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角川グループの動画配信事業とＰ２Ｐ
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はじめに

角川グループは、自らがコンテンツプロバイダーとなる映像配信事業に

力を入れています。

他社の映像配信事業の事例を見てみると、成功事例は残念ながらほと

 んどありません。失敗事例の原因のほとんでは、配信コストの高さです。

インターネット上の映像が高画質になっていくことで、これからの配信コ

 ストが安くなり続けることは考えにくい状況です。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
角川グループは、自らがコンテンツプロバイダーとなる映像配信事業に力を入れています。

特に、得意とする映画やアニメをはじめ、グラビア、ミュージックビデオなど、これまでにない広範囲の映像コンテンツのラインナップを強みとしております。

角川グループでは、事業全体の戦略的活動として、既に到来しているブロードバンド化された一般家庭のネット環境、HSDPAに代表されるような携帯電話の高速化さらには、到来するであろうNext Generation Network (NGN、次世代ネットワーク) など、急速な技術革新が進む中、新しいネットワーク技術、その中でも効率の良い動画配信技術の採用と、事業の先行開拓を行う必要があると考えています。



しかしながら、他社の映像配信事業の事例を見てみると、成功事例は残念ながらほとんどありません。失敗事例の原因のほとんでは、配信コストの高さです。

さらには、インターネット上の映像が高画質になっていくことで、これからの配信コストが安くなり続けることは考えにくい状況です。
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角川グループの世界戦略にP2Pはなぜ不可欠なのか

配信コストの増加やハードの発展に追いつくように画質を高めていけば

 いくほど、配信コストは高くなります。

著作権料も大きな負担となります。多くの映像配信事業においてはレベ

 ニューシェアモデルでのビジネスとなり、著作権者側にも売り上げに応じ

 てお戻しする事も当然必要です。

これらのコストを折り合う技術が必要で、角川グループは適合する技術

 としてP2Pの採用を予定しています。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
配信コストの増加やハードの発展に追いつくように画質を高めていけばいくほど、配信コストは高くなります。



著作権料も大きな負担となります。多くの映像配信事業においてはレベニューシェアモデルでのビジネスとなり、著作権者側に売上の半分以上を戻さなければなりません。

配信コスト、権利者へのコスト、これらを折り合う技術が必要で、角川グループは適合する技術としてP2Pの採用を予定しています。

そんな中でBitTorrentの技術と出会い、006年11月、角川映画の米国内現地法人であります、角川ピクチャーズUSAと、P2Pファイル共有サービスの米BitTorrent社との業務提携をを締結。2007年には、日本法人であるビットトレント株式会社へも出資しています。

角川グループでは今世界でシェアがトップだと言われてP2P事業者の米国BitTorrent社と日本のBitTorrent(株)に自ら出資をすることで、オーナーの一部となってP2P技術を作るためです。

自分たちのマーケットを作っていくうえで必要と思われる企業に対してきちっと言えるポジションをよる。そのために出資をおこなっています。
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日本国内におけるP2P実証実験への参加

2007年8月

P2Pに関する社会的理解の促進、技術的測定

 、今後解決すべき課題を目的として、「P2Pネッ

 トワーク実験協議会」（会長：東京大学大学院

 浅見徹、事務局：（財）マルチメディア振興

センター、支援：総務省）の実証実験に、角川

 グループ会社である(株)角川デジックスが参加

 しました。

2007年10月

 
第20回東京国際映画祭協賛企画

「東京ネットムービーフェスティバル・P2P実証

 実験サイト」
2007年12月

 
「アニメNewtypeチャンネルP2P実

 証実験サイト」

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
2007年から、「P2Pネットワーク実験協議会」に、角川グループ会社である(株)角川デジックスが参加させていただいています



角川デジックスとBitTorrent株式会社は、

2007年10月には、第20回東京国際映画祭協賛企画として「東京ネットムービーフェスティバル・P2P実証実験サイト」、

2007年12月に、「アニメNewtypeチャンネル　P2P実証実験サイト」の2つの実証実験サイトを公開させていただきました。

画面は「アニメNewtypeチャンネルP2P実証実験サイト」になります。



実証実験の結果としては、平均して一次配信サーバーの負担率は60％、Peer負担は40％となり、

一時的に80％以上になる結果も得ています。BitTorrent社のP2P技術に高い評価を得ています。
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P2Pの可能性

過去に実施した「実証実験サイト」を通して、大きな成果があったと確信し

 ています。

約40％の配信負担軽減
※一次配信サーバー負担率

安定した配信速度
※転送速度平均：800Kbyte(平均値)

コンテンツ・ホルダー側として当社が考えるメリット

一次配信サーバーの大きな負担軽減

低コストかつ、柔軟に対応可能なスケーラビリティ

配信タイトル１：ムシウタ

総配信数：150本

総データ量：77.85GB

配信タイトル２：レンタルマギガ

総配信数：170本

総データ量：15.13GB

「アニメNewtypeチャンネル

 

P2P実証実験サイト」からの実績例

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
私たちが考えるP２Pの最大のメリットについてお話します。

過去に実施した「実証実験サイト」を通して、大きな成果があったと確信しています。

このデータは「アニメNewtypeチャンネル　P2P実証実験サイト」からの実績例になります。

実証実験では、短期間でしたので実際のサービスではまだまだ伸びる余地があると考えています。

コンテンツ・ホルダー側として当社が考える最大のメリットとしては、一次配信サーバーの大きな負担軽減低コストかつ、柔軟に対応可能なスケーラビリティがあると確信しています。

余談なのですが、つい先日、先週の末だったんですが、とある動画配信サイト、何とかtubeですけども・・・、角川のアニメ作品を限定で配信したところ、3日間、72時間で計120万本の映像を配信する事ができました。この72時間の間では、1時間あたりで最大15万本もの配信があった時間帯もありました。

この映像は、ブラウザ上で映像をインライン表示する方式でしたので、映像のクオリティ的にも小さくて、データ的にも軽く、1本あたり10〜15MB程度でした。

有料の映像配信では、もっと高い映像のクオリティが求められます。映像のフォーマットにもよりますが、SD画質で30分のアニメ作品でしたら、約250MBにもなります。この250MBのファイルを120万回配信したとすれば、300TBにもなり、仮に配信コストが1GBあたり50円とすれば、1500万にもなります。これが、フルHDになった場合を考えると、とても配信事業者が負担できる額ではないと思います。

これらの実績からも、同時に多くのユーザーに映像を配信する場合、やはりP2Pの導入が必要だと考えています。
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角川グループの映像配信ビジネス

角川グループは2008年、動画配信ビジネスに、グループが持つ豊富なコ

 ンテンツ群と共に参入しました。

映像コンテンツビジネス分野において、角川グループは、新しいビジネス分野の開拓と、

 ユーザー様のメリット、コンテンツ到達率の向上を目指します。

1.角川グループが持つ豊富な映像コンテンツ群を投入
2.P2Pの配信技術の採用を予定（ダウンロード／ストリーミング）
3.DVDクオリティ・高画質の映像コンテンツを提供

配信方法は、VOD、DTO、サブスクリプションなど、コンテンツ特性に合わせた配信方法を検討
しています。
コンテンツの配信方法により、既存DRM技術とP2Pコンテンツ管理システムを併用、安全・安心
かつ高速なP2Pコンテンツ配信を実現します。
もちろん、HD以上の高画質映像コンテンツ領域にも挑戦します。
また、BitTorrentDNA＋SilverLight(H.264対応）を利用した高画質、大容量映像コンテンツのP2P
ストリーミング配信も予定しています。

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
こういった実証実験も踏まえた上で、角川グループは2008年、動画配信ビジネスにグループが持つ豊富なコンテンツ群と共に参入しました。

映像コンテンツビジネス分野において、角川グループは、新しいビジネス分野の開拓と、ユーザー様のメリット、コンテンツ到達率の向上を目指します。

1.角川グループが持つ豊富な映像コンテンツ群を投入

2.P2Pのコンテンツ配信技術の採用を予定（ダウンロード／ストリーミング）

3.DVDクオリティ・高画質の映像コンテンツを提供

配信方法は、VOD、DTO、サブスクリプションなど、コンテンツ特性に合わせた配信方法を検討しています。

コンテンツの配信方法により、既存DRM技術とP2Pコンテンツ管理システムを併用、安全・安心かつ高速なP2Pコンテンツ配信を実現します。もちろん、HD以上の高画質映像コンテンツ領域にも挑戦します。

また、BitTorrentDNA＋SilverLight(H.264対応）を利用した高画質、大容量映像コンテンツのP2Pストリーミング配信も予定しています。
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商用の映像配信事業について(1)

AnimeNewType

 
Channel

・アニメーション映像専門サイト
MOVIE GATE×MovieWalker
・MovieWalkerとのコラボ

クロスメディア型映画マガジン

2008年12月、株式会社ムービーゲートによる
他チャンネル・専門性の高い映像配信サービスを開始

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
2008年12月、角川グループの映像配信会社でもある、株式会社ムービーゲートによりまして、他チャンネル・専門性の高い映像配信サービスを開始しました。

こちらが、実際に公開されている映像配信のサイトになります。

左から、AnimeNewType Channel、右がMOVIE GATE×MovieWalkerになります。

AnimeNewType Channelは、アニメーション映像専門サイトで、角川書店のアニメ雑誌「月刊Newtype」と連動した、アニメ・特撮映像配信のポータルサイトです。

MOVIE GATE×MovieWalkerは、クロスメディア型映画マガジンをコンセプトに角川クロスメディアの映画情報サイト「MovieWalker」と連動した映像配信サービスです。出版事業で培った編集ノウハウを活かし、映画ファンのニーズや期待に応える情報を合わせて展開する映像配信サービスです。 

どちらも映像配信のビジネスモデルは、有料のVODになります。ポイント方式になっており、映像コンテンツの販売価格は105円から315円までの設定になっています。
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商用の映像配信事業について(2)

ファミ通TV＋
・「ファミ通TV」とのコラボ

ハッスル×MOVIEGATE
・試合映像をピックアップして提供

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
こちらも映像配信のサイトになります。



ファミ通TV＋は株式会社エンターブレインとのコラボにより、「ファミ通TV」としてゲームのプレイ動画や、声優さんによるゲーム紹介の映像がメインコンテンツです。



ハッスル×MOVIEGATEのほうも、エンターブレイン・グループである、ハッスエンターテーメントのとのコラボによるコンテンツです。

ハッスルで開催された試合映像をアーカイブ形式で配信しています。
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角川グループのP2Pビジネス・イメージ

角川の動画配信サービス・サイト

アニメ

映画

エンタメ情報

Youtube

Kadokawa

 

アニメチャンネル

Kadokawa

 

ムービーチャンネル

Kadokawa

 

ウォーカーチャンネル

ロイヤリティ・プログラム(ユーザーポイント)

ユーザーさま・ユーザーコミュニティP2P

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
P2PとYoutubeの連動イメージ図です。

角川グループは日本のコンテンツ資財をワールドワイドで売ろうという世界戦略を持っています。日本に限定して売ろうとは考えていません。角川の映画はハリウッドと同じように世界で売っていきます。ハリウッドは世界を米国だけでうることなど考えていないですよね。

米国での売り上げは、おそらく5割を切っているはずです。

角川グループも同じように考えています。特にアニメのマーケットを考えると、英語字幕なら中国の人も含めて何十億人が相手になります。こういった角川グループの国際戦略のためには、商用P2Pはなくてはならないものです。

映像配信事業のために、角川グループはYouTubeとも提携しています。

映像配信事業ユーザーを呼ぶために、映像に関する最大のプロモーションサイトであるYouTubeと連動させるのが目的です。CGM、動画投稿サイトのユーザーは、パソコンで動画を見る事に興味があります。テレビではなくパソコンで動画を見ようと思っている人たちが一番多くいるマーケットであるYouTubeでの働きかけを平行してやるというのは、必要最低限のことだと思うのです。
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映像配信ビジネスとP2P

1.�通常のストリーミングと、P2Pをうまく活用

2.Youtubeとの積極連動

3.DVDクオリティや、より高画質なHDクオリティの映像コンテンツを提供

4.出来るだけ安価に提供したい

5.配信方法は、VOD、DTO、サブスクリプションなどコンテンツ特性に合わせる

6ユーザーに対するインセンティブの提供

重要なポイントをまとめると、UGCとの積極連動、

より高画質な映像を効率良く配信。出来るだけ安価に提供

ユーザーに対するインセンティブの提供

ユーザーコミュニティを刺激＝ユーザーにコンテンツを愛していただく

プレゼンター
プレゼンテーションのノート
まず、商用P2PとしてBitTorrentDNAの採用を予定しています。

また、YouTubeのようなユーザージェネレイテッドメディアを活用することに対して、世界のメジャー映画会社も容認していく方向を示しています。

また、Googleは、NTTドコモと提携したことで、携帯ユーザーがYouTubeを見られる環境になりました。そのうえ、Googleての提携は絶対ありえないだろうと思っていたソフトバンクモバイルは、iPhoneを販売することになりました。iPhoneにはYouTubeが標準で搭載されていますから、つまり日本における、複数の大手キャリアの携帯電話で、UGCと言われるユーザーによる動画が見れる環境が、すでに現実のものとなっています。



高画質、HDやフルHDの映像コンテンツの提供にもP2Pは最適と言えます。P2Pしかないとも言えます。

出来るだけ安価に提供したい（もしくはユーザーへのポイント還元）、これも必ず必要になってきます。

配信方法は、VOD、DTO、サブスクリプションなどコンテンツ特性に合わせて、一番効率の良い配信を行います。

ユーザーに対するインセンティブの提供もまた、必ず必要になります。P2Pで動画を取得してくれたユーザーには、ポイントを多く戻す仕組みも構築したいと考えています。

P2PもYouTubeも、どれか一つが欠けても映像配信のビジネスは成り立ちません。配信コストを下げると同時に、ユーザーを呼ばなければならないからです。



角川グループがP2Pなどの配信技術を使って世界のマーケットに向けて開始する映像配信事業をまさに今、はじめようとしています。

どうぞご期待ください。ご清聴ありがとうございました。
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角川グループの映像配信ビジネスへの挑戦に

ご期待ください

ありがとうございました！

さいごに



株式会社 角川デジックス

角川グループの動画配信事業とＰ２Ｐ
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