金タイプとタイトルの影

響度を受ける． 

ISP のコンテンツ流通状況等をみると，保有するコンテンツ

のタイトル（商品バリエーション）が増えれば，それととも

に課金タイプの種類も増加している傾向がある．すなわち，

タイトルに合わせた課金タイプを設定していることが見受

けられる．このことから，「課金タイプ」と「タイトル」は

基礎属性であると考えられる． 

（A3）配信方法が，コンテンツの価格に影響を及ぼしている

顕著な傾向は見られない． 

動画等の配信方法について，ダウンロードかストリーミング

かの違いがコンテンツの価格に強い影響を持つことはない．

また，配信方法という観点で，メディアプレイヤ等の DRM シ

ステム種別が，コンテンツの価格に強い影響を持つことはな

い．これは，コンテンツ業界が，システム投資の原資をエン

ドユーザに求めることができるほど成長していない点に一

つの原因があると言える．このことから，「配信方法」は基

礎属性に含まれないと考えられる． 

（A4）更新頻度が，コンテンツの価格に影響を及ぼしている

顕著な傾向は見られない． 

月 1回，週 1回，逐次等コンテンツの更新頻度が，コンテン

ツの価格を決定させる強い相関は見受けられない．このこと

から，「更新頻度」は基礎属性に対する影響が少ないと考え

られる．しかし，あるジャンル（グラビア系等）に限定され

るコンテンツでは，逐次入れ替えに伴い，コンテンツ価格が

上昇する傾向が見受けられる．このため，ジャンル毎に対象

を限定し，価格への影響度をさらに調査する必要がある． 

(NumberOfAtt ibuteCatego y) r r
(NumberOfPriceCategory)

(Effectiveness) ＝ 
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4.3.2 調査結果全般に関する考察 
表 1 の各サイトにおけるコンテンツ販売状況の調査結果

全般より，4点の特徴が見られる． 

（B1）エンドユーザが購入するコンテンツの価格は，タイト

ルに対する依存度が高い． 

現在のコンテンツの値付けは販売側で決定するのではなく，

コンテンツホルダー（著作権者）側の意向が強く反映される

傾向がある．このため，音楽やアニメ等のタイトルに特徴が

現れ，このタイトルに対し課金タイプも従属する傾向が現在

は強い．このことから，「タイトル」は基礎属性であると考

えられる． 

（B2）件数課金で販売されるコンテンツは，単品や複数の同

時購入等のバリエーションが見受けられる． 

小説や漫画，アニメーション等のジャンルでは，同時購入を

促す仕組みが比較的多く見られ，様々な課金タイプのコンテ

ンツが揃えられている傾向がある．このことから，「課金タ

イプ」は基礎属性であると考えられる． 

（B3）ISP 等がコスト補填を施すことにより，本来のコンテ

ンツのコストが不明になっているケースがある． 

コンテンツによっては，一律価格やプロモーション等が存在

するため，コンテンツ価格がエンドユーザに見えなくなる場

合がある．このことから，「コンテンツの絶対価格」を考慮

した価格を調査する必要がある． 

（B4）コンテンツホルダーと，コンテンツアグリゲータや 

   ISP が契約するコンテンツ価格には特恵待遇的な関係

が存在し，他サイトと価格が異なるケースが存在する．  

コンテンツアグリゲータは決済や課金の仕組みを自サイト

内で持たない，あるいは強化しない場合があり，この部分を

ISP 側へ委託する傾向がある．これにより，あるコンテンツ

アグリゲータがコンテンツを複数の ISP へ提供する場合，先

の委託関係が価格に影響を及ぼす．このことから，「コンテ

ンツの絶対価格」を考慮した価格を調査する必要がある． 

4.3.3 基礎属性の抽出 
前述の考察より，基礎属性は，ジャンル（A1）・タイトル

（A2，B1）・課金タイプ（A2，B2）である．また，配信方法

（A3）・更新頻度（A4）は基礎属性にならないと言える．こ

れより，タイトル・ジャンル・課金タイプを組み合わせるこ

とで，ライセンスの価値を表現できる可能性がある．ただし，

前述の解析と考察はコンテンツ販売画面からの情報をもと

に影響度を計算しているため，（B3）や（B4）で述べたとお

り，コンテンツの絶対価格を調査することにより，確実な基

礎属性の抽出が可能であると考えられる． 

 

5. おわりに 
本稿では，ライセンスの再利用を可能とするフレームワー

ク（ライセンス流通支援フレームワーク）を提案した．本フ

レームワークにより，ライセンスの等価交換や等価発行が可

能である．本フレームワークの機能として，ライセンスモデ

リング，レコメンデーション検索，ネゴシエーションについ

て述べた．さらに，ライセンスモデリングについては，昨今

のコンテンツ販売状況を解析し，タイトル・ジャンル・課金

タイプの属性を用いることで，ライセンスの価値を表現でき

る可能性を示した．今後は，以下の検討を行う予定である． 

 ライセンスをタイトル・ジャンル・課金タイプの属性で表
し，これらを対象とした等価交換・等価発行の検証を行う． 

 レコメンデーション検索を実現するための「ユーザ嗜好の
抽出方法」と「マッチング」について，従来手法を比較検

討し，問題点を明確にする． 

 ネゴシエーションについて，従来手法を調査分析し，ライ
ンセンス流通支援フレームワークへの適用を検討する． 
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