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Windows Media 9 シリーズ導入ガイド
2002 年 12 月
法的な注意
このドキュメントに記載されている情報は、このドキュメントの発行時点におけるマイクロソフトの見解を反映したものです。変化する市場状況に対応する必要があるため、このドキュメントは、マイクロソフトの確約とはみなされないものとします。また、発行以降に発表される情報の正確性に関して、マイクロソフトはいかなる保証もいたしません。
このドキュメントに記載された内容は情報提供のみを目的としています。明示または黙示に関わらず、このドキュメントの情報についてマイクロソフトはいかなる責任も負わないものとします。
お客様ご自身の責任において、適用されるすべての著作権関連法規に従ったご使用を願います。このドキュメントのいかなる部分も、米国 Microsoft Corporation の書面による許諾を受けることなく、その目的を問わず、どのような形態であっても、複製または譲渡することは禁じられています。ここでいう形態とは、複写や記録など、電子的な、または物理的なすべての手段を含みます。 

マイクロソフトは、このドキュメントに記載されている内容に関し、特許、特許申請、商標、著作権、またはその他の無体財産権を有する場合があります。別途マイクロソフトのライセンス契約上に明示の規定のない限り、このドキュメントはこれらの特許、商標、著作権、またはその他の無体財産権に関する権利をお客様に許諾するものではありません。
© 2002 Microsoft Corporation. All rights reserved. 
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概要
Microsoft® Windows Media® 9 シリーズを利用すると、ブロードキャスト コミュニケーション、e ラーニング、販売およびマーケティングといったエンタープライズ アプリケーション用のセキュリティ保護されたデジタル メディア コンテンツを作成、公開、管理、および配信するエンドツーエンドのプラットフォームを構築することができます。
このドキュメントはデジタル メディア エクスペリエンスとアプリケーション向けのエンタープライズ プラットフォーム構築ガイドとして利用できます。これはビジネス、教育、および政府機関に勤務する IT プロフェッショナル向けに作成されており、（要件とデザインの）企画から始まり、実装（プロトタイピング、パイロット テスト、および導入）までの全プロセスを記述しています。
はじめに
Microsoft® Windows Media® 9 シリーズは、低帯域のダイヤルアップ インターネット接続、専用 WAN (Wide Area Network) を始めとし、高帯域 LAN (Local Area Network) やキャンパスに至るエンタープライズ ネットワークの全域にわたり、デジタル メディア コンテンツを作成、配信、および再生するためのエンドツーエンド プラットフォームです。Windows Media 9 シリーズを企業、教育機関、および政府機関で利用する場合には、従業員教育、ブロードキャスト コミュニケーション、エンターテイメント、および教育プログラムといったアプリケーションのマルチメディア コンテンツを再生することが可能です。
この Windows Media 9 シリーズ導入ガイドは、実働環境に応じて企画から実装までの Windows Media ソリューション実施の助けとなることを意図して作成されています。また、このドキュメントでは、Windows Media にまつわる一般的なビジネス問題や、このようなソリューションのインフラストラクチャを構築する際の意思決定や考慮事項についても触れています。
このガイドでは次のトピックを扱っています。
Windows Media について – Windows Media 9 シリーズの構成要素概要と重要な新機能のハイライトを示します。
エンタープライズにおける Windows Media – Windows Media が可能にするビジネス シナリオとソリューションを説明します。
企画 – Windows Media インフラストラクチャの要件と設計に関する詳細な考慮事項を示します。
実装 – ソリューション機能検証を行えるラボを構築し、実働環境に導入するための指示を行います。
Windows Media 9 シリーズについて
Windows Media 9 シリーズ入門
Windows Media 9 シリーズは、以下のコンポーネントを含むエンドツーエンドのプラットフォームです。
· Windows Media Player 9 シリーズ
· Windows Media エンコーダ 9 シリーズ
· Windows Media サービス 9 シリーズ
· Windows Media Audio/Video 9 シリーズ コーデック
· Windows Media DRM 9 シリーズ
· Windows Media 9 シリーズ SDK

これらのコンポーネントが一体となって、デジタル メディアの利用を考えているすべての人に広く役立つものを提供します。ここでは、この新プラットフォームの重要な機能の一覧を示します。
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図 1. Windows Media 9 シリーズのコンポーネント
Windows Media Player 9 シリーズ
作業環境へのデジタル メディアの導入を検討、もしくは現在導入中の企業顧客は、役員からのブロードキャスト メッセージ、オンデマンド教育、およびニュースを従業員の PC に直接提供することの経済的価値と ROI の高さを認識しています。とはいえ、会社所定のプレーヤーを用意し、業務に無関係なメディアによって注意力散漫とならないようにし、業務関連のコンテンツに迅速かつ容易にアクセスできる生産的な作業環境を維持することが重要です。
企業顧客は提供、導入が経済的なソリューションを望んでいます。また、IT インフラストラクチャのニーズに合致し、しかも簡単に展開、更新する機能を提供してくれるカスタマイズ機能を持つプレーヤーを望んでいます。
カスタマイズ機能を犠牲にせず、デジタル メディアの高速で、簡単な再生機能を提供する実際的なプレーヤーが必要とされています。このプレーヤーは、PC 用 Window OS の古いものと新しいものが混在しているエンタープライズ IT インフラストラクチャ全体にわたり、容易に導入できる必要があります。また、既存のドメイン、グループ、またはディレクトリ ベースの管理システムとも容易に構成、統合可能である必要があります。特別なオーディオ/ビデオ要件を有する従業員のニーズも満たせる柔軟性を備えている必要があります。最後に、高レベルのカスタマイズ機能を提供したいエンタープライズに導入するため、プレーヤーの UI はカスタマイズ可能で、エンタープライズ リソースへの直接アクセス機能だけでなく、ブランドやロゴを配慮したカスタマイズ機能を持つ必要があります。
Windows Media Player 9 シリーズは、エンド ユーザーと導入担当 IT 管理者の両方の生産性を最大限に高めるように設計されていて、高速かつ柔軟な導入および再生機能を提供します。Enterprise Deployment Pack for Windows Media Player 9 シリーズを使えば、プロキシ オプションや自動更新オプション、プレーヤーのロックにより消費者指向の強い機能へのアクセス制限を行うカスタム UI (スキン) のような設定が容易になり、新規または既存の Active Directory/グループ ポリシー ベースの Windows ネットワークへの組み込みが容易になります。MUI (Multiple Language UI) を始めとして 26 か国語を超えるローカライズ サポートのおかげで、Windows Media Player 9 シリーズは今日の多国籍企業にも適した設計になっています。
新再生機能としては次のものがあります。 

· 即時再生/常時再生のストリーミング (Windows Server 2003 用 Windows Media サービス 9 シリーズと組み合わせて使用する場合)

· インテリジェント帯域管理と回復
· シングル ストリームで複数言語の再生、シングル ストリームでのクローズド キャプションの複数言語サポート (SAMI)、およびフルスクリーン キャプションの新サポート
· Windows XP Professional ユーザーの場合には、ピッチ制御付き可変速再生が追加サポートされているので、すべての情報を少ない時間で入手できるように、オンデマンド ニュースや教材の進行速度を早くしたり遅くしたりして、時間を稼ぐことができます。 

Windows Media エンコーダ 9 シリーズ
Microsoft Windows Media エンコーダ 9 シリーズは、Windows Media 9 シリーズ プラットフォームを最大限に活用する必要があるエンタープライズ コンテンツ制作者向けの強力なツールです。ライブ コンテンツと事前録画済みコンテンツの両方を変換するため、エンコーダで提供するのは、コントロール性と柔軟性、あらゆるビット レートでの最高品質のオーディオとビデオ、および強力な拡張可能性と自動化です。
コンテンツはフレームを正確に制御できるエンコーダから取り込むことができ、エンコーダを使えば、ライブ ブロードキャストを開始、保護できます。広範囲な実働環境の要求に応えるため、このエンコーダでは先進的なキャプチャ機能、ライブ ブロードキャスト用の強力なサーバー連携、および幅広い提供シナリオ向けに圧縮を最適化する柔軟性を強化して提供しています。エンコーダ機能には次のものがあります。
柔軟なエンコーディング モード – CBR (固定ビット レート) および VBR (可変ビット レート) を含め、1 パスまたは 2 パスのエンコーディングを行うことにより、エンタープライズ コンテンツはストリーミング、プログレッシブ ストリーミング、ダウンロード再生、または CD/DVD のようなピーク制限付きデバイスへの配信向けとして、最高品質のユーザー エクスペリエンスを提供できる形で制作可能です。
· MBR 改善 – MBR オーディオ、複数言語サポート、およびシングル ストリーム内の複数ビデオ フレーム サイズに対するスケーラブルなビデオ解像度を有するオーディエンスに正しいファイルを作成します。Microsoft Windows Media エンコーダ 9 シリーズは、Windows Media 9 シリーズ プラットフォームを最大限に活用する必要があるエンタープライズ コンテンツ制作者向けの強力なツールです。ライブ コンテンツと事前録画済みコンテンツの両方を変換するため、エンコーダで提供するのは、コントロール性と柔軟性、あらゆるビット レートで最高品質のオーディオとビデオ、および拡張可能性と自動化の実質的な制御です。
· ライブ DRM – オンデマンド ファイルやライブ ブロードキャストに対し、エンコーダはセキュリティ保護付きのコンテンツ配信を行うためのリアルタイム暗号化を可能にします。
· プッシュ配信 – 公開ポイントを開始し、いつでもブロードキャストをセットアップできるようにリモート サーバーにアクセスします。新しい監視機能により、サーバー サイド統計値のビジュアル フィードバックが得られます。
· Windows Media Video 9 Screen – ビットマップ イメージと画面の動きをキャプチャするために、エンコーダはデスクトップ画面全体、個々のウィンドウまたは一部分をキャプチャでき、これをブロードキャストまたはファイルにエンコードし、非常に鮮明なイメージを視聴者に提供します。
· ソース切り替えの改善 – ライブ イベント制作の自由度を大きく向上させるため、このエンコーダではライブ ソースと事前録画ソースとの切り替え機能を改善しました。 

· デバイス制御 – DV (Digital Video) カメラと VTR (Video Tape Recorder) のデバイス制御機能により、EDL (Edit Decision List) サポート付きで 1 パス エンコーディングと 2 パス エンコーディングの両方のキャプチャ デバイスを直接制御できるようになります。タイムコード データは、正確にフレームをシークするためにオリジナル ソースからキャプチャします。
· マルチチャネル オーディオ ソース - 6 チャネル再生サラウンド サウンド用ディスクリート PCM WAV ファイル ソースを含め、マルチチャネル オーディオはリアルタイムでキャプチャします。
· 複数宛先のサポート – ストリーミング用コンテンツまたは PC 上へのダウンロード再生エクスペリエンスを最適化します。またはコンシューマ エレクトロニクス分野への進出 – ポータブル デバイスや (CD や DVD のような) 物理フォーマットでの配信を含みます。
· 拡張性と自動化 - Windows Media エンコーダ 9 シリーズには、企業およびサードパーティ開発者向けに高度に拡張可能なエンコーディング プラットフォームを提供する強力なプラグイン アーキテクチャがあります。Windows Media エンコーダ SDK および一緒に提供されるエンコーダ ユーティリティがあれば、コンテンツ制作者はエンコーディング プロセスを完全に自動化、カスタマイズできます。
Windows Media サービス 9 シリーズ
Windows Media サービス 9 シリーズは、Windows Media 9 シリーズ プラットフォームのサーバー コンポーネントであり、Microsoft Windows® Server 2003 Standard Edition、Microsoft Windows® Server 2003 Enterprise Edition、および Microsoft Windows® Server 2003 Datacenter Edition のオプション サービスとなります。これは Windows Media エンコーダおよび Windows Media Player と連携動作し、インターネットまたはイントラネットでオーディオとビデオ コンテンツをクライアントに配信します。ここでのクライアントとは、Windows Media Player のようなプレーヤーを使ってコンテンツを再生する別のコンピュータまたはデバイスのことを言う場合もあり、コンテンツのプロキシとなったり、キャッシュしたり、再配信する (Windows Media サーバーと呼ばれる) Windows Media サービス 9 シリーズを動作させる別のコンピュータであったりします。クライアントは、Windows Media 9 シリーズ SDK (Software Development Kit) を使用して開発されたカスタム アプリケーションの場合もあります。
Windows Media サービスは、ライブ ストリームまたはデジタル メディア ファイルのような既存コンテンツを配信することが可能です。ライブ コンテンツのストリーム配信を計画しているのであれば、まずブロードキャスト公開ポイントを構成し、次にサーバーがサポートしている形式にライブ ストリームを圧縮可能な Windows Media エンコーダのようなエンコーディング ソフトウェアに接続します。また、Windows Media エンコーダ、Microsoft Producer for PowerPoint® 2002、Windows ムービー メーカー、またはその他多数のサードパーティ製エンコーディング プログラムでエンコードされた既存コンテンツをストリームとして流すこともできます。既存のコンテンツはオンデマンド公開ポイントからストリームとして流します。サンプルのブロードキャスト公開ポイントとオンデマンド公開ポイントが既定で用意されています。
ファスト ストリーミング
ファスト ストリーミングとは、Windows Media サービスの機能の中でもストリーミング エクスペリエンス品質を大いに改善する一連の機能のことを言います。ファスト ストリーミングは最新テクノロジの成果に基づき、さまざまなネットワーク上で魅力的なオーディオとビデオを配信します。Windows Media 9 シリーズでは、ユーザーが 1 つのコンテンツを再生しているか、またはオンデマンド クリップや役員メッセージ放送のブロードキャスト ストリーミングをシームレスに切り替えているかどうかには関係なく、効果的にバッファリング時間を排除し、ネットワーク状態に依存する再生中断が発生する可能性を削減します。
ファスト ストリーミングが可能であるのは次の 4 つの機能があるからです。
· ファスト スタート - 1 つのコンテンツを再生しているか、またはオンデマンド クリップやブロードキャスト チャネルを切り替えているかどうかには関係なく、バッファリング遅延なしに、即時配信再生エクスペリエンスを提供します。
· ファスト キャッシュ – ネットワークが許す限り高速に Windows Media Player キャッシュへストリームとしてコンテンツを流し、ネットワーク状態に依存して再生中断が発生する可能性を削減することにより、常時再生エクスペリエンスを提供します。
· ファスト リカバリ – FEC (Forward Error Correction) と連携動作し、ワイヤレス接続を利用しているクライアントに冗長な情報パケットを提供します。 

· ファスト リコネクト – 無中断視聴エクスペリエンスを保証しているブロードキャスト中に切断された場合には、ライブまたはオンデマンドのプレーヤー－サーバー間およびサーバー－サーバー間接続を自動的に再接続します。
サーバー サイド再生リスト
Windows Media サーバー サイド再生リストは、PC とポータブル デバイスで再生するコンテンツを収集する堅牢な機構です。ブロードキャストとオンデマンドの両公開ポイントで、サーバーで実行する再生リストからコンテンツのストリームを流すことができます。サーバー サイド再生リストにはライブまたは既存コンテンツを入れることができ、ユニキャストまたはマルチキャスト転送を使って配信可能です。サーバー サイド再生リストは SMIL 2.0 標準に基づいています。
キャッシュまたはプロキシ サポート
Windows Media サービスを使用すると、開発者は容易にストリーミングを使うキャッシュまたはプロキシ ソリューションを構築でき、ネイティブなキャッシュおよびプロキシ ポリシーのカスタマイズと拡張を制御できます。キャッシュまたはプロキシ ソリューションは、ネットワーク帯域幅を節約し、ネットワークが引き起こす遅延を減少させ、Windows Media の元サーバーへの負荷を削減します。
プロトコル改善
サーバー間のネットワーク プロトコル サポートとしては、RTSP (Real Time Streaming Protocol) と HTTP (Hypertext Transfer Protocol) があります。RTSP、HTTP バージョン 1.1、IGMP (Internet Group Management Protocol) バージョン3、および IP (Internet Protocol) バージョン 6 を含む新しいクライアント プロトコルと標準をサポートします。UDP/TCP (User Datagram Protocol/Transmission Control Protocol) を使用したサーバー間の柔軟な配信もサポートしています。
混在環境
従来の Window Media 実装からのスムーズな移行と共存を可能とするため、Windows Media 9 シリーズは以前の Windows Media サービス (バージョン 4.1)、Windows Media Player (バージョン 6.4 以降)、および Windows Media エンコーダ (バージョン 7.1) と互換があります。
Windows Media サービス 9 シリーズは、Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition、Windows Server 2003 Enterprise Edition、および Windows Server 2003 Datacenter Edition のコンポーネントです。Windows Media サービス 4 または 4.1 を利用してきていて、Windows NT Server 4.0 または Windows 2000 Server から Windows Server 2003 にアップグレードする場合には、ストリーミング メディア サーバーも同じく自動的にアップグレードされます。
スケーラビリティ
Windows Media 9 は大規模なエンタープライズとコンテンツ配信ネットワークへのストリーミングを可能とするので、以前にも増してスケーラブル、信頼が高く、かつセキュリティ保護されています。新シリーズ 9 負荷シミュレータ ツールを使ってパフォーマンス テストを行うと、デュアル 2.4 GHz プロセッサを装備した 1 台の Windows Media シリーズ 9 サーバーは、RTSP を使った 7000 本を超える 100 Kbps ストリームをサポートしました。
セキュリティ
業界での使用に耐える強力なセキュリティが Windows Media サービスに組み込まれています。認証と承認機構により、エンコーダからサーバー、サーバー同士、およびクライアントからサーバーへのセキュリティ保護されたデータ転送が保証されます。また、HTTP ダイジェストと DRM (デジタル著作権管理) のサポートもあり、これを使えばオンラインで持続的なクライアント サイド セキュリティも保証できます。
監視
リアルタイム監視は大いに改善されました。サーバーのパフォーマンスを追跡するのに Windows パフォーマンス モニタを使っても、SNMP (Simple Network Management Protocol) コンソールを使っても、自動的にインストールされる 72 種類のパフォーマンスと SNMP カウンタがあるおかげで情報を入手できます。
管理
今までは Windows Media サービスの管理は容易ではありませんでした。3 種類の異なる管理ツールを使えば、事実上どんな環境でも Windows Media サーバーを管理できます。
MMC (Microsoft 管理コンソール) の Windows Media サービスのスナップインは、サーバーの管理作業を単純化するために完全に再設計された、新開発のフル機能インターフェイスです。これに加え、新しいウィザードにより、共通管理作業のセットアップと構成が簡単になります。
HTML 3.2 ベースのインターフェイスで作成した Web 用 Windows Media サービス管理は、オフィスを離れているとき、またはファイアウォールや低帯域ネットワーク経由で Windows Media サービスを管理したいときに、全く新しいサーバー管理方法となります。 

コマンド ラインを使えば、Windows Media サーバーを管理する目的でスクリプトを使用できます。
Windows Media Audio/Video 9 シリーズ コーデック
Windows Media Audio/Video 9 シリーズ コーデックを使用すると、コンテンツのストリーミング、ダウンロード再生、および物理メディアへのコンテンツ配信を、どのビット レートでも原音に最も忠実なオーディオと最高品質のビデオを、ダイヤルアップからブロードバンドにいたるまで、Windows Media Audio/Video 8 と比較して、圧縮率をオーディオで 20%、ビデオで 15 ～ 50% 改善して提供できます。最も劇的な改善は高ビット レート域で見ることができます。
ビデオ フレームのスムージング機能を利用すると、低ビット レート ビデオの品質を劇的に改善できます。新しい Windows Media Audio 9 Voice コーデックは、音声コンテンツと音楽コンテンツを組み合わせたものを (20 Kbps 以下の) 低データ レートで高品質配信する最初の音声/音楽混在モードの codec です。画面コンテンツについても、ピクセル レベルで完璧なイメージを配信できるロスのない画面キャプチャ コーデック である Windows Media Video 9 Screen コーデックを使えば、ダイヤルアップ レートでも配信可能です。
音声と音楽の混在コンテンツを高品質で制作するためには、(20 Kbps 以下の) 低データ レート ストリーミングで優れた品質を提供できる Windows Media Audio 9 voice を使えば単純化できます。
ネイティブ インターレース サポートと、DV と MPEG2 コンテンツの解像度を歪みなく再現できる非正方形ピクセル サポートにより、TV 再生を向上させます。
Windows Media Audio 9 Professional は、128 Kbps という低ビット レートでも、ストリーミングまたはダウンロード再生に対し、真の 5.1 チャネル (7.1 チャネルも可能) でデジタル サラウンド サウンドを提供します。Windows Media Audio 9 Pro は、24 ビットのサンプリング分解能と 96 kHz のサンプリング レートで全分解能のオーディオをサポートします。
数学的に新規に導き出した無損失オーディオ コーデック である Windows Media Audio 9 Lossless は、究極のオーディオ マニア パフォーマンスを提供します。このテクノロジを使えば、CD オーディオを元のサイズの 1/2 から 1/3 のサイズに損失なく圧縮可能なため、視聴者は完全なオリジナル サウンド品質を楽しめます。これが究極の「アーカイブ」 codec です。
Windows Media DRM 9 シリーズ
ビジネス、教育、政府の各分野では、Windows Media 9 シリーズにある、この強力な DRM (デジタル著作権管理) テクノロジを活用することで、エンタープライズの内外を問わずいかなる方式で配信されてもデジタル資産をさらに保護できます。配信方法にも依存しますが、未保護のままになっていれば、エンタープライズ デジタル メディアは簡単にコピー、配信される可能性があります。 

Windows Media DRM 9 シリーズを使えば、エンタープライズのコンテンツ制作者はライセンス登録とメディア ファイルの暗号化を使用して、デジタル メディアの権利を保護できます。Windows Media DRM 9 は、DRM ソリューションを強化するものです。
· ライブ DRM – 実在するオーディオとビデオ ファイルだけが機密扱いされ所有権の存在する可能性を持つ資料ではありません。ライブ イベントのブロードキャストには、無許可で視聴またはコピーできないように保護する必要がある情報を含めることができます。

ストリーミング対象のオーディオやビデオ コンテンツを、ライブまたはオンデマンドで配信する際にセキュリティ保護することは、Windows Media エンコーダ 9 シリーズを使えば可能です。ライブ イベント中に、PC に接続されたデジタル ビデオ カメラからキャプチャされるコンテンツは「その場で」保護可能です。これはエンコード済みのコンテンツをライブでブロードキャストする場合にも有効で、エンコーダはファイルのリアルタイム ブロードキャスト中に DRM を適用できます。どちらの場合でも、コンテンツはコンテンツ提供者が意図したオーディエンスに正確に届きます。 

· デバイス DRM – この新プラットフォームを使えば、ユーザーは DRM 保護コンテンツをどのデバイスでも、どこでも、いつでも再生できるというビジョンに近づきます。消費者は、この Windows Media DRM 9 シリーズを使用するデバイスを使えば、PC またはインターネットから安全にファイルを転送できます。コンテンツがデバイスに載れば、コンテンツ提供者が設定したビジネス ルールがどのようなものであろうと、デバイスはライセンスに従って、ユーザーにたとえば決められた回数だけ、または一定時間だけコンテンツを再生させることができます。
· 物理フォーマットを利用したオフライン ライセンシング – 現在ではユーザーがインターネット経由でライセンシング サーバーに接続しなくても、CD と DVD 媒体にライセンスを配布できるツールがWindows Media DRM に含まれています。 

Windows Media 9 シリーズ SDK

Windows Media 9 シリーズは、デジタル メディア ソリューションの開発、導入に最良で最も包括的なプラットフォームを提供します。このプラットフォームは業界の主力なもので、最高のスケーラビリティ、信頼性、および容易な管理を提供します。このアーキテクチャはあらゆるところに拡張可能で、これを使えば開発者は既存機能を拡張強化でき、テクノロジを完全なソリューションに統合できます。Windows Media 9 シリーズの各コンポーネントには、一連の関連プログラム、プラグイン、ツール、およびユーティリティがあります。これらを合わせると、ストリーミング マルチメディアに関して、コンテンツのオーサリングから、配信、再生に至るまでのエンドツーエンドのソリューションを提供できます。
Windows Media 9 シリーズの SDK (Software Development Kit) には、以下のものが含まれます。
· Windows Media Player 9 シリーズ SDK

· Windows Media フォーマット 9 シリーズ SDK

· Windows Media 9 シリーズ組み込み製品適用キット
Windows Media エンコーダ 9 シリーズ SDK

· Windows Media サービス 9 シリーズ SDK

· Windows Media DRM 9 シリーズ SDK

企業内開発者は次のような各種テクノロジに Windows Media を組み込むことができます。  

· Web ブラウザの HTML。Internet Explorer と Netscape Navigator バージョン 4.7x ブラウザがサポートされています。 

· Microsoft Visual C++® 開発システムで作成したプログラム。 

MFC (Microsoft Foundation Classes) に準拠したプログラム。 

· C# プログラミング言語で記述したプログラムを始めとし、Microsoft .NET Framework を使って作成したプログラム。 

· Microsoft Office。
エンタープライズ内の Windows Media 9 シリーズ
シナリオ
ビジネス コミュニケーション
企業コミュニケーションは、効果的な戦略管理、企画、およびコントロールの中心に位置づけられます。デジタル メディア テクノロジは、ニュース管理および企業アイデンティティ、組織の評判、総合パフォーマンスの監視と評価に多大な影響を及ぼしています。企業コミュニケーションのリーダーは、重要な投資家との関係を作り上げ、管理し、強化する目的でデジタル メディアを使用しています。デジタル メディアを活用することで、企業は常に重要なメッセージのポイントを改善し位置づけることができ、投資家への広報活動のための PR 資料を作成、更新し、プレス リリース プロセスをより効果的に管理し、内部的には従業員に対しより一貫したメッセージを提供することができます。 

役員によるブロードキャスト メッセージ
役員からブロードキャスト メッセージを発信することにより、役員が重要なメッセージを発信できるだけでなく、従業員とのつながりや一体感を構築できるようになります。役員によるブロードキャスト メッセージにオーディオとビデオを使用することは典型的な要件であり、このためこの種のコミュニケーションの実施は、中規模および大規模企業に限定されます。ただし、中規模および大規模企業にしても、特に組織が広範囲に分散している場合には、挑戦的な課題となります。ビデオ ブロードキャストについては、歴史的に見ると衛星中継ネットワークまたは有線テレビ ネットワークを所有している企業に限定されてきました。その他企業では配信をアウトソーシングする以外には方法はありませんでした。 

デジタル メディア ソリューションでは、IP ネットワークを使ったビデオ ブロードキャストを使って従業員にメッセージを届けることが可能となり、どのような規模の企業でも手が届く範囲となっています。デジタル メディアの場合には一連の配信オプションも提供しており、遠隔地にあるオフィスや従業員への接続性を強化しています。結果的に今では小規模企業でも音声とビデオのデジタル メディアを効果的に使用することにより、全要員に対し、重要なビジネス イニシアティブを知らせ、集中させ、方向性を整えることが費用効果的に実現できます。
音声とビデオについては、オーディオとイメージのパワーと IP ネットワークの到達範囲を組み合わせることで、業界標準のサーバーで配信可能となります。企業はインターネットとイントラネットへの投資を強化することで、従業員とのコミュニケーションをより効果的に実施でき、より迅速かつ低コストでより多くのオーディエンスに伝達することができます。 

組織内コミュニケーションにデジタル メディアを使用することの利点を以下に示します。
· 個人のデスクトップやモバイル コンピュータにまでコンテンツを配信することで、伝達範囲を強化できます。 

· コミュニケーションの配信を追跡、監視でき、目に見える形で結果を残せます。
· オーディオとビデオを使用することで、一貫したメッセージを提供する能力が得られます。 

· 理解レベルが向上します。オーディオとビデオによるプレゼンテーションは、印刷物や静的な Web サイトと比べて魅力にあふれています。 

コミュニケーション方法の変革
デジタル メディアを使うことにより、コミュニケーションの再利用可能性とポータビリティが生まれます。このことは、コンテンツが常に最新となり、Web サイト上で正しく位置づけ、社内イントラネットでセキュリティを保護しながらリアルタイムでストリーミングを行い、社内ネットワークでオンデマンド視聴するために格納しておけることを意味しています。コミュニケーションはインターネットを通じて外部関係者に配信も可能となり、伝達範囲の限界は本当になくなります。 

デジタル メディアを利用することで、従業員による理解と理解の定着度を強化できます。コンテンツは個人的にいつでもどこでも利用可能となり、スケジュールに合わせて視聴できるようになります。 

ROI 要因の理解
デジタル メディアベースの企業コミュニケーション テクノロジを活用すると、従来までのコミュニケーション手法と比較し、財政的利点がすぐに得られます。デジタル メディアをベースとして活用すれば、企業はインターネットを利用し、情報の配信と理解促進を効率的に進めることができます。メッセージを徹底させるために、もはや全員が同じ場所に集まる必要はありません。従来までのコミュニケーション手法が必要としていた物理的制約を取り除くことで、オーバーヘッドと費用を削減できます。資料の作成と配布が簡素化され、出張のための移動時間と費用が削減され、人の時間と努力をより効果的に利用できるようになります。
デジタル メディアの利用により、最新情報が従業員に迅速に行き渡ることが保証されます。情報の伝達速度が速まり、生産コストは削減されます。よりタイムリーなデータを入手できるようになると、より正確で適切な情報を提供でき、運用サポートも改善されます。たとえば、最新の企業情報にアクセスできることにより、従業員は会社の最新情報を得て会社との一体感を強め、製品や顧客サービスをよりよくサポートできるようになります。
ブロードキャスト コミュニケーションの実装により、組織として情報の相互作用と規模の経済を確立し、一貫性、効率、および有効性を推進することができます。競争が激しいビジネス環境にあっては、作業者のナレッジのような無形資産を開発し資本化する企業能力が企業パフォーマンスにおける決定的な要因となります。情報を中央に蓄積する仕組みを作成、維持することにより、コミュニケーションをうまく管理でき、エンタープライズ全体で強化できます。トップ マネジメントは、組織の使命、戦略的ビジョン、および企業カルチャを効果的に伝達、形成することができます。このメッセージは一貫して正確かつ効率的に組織の全階層に提供されます。インタラクティブな能力があれば、フィードバック ループと承諾ドキュメントをとりまとめることができます。 

デジタル メディア コミュニケーション インフラストラクチャの実装費用は、次のような項目の費用を避けることで正当化できます。
· 出張のための移動費用とホテル代
· 資料作成 (印刷、CD-ROM、ビデオ テープ等)

· 施設 : 建物、賃借、および維持
ここで示した節約内容は直接的かつ実質的ですが、さらに結果が返ってくる長期的な利点も得られます。
· 生産性向上
· 販売量増大
· コミュニケーションの伝達範囲拡大
· 意思決定改善
· 顧客サービス改善
· 製品品質改善
e ラーニング
ビジネスの遂行においては以前にも増して競争が激しく複雑になっています。企業は新しい革新的な製品をより早く、良好な品質と顧客サービスで提供するように要求され続けています。企業の作業要員を怠りなく教育し態勢を整えておくことは、競争力を保つうえで重要です。ラーニング グループはこの要求の最前線にいて、制作、配信コストを削減した高品質なコンテンツを使用し、より迅速かつ効率よく従業員に伝達できる革新的な方法を探しています。
今日の企業エンタープライズは以前よりもダイナミックで、成長を持続させるために常に圧力をかけて連続的な変化を続けています。従業員を訓練、教育することの必要性が重要であることは変わりませんが、作業要員の多様化と分散化が進んだため、かつてないほどの強い要求になっています。企業が競争力を保ち続けるために、作業要員は幅広い話題の最新情報に迅速にアクセスでき、新しいスキルを素早く開発できる必要があります。トレーニング、組織開発、ナレッジ マネジメント、およびリクルート グループはこのような要求に対処し、e ラーニングを通じてタイミングよくコスト効果を上げて、コンテンツを提供できる必要があります。トレンドとしては、作業要員は分散傾向にありながら協力関係を保ち、短いライフサイクルおよび変わりのない複雑さの方向に向かっています。このような問題とトレンドは人事担当プロフェッショナルに要求を突きつけていて、対応すれば損益に重大な影響をもたらします。 

障害を克服するための成功要因をテクノロジに求めるのは、人事担当にとって新しいことではありません。人事担当プロフェッショナルは以前からテクノロジを活用し続けてきており、ビデオテープを使い、CAI (Computer Assisted Instruction) およびインタラクティブなマルチメディア CD を使い、最近では組織を発展させるため、インターネットと企業イントラネットを活用しています。
企業の未来に備える人事担当プロフェッショナルに役立つ e ラーニング革命の背景にあって触媒の働きをしているのはデジタル メディアです。デジタル メディアは、デジタル メディア プレゼンテーションを作成し、企業イントラネットまたはインターネットを通じてユーザーのコンピュータに配信できるようにするテクノロジを集めたものです。このようなプレゼンテーションは、オーディオ、ビデオ、シミュレーション、スライドや Webコンテンツを統一的に組み合わせたもので、ユーザーのインタラクティブ エクスペリエンスを形成するものです。結果は学習コンテンツの配信によく適し、種々のラーニング スタイルに合わせられるメディアとなります。 

デジタル メディアを使用すると、組織は e ラーニング ソリューションを作成でき、社内イントラネットを使って、カスタマイズしたインタラクティブなトレーニング用コンテンツを従業員が必要な時に必要な場所へ適切な方法で配信します。これにより、従来のトレーニング方法と比べて、出張の移動コストと機会費用を削減できます。  

これまでの教育内容をデジタル メディアベースの e ラーニングで補うことにより、時間、労力、および費用面で節約を図ることができます。デジタル メディアは、業界において効果的で効率的な学習補助手段として急速に浮上してきています。結果的に多くの人事担当プロフェッショナルが、組織のラーニング エクスペリエンスの一番重要な改善手段としてデジタル メディア コンテンツを活用する方向に向かっています。 

デジタル メディアがラーニングにもたらす利点。
· ビジュアル イメージを形成でき、理解定着度を増すことができます。読む場合と比べ、見た場合には、ほとんどの人が 70% から 80% も多く思い出せる傾向にあります。ライブとオンデマンド シナリオを使うと、学習イベントはより参加者に身近なものになります。
· 学習担当組織は、教材にアクセスするためのより優れた柔軟な手段を学習者に提供することで、適用範囲を拡大できます。
· インストラクション デザイナ、成人向け学習理論の実装者、およびパフォーマンス サポート専門家が専門知識を取得できるようになり、インストラクタとコンテンツによる差異と不正確さを減少させます。
· 多数の地理的に分散したオーディエンスに対し、教育コンテンツを配信する効率的な手段を提供します。 

デジタル メディア ベースのe ラーニング ソリューションを活用すると、従来のトレーニング手法と比較し、財政的利点がすぐに得られます。デジタル メディアを活用すると、全体としての生産コストを低く保ちながら、コミュニケーション パスを単純化し、情報伝達速度を劇的に増大させます。トレーナーと従業員が同一の物理的空間にいなければならない必要性は、もはやありません。従来までの学習手法が必要としていた物理的制約を取り除くことで、オーバーヘッドと費用を削減できます。資料の作成と配布が簡素化され、出張のための移動時間と費用が削減され、トレーナーと参加者の時間と努力をより効果的に利用できるようになります。
デジタル メディアベースの e ラーニング ソリューションを実装すると、企業はタイムリーかつ費用効果の高い形態でコンテンツを配信可能となるだけでなく、情報の相互作用と規模の経済も確立できるようになります。これにより一貫性と有効性を推進します。競争が激しいビジネス環境にあっては、作業者のナレッジのような無形資産を開発し、資本化する企業能力が、企業パフォーマンスにおける決定的な要因となっています。情報を中央に蓄積する仕組みを作成、維持することにより、企業内コミュニケーションをうまく管理でき、学習ツールの品質も強化できます。トップ マネジメントは、企業の使命、戦略的ビジョン、および企業カルチャで、トレーニングと学習の方向性を揃えることができます。このメッセージは一貫して正確かつ効率的に組織の全階層に提供されます。インタラクティブな能力があれば、フィードバック ループと承諾ドキュメントをとりまとめることができます。社内標準プラクティスを調整、伝達、追跡することにより、企業はインストラクション ナレッジをまとめて標準化し、活用可能となります。 

デジタル メディア e ラーニング インフラストラクチャの実装費用は、次のような項目の費用を避けることで正当化できます。
· 出張で作業場所から離れるための移動と時間
· コース教材の再作成
· 施設 : 建物、賃借、および維持を含めます。
ここで示した節約内容は直接的かつ実質的ですが、さらに結果が返ってくる長期的な利点も得られます。
· 知識の定着率と生産性の増加
· 企業コミュニケーションの一貫性強化
· 規模の経済によるユーザーあたりのトレーニング教材費用の低減化
· 情報伝達速度の増大によるサイクル タイムの短縮
· 顧客サービスと販売サポート改善
· 製品品質改善
柔軟性とアクセシビリティ
デジタル メディア ベースの e ラーニングの新スタイルを採用することで、あまり明白でない別の利点も生まれます。各個人はいつでもどこからでも学習コンテンツにアクセスできます。デジタル メディアを使用すると、従業員はビデオ オンデマンド コンテンツのライブラリにアクセスし、自分で自分のトレーニングの責任者となれます。従業員は、知識がすぐに必要な度合いと、e ラーニングが学習者に無理のない設定で提供するワーク スケジュールに応じて、重要な制度上の知識またはポリシーと自分のトレーニング セッションの両方にアクセスでき、リスクなしに間違いを起こしたり、新しいアイデアを試してみたりでき、反省やレビューを行うことができます。 

複雑なトピックへの適応性
複雑なトピックやプロセスのトレーニングは、従来までは小グループのハンズオン形式のクラスで訓練を行う分野となっていました。今までは、このような分野には専門知識を有する講師と特殊なトレーニング施設が必要でした。このようなトピックの場合は、学習者に言葉や紙で提示しただけでは複雑な概念をビジュアル化することが難しいため、挑戦的なものになります。既存のコースを単にオンライン環境に移行するだけでは、学習者は理解度を講師に確認できないため、事態をさらに悪化させます。 

ただし、デジタル メディアを注意深く使用することで、このラーニング プロセスを改善できることが示されています。オーディオとビデオを利用可能なデジタル メディア コンテンツを導入することで、学習者は複雑な情報をより効率的に処理する方法を学ぶことができます。たとえば、Fortune 500 企業のある会社では、従業員教育のためにトレーナーを派遣する必要がなくなったため、全企業レベルの財政アドバイザの検定目標を今までの半分の期間で達成できることが分かりました。 

デジタル メディアを利用してコンテンツを作成することで、講師は言葉だけで説明するよりも効果的に複雑なトピックスを提示することができるようになります。たとえば、エンジニアリング分野の設定では、 エンジニアは原子炉の年 1 回の停止中にタービン エンジンのビデオ撮影を行うことができるとします。タービンへのアクセスは年に 1 度の制約があるため、年間を通じて行われるトレーニングでの利用に担当エンジニアのコメント付きのビデオは非常に貴重なものです。インターネット経由で安全にクライアントにストリーミングで提供するオーディオ ビデオ プレゼンテーションであれば、音声、テキスト、またはビデオを使った 質疑応答機能を組み込むことで、販売を増大させることができます。化学コースでは、エンジニアは化学物質を混合させた結果を観察する必要があることが考えられます。多くの場合には、クラスが終わるまでに反応が完了せず、エンジニアは化学反応を最後まで体験することができません。デジタル メディアを使うと、同じ化学反応の結果をキャプチャして短縮版に編集することで、 エンジニアは全化学反応プロセスを体験できます。  

パフォーマンス ベースのトレーニング
人事担当プロフェッショナルは、組織内でパフォーマンス コンサルタントの役割を担うことがよくあります。パフォーマンス ベースのトレーニングでは、個人と組織構造の有効性を評価し、パフォーマンス問題の原因を診断し、事態を改善するための介入勧告を行います。問題を診断し、ソリューションを提示し、効果を測定するのにデジタル メディアを使用すると、組織パフォーマンスに直接の影響を与えることができます。フォーカス グループやオンラインで実施するインタラクティブ サーベイを使えば、データ収集は簡単であまり費用もかかりません。トレーニングは問題が起きる分野に簡単に絞り込むことができます。  

販売とセールス
セールス、販売、および顧客サービス部門が効果的に機能し、市場変化に追従するためには、製品研修を継続的に実施することが必要です。企業が競争相手の先を行き、一方で顧客が期待する品質とサービスを顧客に提供できるようになるには、製品研修内容を改善していくことが重要です。製品情報を迅速に伝達することで市場投入までの時間を短縮し、新製品の顧客サポートを改善することができます。
製品紹介
企業全体に最新製品情報を伝達することは、新製品投入時にはいつも要求されることです。社内で配布する印刷媒体やパンフレットの量を増やすことは費用がかかりすぎ、単純な Web ページや電子メール配布でも十分ではないことがよくあります。さらに、新製品に関して社内で伝達する要件は外部顧客とは異なります。 

デジタル メディアを使用すると、広範囲に分散した多様なオーディエンスにすばらしいタイミングと正確さで新製品をアナウンスできます。言語や文化の境界を超えて一貫したメッセージが配信されます。主題に関する専門家のブロードキャストが保存されて後から参照できるため、リソースがよく利用されるようになります。コンテンツは一貫したものとなり、移動時間が削減されることでセールス スタッフは戦略的目標とビジネス目標に今までより多くの時間を振り向けることができます。このような利点はすべて、マーケティング部門のリソースをより有効利用できることにつながります。
研修プログラムの利用は追跡、監視できますので、セールス/フィールド要員の現在の製品知識を判断できます。デジタル メディア コンテンツで製品研修を行うことにより、コストを削減しながら一貫性とタイムリー性を保証できます。デジタル メディアを利用することで、新製品機能に関して遠隔地にいるセールス部隊や顧客サービス担当員向けのジャストインタイムの研修を行うことができ、重要で厳しいスケジュールを維持しながら新製品に慣れることができます。 

ソリューション
役員によるライブ ブロードキャスト メッセージ
役員からブロードキャスト メッセージを発信することにより、役員が重要なメッセージを発信できるだけでなく、従業員とのつながりや一体感を構築できるようになります。役員によるブロードキャスト メッセージにオーディオとビデオを使用することは典型的な要件であり、このためこの種のコミュニケーションの実施は、中規模および大規模企業に限定されます。ただし、中規模および大規模企業にしても、特に組織が広範囲に分散している場合には、挑戦的な課題となります。ビデオ ブロードキャストについては、通常、衛星中継ネットワークまたは有線テレビ ネットワークを所有している企業に限定されてきました。その他の企業では配信をアウトソーシングする以外には方法はありませんでした。 

デジタル メディア ソリューションでは、IP ネットワークを使ったビデオ ブロードキャストを使って従業員にメッセージを届けることが可能となるだけでなく、どのような規模の企業でも手が届く範囲となっています。デジタル メディアの場合には一連の配信オプションも提供しており、遠隔地にあるオフィスや従業員への接続性を強化しています。  

ビジネスからの要求
大企業の新 CEO ともなれば、3 か国 90 か所に分散する 30,000 人の従業員に、より直接的に話しかける機構が必要です。
機会の提供
CEO は短い期間の間に全従業員に対し、企業の業績や戦略的方向性について語りかけることができ、従業員との一体感を醸成しながら、一貫したメッセージの配信が保証されます。役員は自分のメッセージが企業の組織階層に沿って伝達されていくにつれて、希薄化されたり誤解されたりすることを心配することがあります。CEO によるライブ メッセージであれば、このような問題はなくなり、役員の人柄も伝わるため、フィルタがかからないメッセージを配信できます。 

ソリューション
すべての場所の全従業員に伝達するため、この会社では中央集中型の Windows Media サービスを実装し、ネットワークの 85% 以上でマルチキャスティングを可能としました。この会社では企業広報ビデオ制作に使用していた既存のテレビ スタジオを改造し、ネットワークにライブ ブロードキャストを流すことができる一連のメディア エンコーダとメディア サーバーを導入しました。 

従業員はイベントが行われるのを電子メールの通知で知るか、または企業ポータルに案内が出ているイベント一覧を閲覧して知ります。イベントの開催時には、視聴者はコミュニケーションを視聴するように、というスケジュールのリマインダを受け取ります。イベントが開始されると、視聴者はビデオとオーディオのライブ ストリームをデスクトップで受け取ります。スタジオからのライブ ストリームは、グローバル ネットワークをマルチキャスト形式で流れます。マルチキャスティングをサポートしていないネットワーク セグメントでは、Windows Media のキャッシュ/プロキシ プラグインを使用して、ユニキャスト ストリーム経由でイベントを視聴します。 

CEO のプレゼンテーションには、スライド等のビジュアル情報があり、埋め込みのメディア プレーヤー ストリームと同期を取って、完全に統合されたデジタル メディア エクスペリエンスを作り出します。プレゼンテーションが終了すると、オーディオ、ビデオ、および関連したスライドは、後から使用できるようにすぐにアーカイブ化します。ライブ プレゼンテーションを見逃したユーザーは、オンデマンドで、またはイベントの再放送スケジュールに合わせて視聴可能です。
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図 2. CEO によるブロードキャスト メッセージ
社内で 60% 以上の人が CEO のブロードキャストにより、イベントが盛り上がっただけでなく、意識が高まるのを目の当たりにしたのは重要なことです。ライブ コミュニケーションから 2 週間以内のコンテンツ ロギング情報を調べると、想定していたオーディエンスの 85% が CEO のブロードキャストを見ているため、新 CEO の未来ビジョンによって会社の方向性が揃うことになります。最もよいことは、スタジオ、ネットワーク、および CDN を活用することができたので、余分なコストをほどんどかけずにブロードキャストを完了することができたことです。 

人事トレーニング
ビジネスからの要求
新しく更新したパフォーマンス レビュー プロセスを公開し、全国にいる 3,500 人のマネージャにブロードキャストします。 

機会の提供
一貫したパフォーマンス フィードバックを確立し、従業員の成果を奨励します。
ソリューション
パフォーマンス レビュー プロセスに対するタイムリーな更新を配信するため、会社は変更点を議論するプレゼンテーションを人事部のディレクタからブロードキャストします。このライブ ブロードキャストは、全マネージャとスーパーバイザのみを対象とし、認証は認証プラグインで保証します。この制作物には、ライブ ビデオだけでなく、適切なフォームへの記入方法についての PowerPoint スライドも含んでいます。このブロードキャストは企業イントラネットでよく宣伝されていたため、対象オーディエンスの約 75% が視聴しています。宣伝と準備には数日しかかけていませんが、人事部はこの新しい従業員レビュー プロセスの意識を高めるうえで大きな影響を与えました。ライブ ブロードキャストを見ることができなかったマネージャは、記録されたプレゼンテーションをオンデマンドで企業イントラネットから視聴できます。 

セキュリティで保護されたプロトコルを使用しているのでプレゼンテーションに安全にアクセスできることが保証され、参加者のアクセスを追跡し、配信を保証できます。マネージャはプレゼンテーションの修正版にアクセスして改版に追従できます。格納されているプレゼンテーションにはサポート用の e ラーニング モジュールが付属していて、これにはビデオ シナリオと演じる役割に関する情報が入っています。マネージャは演じる役割を選択し、最適な応答ができるようになるフィードバックを得られます。モジュールを完了していくマネージャの進捗は追跡され、達成度に応じて追加素材が組み立てられます。一貫性が保証され、取り組み状況は追跡され、学習の目的が達成されます。
製品発表
企業全体に最新製品情報を伝達することは、新製品投入時にはいつも要求されることです。社内で配布する印刷媒体やパンフレットの量を増やすことは、費用がかかりすぎ、単純な Web ページや電子メール配布でも十分ではないことがよくあります。さらに、新製品に関して社内で伝達する要件は外部顧客とは異なります。 

デジタル メディアを使用すると、広範囲に分散した多様なオーディエンスにすばらしいタイミングと正確さで新製品をアナウンスできます。言語や文化の境界を超えて一貫したメッセージが配信されます。主題に関する専門家のブロードキャストが保存されて後から参照できるため、リソースがよく利用されるようになります。コンテンツは一貫したものとなり、移動時間が削減されることでセールス スタッフは戦略的目標とビジネス目標に今までより多くの時間を振り向けることができます。このような利点はすべて、マーケティング部門のリソースをより有効利用できることにつながります。
ビジネスからの要求
中規模の国際企業の場合には、世界中に存在している卸業者や再販売業者に対し、新しい製品系列を迅速かつ費用効果が高い形で紹介する必要があります。 

機会の提供
製品紹介を直接販売部隊、卸業者、および OEM 業者の言語と文化に適合させます。製品の認識と知識を高める一方で、移動や宿泊にからむ費用を大きく削減します。 

ソリューション
企業はデジタル メディア コンテンツの配布用にグローバル CDN を実装し、卸業者や OEM 業者のコンテンツ アクセス用に非公開エクストラネットを実装します。マーケティング チームと製品管理チームは、メッセージ発信にビデオ、オーディオ、および PowerPoint を使用します。マーケティング チームは今までの製品と新製品との重要な相違点を簡潔にまとめたビデオとオーディオ入りのコンテンツを作成します。話すポイントはすべて脚本化し、主要 4 言語で録音します。Microsoft Producer for PowerPoint 2002 を使用し、ビデオとオーディオ コンテンツを含む PowerPoint スライドを製品チームがまとめます。 

イベントの数週間前に、セールス要員、卸業者と OEM 顧客が最初にプログラムされたブロードキャストを見るために電子メールで登録します。このイベントは 4 種類の言語で提供する必要があるため、ライブにはなりませんが、その代わりに前もってコンテンツを制作しておき、スケジュール通りにブロードキャストします。参加者は Web のリンクをクリックするだけで簡単に参加できます。すべての必要なビデオとオーディオは、グラフィックスや新製品の写真入りで、視聴者のデスクトップにストリーミングされます。視聴者はインタラクティブな投票やリアルタイム調査に参加でき、即時フィードバックとマーケット データを本社の販売グループに提供できます。イベントが終了すると、ストリーミングされたコンテンツは将来の参照用とレビュー用に格納されます。
2 週間以内に、セールス チャネルの 90% で新製品情報が更新され、新しく販売を推進していく準備を整えます。マーケティング グループは、製品情報が一貫して提供されることと、最初のブロードキャストで得られたフィードバックに応答できることに自信を持ちます。
企画
要件
あるテクノロジの実装時には、IT マネージャはテクノロジへの投資を正当化し、テクノロジをビジネス目的に沿う形に整え、テクノロジが可能とするソリューションの費用と利点を見積もる必要があります。たいていの組織ではソリューション開発プロセスが確立されています。したがって、以下に示すものは、ビジネスとテクノロジの目的の方向性が明確に一致しており、ソリューション デザインを十分に検討し、生産環境へのソリューション導入を適切に計画することを保証するための一般的フレームとなります。このソリューションが直接的にビジネス問題に対処できる時点で、Windows Media ソリューションの利点が認識されます。 

Windows Media のビジネス ケース
ソリューションがビジネスの利点と価値を生み出せるように、簡単に理解できるビジネス ケース構造でソリューションの正当性をドキュメント化します。このビジネス ケースには次の項目を含めます。
· はじめに – Windows Media を導入する背景と概要を示します。
· ビジネス査定 – ビジネス チャンス、重要な成功要因、および成功の判定基準について述べます。 

· ソリューション定義 – 提案している Windows Media ソリューションが、ビジネス チャンス、各ソリューションの価値説明、およびソリューションを可能とするのに必要なテクノロジに対応可能なことを示します。
· 便益・費用分析 – ソリューションの利点と費用を明確にし、価値説明を測定可能な利点に対応させます。
· リスク分析 – ソリューションに関係するリスク、および機能、スケジュール、予算、利点に関するリスクの影響をドキュメントにまとめます。
ビジネス評価 : 見るべきところはどこか
Windows Media プラットフォームを使えば、特にエンタープライズの次のような多くの活動を改善可能です。
· メッセージが伝達されること、長く記憶にとどめられること、および配信費用が重要なビジネス分野。 

· リッチ メディアで提供可能な「より良い」メッセージを配信する方法が必要なビジネス分野。従来までの役員からの電子メールおよびセールス マネジメントからの四半期ごとの電子メールによる情報更新を置き換えることを検討します。
· 共同作業する必要があるが、地理的に分散しているビジネス分野。
· どれだけ、いつ、どこで、そしてどれ位の期間という観点で、説明責任と報告が必要なビジネス問題。Windows Media 9 シリーズでは、より高度な報告と追跡をサポートする新機能を提供しています。
· 移動費用が高く、通信費用も高く、宣伝費用が高くつくビジネス分野。古くて手作業重視のプロセスを置き換えて、費用を削減するためにテクノロジを活用する必要があるビジネス部分の探索。例にあげられるのが、教育、通信教育、および地域セールス会議 (企業負担の飛行機代やホテル代を節約) です。
ソリューション定義 : 検討項目は何か
ビジネス評価で明らかとなった活動のおのおのについて、以下の項目を検討します。
· Windows Media の性質を提供してくれるもの。 

· 必要な成功因子を識別し、望ましい状態を達成するために、テクノロジの特徴をどのように利用し適用可能か。 

· 各ビジネス活動に対する価値説明。
便益対費用
このソリューションに対し、各価値説明をレビューし、企業にとって測定可能な利点に変換する方法を決めます。ソリューション定義で明らかにした価値説明を測定可能な利点に対応させます。IT 投資の利点を測定することは慎重に行う必要があります。最も一般的に行われるのは、IT 投資を費用削減または収益増加で評価して測定することです。すべての利点を測定するだけでなく、その費用を含めることが大事です。 

リスクのカテゴリ
リスク評価はプロジェクトを通じて継続的に行われるプロセスです。プロジェクト全体としての成功を脅かす、またはビジョンとスコープを実現するチーム能力に影響を与えるものならどのような問題でも、広くリスクとして定義します。リスクの識別はプロジェクト チームにとって、重要な成功要因となります。全フェーズのスケジュールでは、計画上の基本的な仮定として、リスク評価を使用する必要があります。ソリューションが真にビジネス価値を持つ資格を得るには、プロジェクトと関連するリスクを明確に理解する必要があります。リスクは次のようにカテゴリ分けできます。 

· 連携リスク – 連携度が高くなればなるほど、リスクは低くなります。ただし、たとえば、将来的に連携を考えていくには不可欠となるインフラストラクチャへのアップグレードのような場合には、連携度を測定するのが難しいソリューションを開発することが必要になることがあります。
· 実装リスク – 実装コストがコスト見積もりとは異なる確率 

· 運用リスク – 運用コストがコスト見積もりとは異なる確率
· ソリューション リスク – ソリューションの全機能が始めから分かっていない確率。ソリューションとその影響について分かっていることが多ければ多いほど、リスクは低くなります。Windows Media と連携するリスクは、ソリューション リスクの一部と考えられます。
· 便益リスク – 利点を正確に見積もることができない、または予知できない財政問題が発生する確率。たとえば、組織として資本に当初計画よりも多くの資金を投入させられるか、または他の問題が当初計画よりも大きな管理上の注目を集める場合には、利点が実現されなくなります。
Windows Media のビジネス ケース構築詳細については、マイクロソフトの Web サイト (http://download.microsoft.com/download/winmediatech40/rej/1/WIN98MeXP/EN-US/REJ.exe) にある Windows Media ページの REJ (Rapid Economic Justification) ドキュメントを参照してください。
デザイン
各企業では Windows Media 導入に関して、ユニークな要件やスコープを持っています。Windows Media 9 シリーズでは、いかなる規模の組織ニーズにも適合するようにエンタープライズに適用可能な機能とスケーラビリティを提供することで、小規模な導入も大規模な導入も効果的にサポートします。デザイン上の考え方として、Windows Media をポイント ソリューションとして考えるだけでなく、各種ビジネス コミュニケーションと e ラーニング シナリオを効果的にサポートする企業インフラストラクチャへの重要な拡張とみなします。
一般に、Windows Media デザインにおいては、以下のことを検討する必要があります。
· コンテンツ作成、配信、および消費面からのエンドツーエンド アーキテクチャ
· コンテンツと Windows Media コンポーネントの両面のセキュリティ
· 管理者として、セキュリティとしての役割
· 名前空間とディレクトリ標準
· Windows Media コンポーネント ハードウェアとソフトウェア仕様
· ネットワーク トポロジ、プロトコル、帯域幅、アドレシング、およびフロー
· イントラネット、エクストラネット、およびインターネット ネットワーク レイアウト デザインとの統合
· ファイアウォール スキャン
· 移行、フェーズ調整、および共存
· 運用とシステム管理
· リスク見積もり
何を検討すべきか
Windows Media ソリューションの設計時には、デザインに影響する問題や考慮点がいくつかあります。ストリーミング メディア導入プロジェクトでは、意思決定を行う必要があります。このような決定は、配信するデジタル メディア コンテンツの種類、オーディエンスの性格、およびコンテンツ配信に利用可能な機器により決まります。ここでのトピックは、導入に関する情報を得てから選択できるように、必要な背景情報を提供することを目指しています。
中央集中および分散アーキテクチャ モデル
Windows Media ソリューションは、中央集中および分散アーキテクチャとしてカテゴリ分け可能です。すべての企業にとって正しい唯一の答えなどなく、ほとんどの実装では、ある種のサービスは中央集中型で、他のサービスは高度に分散していることが分かります。以下に示すのは、Windows Media の場合の中央集中モデルと分散モデルです。
[image: image4.wmf] 


表 1. 中央集中型 Windows Media アーキテクチャ
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表 2. 分散型 Windows Media アーキテクチャ
ライブ ストリーミング対事前録画コンテンツ
Windows Media サービスは、ライブまたは事前録画コンテンツのどちらかのストリーミングに利用可能です。ただし、コンテンツがライブか事前録画のものかに依存して、ストリーミング ソリューション開発へのアプローチ方法に少し違いがあります。
ライブ コンテンツ
ライブ コンテンツは何種類かの方法でキャプチャ可能です。マイクやデジタル ビデオカメラといったライブ キャプチャ デバイスと、Windows Media エンコーダのようにエンコーダとして動作するコンピュータ間の接続は、Windows Media サーバーにネットワーク接続します。ビデオや CD プレーヤーといった、その他のデジタル メディア再生デバイスも同じようにエンコーディング コンピュータに接続可能で、録画済み素材のライブ ブロードキャストを作成できます。
通常は、ユーザーはライブ コンテンツの再生を制御できないため、ライブ コンテンツはオンデマンド ストリーミングではなくブロードキャストとしてストリームで流します。エンコーダとサーバー間のネットワーク接続は、他のネットワーク トラフィックにより中断されないだけの量の帯域幅を割り当てておくことをお勧めします。 

ただし、ライブ ブロードキャスト中は、コンテンツがサーバーのバッファ メモリに保持されているのはほんの短時間だけなので、システムはストリーミング エラーから回復しにくくなっています。FEC (Forward Error Correction) では、再生中のエラー訂正機能を提供しているだけで、サーバーからエラー訂正情報を受け取るようにプレーヤーに強制することはありません。
最後にブロードキャストをアーカイブすることを検討します。こうすればコンテンツを再ブロードキャストすることも、ブロードキャスト終了後にオンデマンドでユーザーにコンテンツを提供することも可能になります。
事前録画コンテンツ
事前録画コンテンツは、管理とセットアップが最も容易なタイプのコンテンツです。これは Windows Media Player のようなプレーヤーでレンダリング可能な、事前エンコード済みデジタル オーディオまたはビデオ ファイルの形式であるのが普通です。単独ファイルまたは複数ファイルもストリーミング可能ですが、コンテンツを編成し、ユーザー エクスペリエンスを結合しやすくする再生リストを使うこともできます。
事前録画コンテンツがローカル サーバーではなくネットワーク ソースに格納されている場合には、サーバーがネットワークにアクセスできて、コンテンツをタイムリーに取り出せるかどうかを検証します。一般的には、サーバーでコンテンツをレンダリングする必要はなく、サーバーは事前録画コンテンツを高速データ レートで取り出せるので、心配する必要はありません。
事前録画コンテンツをストリーミングする場合には、どのようなタイプのユーザー エクスペリエンスを作り出すのかを決定します。事前録画コンテンツは、オンデマンドとブロードキャスト公開ポイントの両方でストリーミング可能です。 

ユニキャスト配信とマルチキャスト配信の選択
ユニキャストとマルチキャストは、共にメディア配信をストリーミングする形式のことを言います。両者ともオーディエンスの種類とコンテンツ タイプの違いで長所と短所があります。
ユニキャスト
ユニキャスト ブロードキャストでは、各プレーヤーにシングル ストリームを転送します。ユニキャスト ストリーミングの利点としては、プレーヤーとサーバー間のインタラクティブ性、より容易なセットアップ、およびマルチビット レートのストリーミング能力があります。ただし、ユニキャスト ストリーミングを受信できるユーザー数は、コンテンツのビット レートとサーバー ネットワークの速度で制限されます。ユニキャスト オーディエンスが大量になると、すぐにネットワークやサーバーをパンクさせてしまいます。以下のような場合にユニキャスト ストリーミングを検討します。 

· マルチビット レート エンコーディングとインテリジェント ストリーミングを活用したい場合。 

· 予想されるオーディエンス数とコンテンツのビット レートが、ネットワークとサーバーの能力と釣り合いが取れている場合。 

· 詳細なクライアント ログを取りたい場合。 

· ネットワークがマルチキャスト方式を利用できない場合。 

マルチキャスト
マルチキャスト転送では、クライアントと 1 対多の関係ができます。サーバーがシングル ストリームをブロードキャストすると、ユーザーはその流れているストリームにアクセスできます。ユーザーはコンテンツ再生を制御できません。マルチキャスト ストリーミングはサーバーとネットワークにあまり多くを要求しませんが、マルチキャストと通常のネットワーク トラフィックが効果的に共存できるようにネットワークを修正する必要があります。以下のような場合にマルチキャスト ストリーミングを検討します。 

· ネットワーク帯域幅とサーバー容量が限られている状況で、大人数のオーディエンスにコンテンツをブロードキャストする場合。 

· ネットワークがマルチキャスト方式を利用できる場合。 

マルチキャスト ストリーミングは、Windows Server 2003 Enterprise Edition、または Windows Server 2003 Datacenter Edition の Windows Media サービスでのみ利用可能です。Windows Server 2003 Standard Edition で Windows Media サービスを動作させている場合には、この機能はサポートされません。
コンテンツのストリーミング対ダウンロード
ネットワークからクライアントにデジタル メディア ファイルを配信するには、ストリーミングまたはダウンロードの 2 種類の方法のどちらかを使います。このトピックでは、各方法の概要説明と両者の比較を行います。
ダウンロード
ダウンロードの方法を使ってユーザーにコンテンツを配信するには、コンテンツを Web サーバーに保存し、Web ページ上にコンテンツへのリンクを公開します。ユーザーがリンクをクリックすると、ファイルはユーザーのローカルなハードディスクにダウンロードされるので、プレーヤーを使ってコンテンツを再生できます。 

ダウンロードの方法を取ると、ユーザーはコンテンツ全体を自分のコンピュータにコピーしてからでないとコンテンツを再生できないため、時間とディスク スペースを消費します。さらに、ファイル全体をダウンロードしてからでないと再生できないため、ダウンロードはライブ コンテンツには利用できません。
ダウンロード方式では利用可能な帯域幅を有効活用しません。クライアントがデジタル メディア ファイルのダウンロードを始めると、データをできるだけ速く転送するためにすべての利用可能なネットワーク帯域幅を使用します。結果的に、他のネットワーク機能は速度が落ちるか中断させられます。
ストリーミング
ストリーミング メソッドを利用してユーザーにコンテンツを配信するには、コンテンツを Windows Media サーバーに格納し、公開ポイントに割り当てます。ユーザーはアナウンスメント ファイルを開くか、または公開ポイントの URL にリンクすることでコンテンツにアクセスできます。アナウンスメント ファイルまたは URL は Web ページに埋め込むか、または電子メール メッセージで送信できます。ユーザーがリンクまたはアナウンスメント ファイルをクリックすると、プレーヤーはストリームを開いて接続します。 

ストリーミングは、クライアントが適切にレンダリングするのに必要な速度でのみデータを送信するため、ダウンロードよりもネットワーク帯域幅を効率的に使用します。これにより、ネットワークが過負荷になることを防ぎ、システムの信頼性を維持するのに役立ちます。プレーヤーはストリーム内に遅延やギャップがある場合に、まずデータをバッファリングする必要があるため、プレーヤーがストリームを受信した時間とプレーヤーが再生を始める時間との間には遅延があるのが普通です。ストリーミングとレンダリングは同時に行われるので、ストリーミングを利用するとライブ コンテンツの配信も可能となります。 

コンテンツをスムーズにストリーミングするには、コンテンツのビット レートをネットワークの帯域幅より低くする必要があります。このビット レートが利用可能な帯域幅よりも高い場合には、プレーヤーはストリームの間引きと呼ばれるプロセスを利用し、ストリームを適切にレンダリングできるようにストリームの間引きを試みます。このため、プレーヤーはオーディオ付きビデオ ストリーミングのキー フレームのみをレンダリングするので、ビデオには動きがなくなり、スライド ショーに似た視聴エクスペリエンスができあがります。ビット レート要求が利用可能な帯域幅を大幅に超える場合には、ビデオ再生は完全に停止し、オーディオ部分だけが再生されます。 

クライアント側で利用可能な帯域幅が不適切なことによる影響は、MBR (マルチビットレート) コンテンツがストリームで流れると最小限にとどめることができます。MBR コンテンツを使えば、プレーヤーはサーバーから低いビット レート ストリームしか要求しないので、ストリームの間引きは必要なくなります。
ファスト ストリーミング
Windows Media サービス 9 シリーズには、ファスト ストリーミングが含まれます。これはストリーミングとダウンロードの長所を組み合わせた機能をいくつか提供します。 

サーバーは、ファスト スタート機能を利用し、ストリーミングが始まってからクライアントによるコンテンツ再生ができるだけ速くなるように保証します。この機能を使うと、コンテンツが再生を始める前にネットワークが許す限り速く、サーバーからコンテンツの一部分をプレーヤーがダウンロードし、バッファリングできます。プレーヤー上でバッファが機能し始めると、サーバーはプレーヤーのレンダリング速度に合うようにストリームの速度を低下させます。
サーバーがファスト キャッシュ機能を使用すると、サーバーは最高ビット レートですべてのコンテンツをプレーヤーにストリーミングするため、ネットワークの輻輳や中断を最小限にとどめることができます。通常のストリーミングと同じく、プレーヤーは必要なデータ量がバッファリングされた時点で、コンテンツのレンダリングを開始します。データの残りはクライアント コンピュータの一時キャッシュに保存されます。
VBR (可変ビットレート) コンテンツをストリーミングする場合には、ストリームを転送するのに必要な帯域幅は、コンテンツの複雑さに基づいて変動します。ファスト ストリーミングでは帯域幅が低くなっている期間を活用し、プレーヤーのコンテンツ バッファに余分にデータを送り補充します。これにより VBR コンテンツはサーバーからストリーミングされた場合にスムーズに再生可能です。
Web またはファイル サーバーからコンテンツをダウンロードする方式は簡単に実装できますが、たいていの場合には管理可能なサービスと予想可能なサービス レベルでストリーミングが最高の総合ユーザー エクスペリエンスを提供できます。
メディア サーバー
以前にも述べたように、Windows Media サービス 9 シリーズは、Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition、Windows Server 2003 Enterprise Edition、および Windows Server 2003 Datacenter Edition の機能です。Windows Media サービス 9 シリーズは、今までにないパワー、セキュリティ、およびインテリジェンスを組み合わせ、デジタル メディアをエンタープライズとインターネットの主流とするうえで存在していた障壁を突破できるようにします。 

機能
簡単に説明すると、Windows Media サービス 9 シリーズには次の新機能があります。
· ファスト ストリーミング — Windows Media サービス 9 シリーズはブロードバンド ユーザーに即時ストリーミングまたは常時ストリーミングを提供し、ダイヤルアップ ユーザーにもストリーミング エクスペリエンスの劇的な改善をもたらします。 

· サーバー サイド再生リスト — サーバー サイド再生リストを使用すると、全く新しいレベルの動的で、パーソナライズされていて、信頼性の高いコンテンツ プログラミングが行えます。
· 豊富な広告サポート — Windows Media サービス 9 シリーズでは、バンパー広告、予告広告、およびすき間広告を始めとする各種広告タイプをサポートします。これはまた、放送者が正確かつ効果的に宣伝の影響を追跡、報告できるようにするのに必要な、利用率詳細に関する報告機能も提供します。
· 業界の使用に耐えるスケーラビリティと信頼性 — Windows Media Services for Windows 2000 Server と比較すると、Windows Media サービス 9 シリーズでは、サーバーあたりでサービス可能な同時ストリーム数は 2 倍以上となります。
· 強力なキャッシュ/プロキシ アーキテクチャ—Windows Media サービス 9 シリーズは、ホスティングとコンテンツ配信シナリオ向けに設計されているため、サードパーティによるキャッシュとプロキシ ソリューションのサポートに特に適しています。
· 容易な管理 — 慣れ親しんだ MMC 管理と柔軟な HTTP 管理により、Windows Media サービス 9 シリーズを使用すると、ユーザーは Web ブラウザを持つデバイスならどんなデバイスからでもサーバーを管理できます。
· シナリオ ベースのウィザードとヘルプ — ストリーミングの専門家でなくても、強力かつ先進的なストリーミング作業を簡単に始めることができるようにしています。
· 柔軟なプラグイン アーキテクチャ — 柔軟なプラグイン アーキテクチャを利用すると、カスタマイズした再生リスト、カスタム ストレージ デバイスからのコンテンツ読み出し、強力なカスタム ロギング ソリューション、請求書プラグインなどの機能が使えます。
Windows Media サービス 9 シリーズは、ライブとオンデマンドの両コンテンツを多数のフォーマットで、各種プレーヤー アプリケーションとプレーヤー デバイスに配信できます。Windows Media エンコーダの旧バージョンからのライブ ストリームは、Windows 2000 Server からよりもずっと高いスケーラビリティで、古い世代の Windows Media Player にブロードキャスト可能です。同様に、サーバー サイド再生リストは、メディア コンテンツのパーソナライズされたリストをシームレスに転送できるおかげで、どのようなクライアントにも配信可能です。
しかし、他の Windows Media 9 シリーズ コンポーネントを利用した場合には、Windows Media サービス 9 シリーズは、さらに広範囲な機能を提供できます。Windows Media エンコーダ 9 シリーズは、(DRM 機能が有効になっていても) ゼロ構成のライブ ブロードキャスト向けの Windows Media 9 シリーズに「プッシュ」配信可能です。Windows XP で動作する Windows Media Player 9 シリーズは、5.1 チャネルのサラウンド サウンドのストリームを受信、再生でき、ユーザーは完全な「即時/常時」ストリーミングの便利さと信頼性を体験できます。Windows Media 9 シリーズ コンポーネントを組み合わせて得られる相互作用効果により、ストリーミング メディアの真の能力を活性化できます。
Windows Media Player 9 シリーズと Windows Media サービス 9 シリーズを組み合わせることにより、ファスト ストリーミング機能を使えるようになり、ブロードバンド ユーザーに即時/常時ストリーミング エクスペリエンスを、ダイヤルアップ ユーザーにストリーミング機能の劇的な改善を提供します。ファスト スタート機能は、ライブとオンデマンドの両方のコンテンツに即時再生エクスペリエンスを提供します。関連するファスト キャッシュ テクノロジもまた、ストリーミングの信頼性において劇的な改善を提供でき、常時、無中断ストリーミング エクスペリエンスの保証に役立ちます。
ファスト スタート
利用可能な帯域幅とは関係なく、今日のストリーミング機能の重要な制約の 1 つに、バッファリング時間があります。あるストリームの再生が始まるまで、ユーザーは通常 5 ～ 10 秒待つ必要があります。このため、基本的なシングル ストリーム エクスペリエンスはぎこちないものとなり、ストリーミング コンテンツを切り替える、ある種のストリーム切り替えシナリオでは扱いにくく、いらいらするものとなります。ユーザーは、このストリーミング エクスペリエンスをテレビやラジオ放送のように信頼度が高くすぐに利用できるものだと期待しています。テレビを見ている人がチャネルを切り替えるたびに、実際に画面が切り替わるまでに必ず 5 ～ 10 秒待たなければならないとしたら、どんなに受け入れがたいものかを想像してみてください。ストリーミング コンテンツを体験するのに待つ必要があることも同じように受け入れがたいものです。
ファスト スタートは、この制約に対処するものです。Windows Media サービス 9 シリーズでは、1 つのコンテンツを再生しているか、またはオンデマンド クリップやブロードキャスト チャネルを切り替えているかどうかには関係なく、ブロードバンド ユーザーは (最初のバッファリングの遅延もなく) 即時再生エクスペリエンスを得られます。Windows Media サービス 9 シリーズのファスト スタート テクノロジは、ライブ コンテンツでも有効です。他のストリーミング サーバー ソリューションではこうは行きません。
オンデマンドのコンテンツについても、ファスト スタートを使えば、ストリーム内で迅速にシークできます。ユーザーは前後に「シーク」させるか停止、再開でき、コンテンツはユーザーが望んだ所から正確に即時再生できます。
ファスト キャッシュ
現在のストリーミングはあてにならないことが時々あります。ブロードバンド ユーザーが 300 Kbps のビデオを鑑賞するリンクをクリックしても、そのビデオはぎごちない動きとなり、「キーフレーム」のスライドショーのビューになってしまいます。完全に再生が停止することもあります。なぜ、750 Kbps の DSL 接続で 300 Kbps のストリームを受信できないのでしょうか。
たいていの場合、一時的にネットワークが混雑状態となるか、ネットワーク停止となるため、ユーザーがこのような問題を体験することがあります。サービス プロバイダは平均して 750 Kbps のスループットを提供していますが、インターネットに接続した際には、実際にユーザーが経験する帯域幅は大きく変化することがあります。帯域幅が平均値よりもずっと高い「豊富」状態と、ずっと低い「欠乏」状態の期間があります。従来までのストリーミングでは、プレーヤーが「欠乏」期間を乗り越えるために単純に 5 ～ 10 秒のバッファを用意して対処を試みています。しかし、欠乏状態がバッファ量よりも長く続くと、プレーヤーはレンダリングするコンテンツ切れとなり、品質に影響が出ます。
ファスト キャッシュでは豊富期間を利用し、実際の時間よりも高速のレートでクライアント マシンにデータを先取りしてバッファリングすることで欠乏期間を相殺しています。コンテンツはネットワーク帯域幅が許す限り高速にキャッシングされ、Windows Media Player 9 シリーズにストリームとして流れ、ネットワーク問題による再生中断が発生する可能性を減少させます。これは、ユーザーが常時再生エクスペリエンスを得られることを意味します。 
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図 3. 豊富期間と欠乏期間
Windows Media 9 シリーズは、サーバーでファスト スタートとファスト キャッシュの両方を制御するパラメータを提供している唯一のプラットフォームです。この制御により、動作が悪い 1 つのプレーヤー アプリケーションがすべての帯域幅を消費してしまって、全員のストリーミング エクスペリエンスに悪影響を与える可能性を取り除くことができます。
ファスト ストリーミングの実装
即時/常時ストリーミングはユーザーにとって重要ですが、スケーラビリティはサーバー所有者にとっては絶対に必要なものです。もしも何百ものユーザーが同時にサーバーに要求を出し、メディアのビット レートの数倍の量をバッファに貯め込んだとしたら、即時機能を提供するテクノロジは、スケーラビリティを脅かしかねないものとなります。
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図 4. ファスト ストリーミングの管理
ファスト ストリーミング シナリオには、スケーラビリティに関する重要なコンポーネントがいくつか現れます。まず、サーバーの負荷を監視し、同時利用ユーザー数の増加に伴い、帯域幅利用オーバーヘッドを徐々に減らしていく自動インテリジェンスがサーバーに含まれます。このように、何千ものユーザーがサーバーを直撃しても、ファスト スタートがサーバーをダウンさせることはありません。さらに、サーバー管理者にはファスト スタートとファスト キャッシュの適用範囲を減らす能力があり、たとえば、このような利点は一部のユーザーまたはある種のコンテンツのみに提供できるようにします。この機能のもう 1 つの利点は、この機能によりコンテンツ提供者またはサービス提供者は、高品質でファスト ストリーミング コンテンツを持つ加入者だけに選択的にサービスを提供できるようになることです。
ファスト リコネクト – ネットワークが混雑してくると、現在の企業におけるストリーミング テクノロジではぎこちない動きのエクスペリエンスしか提供できません。テレビで見る映画がこのような動きになることを想像してみてください。雑音が入るたびに映画が止まり、テレビのチャネルを合わせ直し、コンテンツを最初から鑑賞し直すことになります。ファスト リコネクト テクノロジは、ユーザーが要求する無中断視聴エクスペリエンスを保証します。クライアント － サーバー接続とサーバー － サーバー接続は自動的に復元され、ブロードキャストまたはダウンロードで中断した所から再生が継続していきます。
· ファスト リカバリ – 企業内で、クライアントがワイヤレス接続または衛星接続でストリームを受信している場合、元々遅延が大きいのは、クライアントの受信コンテンツが伝送中に中断されていることを意味しています。現時点でこの問題を修正するには、クライアントはサーバーまで戻って新しい接続を作成し、コンテンツの再転送を要求する必要があります。これはやっかいな問題で時間がかかります。またクライアント側でのバッファリングも必要となります。ファスト リカバリでは、FEC (Forward Error Correction) テクノロジを使用し、クライアントに冗長なパケットを送信し、ローカルにパケット訂正ができるようにし、ユーザーがコンテンツの無中断視聴を楽しめるようにします。
サーバー サイド再生リスト
再生リストは、Windows Media プラットフォームの以前のバージョンでは、クライアント サイド (.asx の拡張子) で管理されています。再生リスト内の項目を再生するには、クライアントは再生リスト内の個々の要素を再生するたびにサーバーと新しい接続を開設する必要がありました。これはクライアントとサーバーの両方のパフォーマンスを低下させる強烈なプロセスです。さらに、クライアントでは潜在的に複雑な再生リスト構文を処理する必要があり、再生リストが使えるのは PC のような「スマート」クライアントに限られ、ワイヤレス デバイスのような「シン」クライアントは除かれます。
さらに、再生リストのブロードキャストが開始されると、再生リスト内のコンテンツの順序を変更できず、オーディエンスを切断することになるブロードキャスト停止を実行しない限りは新コンテンツを追加できません。Windows Media サービス 9 シリーズでは、このような制限を突破するサーバー サイド再生リスト (.wsx 拡張子) を導入します。サーバー サイド再生リストはサーバーが管理、実行します。したがって、サーバーはコンテンツからコンテンツへの切り替えを管理します。クライアントは変更の管理から解放され、サーバーには 1 回接続するだけでよく、1 つのスムーズな連続ストリームで受信できるようになります。こうすることで、今までのクライアント サイド再生リストと比較して信頼性とパフォーマンスは劇的に増加します。
さらに、オンデマンドまたはライブ ストリームのどちらでも、サーバー サイド再生リストを使用すれば、ラジオやテレビの番組ディレクタ レベルの機能を利用でき、視聴者にブロードキャストを中断させずに、クリップの順序変更、新クリップの挿入、宣伝の挿入など、再生リスト内のコンテンツを動的に変更するという、いまだかってなかった能力が得られます。
サーバー サイド再生リストを使用すれば、タイムリーな公共サービス案内または速報をシームレスにブロードキャストに挿入でき、インターネット ブロードキャストにより、オーディエンスのエクスペリエンスを豊かなものにすることができます。案内のコンテンツが終了すると、オーディエンスはこの公共アナウンスが再生される直前のブロードキャスト内容の所に正確に戻ることができます。
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図 5. サーバー サイド再生リスト
サーバー サイド再生リストは、サーバー管理者にビルトイン提供される再生リスト エディタを使うか、または通常のテキスト エディタを使い SMIL (Synchronized Multimedia Integration Language) 2.0 構文を使って書けば簡単に作成できます。次のセクションで分かるように、この再生リストはプログラムから作成、修正、実行できます。
· 再生リストのパーソナライズ化 – サーバー サイド再生リストは XML ベースの SMIL 2.0 を使ってフォーマットしているため、サーバー スクリプトとアプリケーションで動的に作成可能です。ユーザーがコンテンツ サービスをホスティングしているサイトを訪問すると、そこの Web サーバーはそのユーザーのために Webcast またはサーバー サイド再生リストを動的に作成し、このリストのブロードキャストを始めます。この機能を使うことにより、いろいろと可能性が考えられる中で、動的で常に更新されパーソナライズ化したラジオ、ニュース、または教育放送を作成でき、ユーザーと関連付けた Web サービスが可能となります。
サーバー スケーリング
スケーラビリティとは、システムの信頼性を維持しながら、システムにコンポーネントを追加、削除する容易度を表現するものです。オーディエンスの数が増えるにつれ、要求が増えてシステムを過負荷状態にしないため、サーバーを追加する必要があるかも知れません。逆に、大きなサーバー システムを複数の小規模システムに分割したいと思うかも知れません。どちらにしても、ソフトウェア スケーラビリティとハードウェア スケーラビリティは、別々の問題とする必要があります。
· ソフトウェア スケーラビリティ － Windows Media サービスは設計自体がスケーラブルになっており、接続要求が数十しかない小規模な 1 サイトのイントラネットから、何百万の要求を生成する大規模なストリーミング メディア エンタープライズ Web サイトに至るまで、幅広い導入形態をサポートします。この Windows Media サービスのスナップインを使うことで、単独サーバーと公開ポイントだけでなく、サーバー グループと公開ポイントの両方を管理することができます。
· ハードウェア スケーラビリティ － Windows Media ではスケール アップとスケール アウトの両方をサポートしています。個々の Windows Media サービス ホストをスケール アップするとは、プロセッサ、メモリ、およびディスク ドライブを追加し、ディスクとネットワーク サブシステム中心に容量を増やすことです。スケール アウトするとは、負荷分散の目的で Windows Media サーバーを追加すること、または分散 Windows Media 環境でメディア/キャッシュ プラグインを活用すること、あるいはこの両方です。
Windows Media サービスのコンテキストでは、スケーラビリティとは主にシステムにサーバーを追加、削除することを指しています。接続数やコンテンツ量の増加で困っているシステムにサーバーを追加すると、パフォーマンスを劇的に改善可能です。システムに必要なサーバー数は、コンテンツのビット レート、コンテンツのタイプ、およびクライアントの同時接続数から決まります。 

複数サーバー使用時には、どれか 1 つのサーバーが過負荷になるのを防ぐため、何らかの形で負荷分散を行うことが重要です。この負荷分散手法の有効性を保証するには、サーバーのパフォーマンスとキャパシティをしっかりと一致させることも大事です。1 つの Windows Media サービス システムで組み合わせられるサーバー数には制限がありません。
負荷分散
負荷分散を行うには、高可用性を実現するため、メディア サーバー ファームのメディア サーバー間でトラフィックを分散させる必要があります。Windows Media サービスのスケーリングを支援するソリューションとしては、ソフトウェアによるソリューションとハードウェアによるソリューションがあります。
ソフトウェア ベースの負荷分散ソフトウェアは、クラスタ内のサーバー作業負荷がノード間で均一に分散されるように管理するクラスタリング ソフトウェアと組み合わせるのが一般的です。このソフトウェアは各ノードの操作を監視し、あらかじめ決まっている数式とアルゴリズムに従い、ストリーミング メディアの作業負荷を分割します。また、ストリームが複数の異なるノードから発生していたとしても、単独の IP アドレスでコンテンツが代表されることも保証します。
NLBC (ネットワーク負荷分散クラスタ) は、Microsoft Windows Server 2003 内で提供されるサーバー クラスタリング メソッドです。各クラスタは単一の論理インターネット名の下で最大 32機 のコンピュータをサポートします。クラスタはサーバー障害や状態変化を自動検出し、ユーザー向けにはシームレスな運用を続けながら、残りのサーバーに要求をリダイレクトします。 

ハードウェア ベースの IP 負荷分散ソリューションも存在し、NLBS (ネットワーク負荷分散サービス) と同じ働きをします。IP 負荷分散ソリューションがあるかどうか、今お使いのネットワーク ベンダを調べてください。
DNS ラウンド ロビン方式は、サーバーへの要求の負荷分散に利用可能な技法の 1 つです。これは WLBS (Windows NT Load Balancing Service) ほどは洗練されていませんが、一般的には実装がより簡単です。DNS ラウンド ロビン方式では、DNS 名の要求があるたびに、指定 IP 群の中から毎回異なる IP アドレスを返却します。統計的に言えば、DNS CName グループに 4 つの IP アドレスがあり、100 の DNS名の 要求があると、各 IP アドレスは 1/4 の 25 要求を引き受けることになります。同じテーマで別の見方をする方式では、サーバー名を順に回すのに Windows Media メタファイル (.wsx、.wmx) を使用します。CGI または ASP を使用すると、.wmx ファイルが動的に生成されるため、毎回異なるサーバー名が返却されます。 

DNS ラウンド ロビン方式には不利な点がいくつかあります。 

· あるサーバーがダウンしても、フォールト トレランスを提供しません。
· サーバーとの間を流れるトラフィックを測定せず、要求だけを測定します。したがって、負荷を均一に分散するとは言えません。 

クラスタリングは、プロセス負荷をサーバー間に分散を試みる負荷分散に似たテクノロジです。クラスタリングはデータベース処理のようなデータ処理アプリケーションに最適な方式で、ストリーミングに対応させるにはコスト効果が良くなく、利点もありません。
フォールト トレランス
どのような実働環境でも、サービス停止が長引くのを防ぐため、ある種のフォールト トレランスが必要です。ストリーミング メディアの場合には、フォールト トレランスはハードウェア レベルと設計レベルで達成可能です。冗長ネットワーク デバイスと RAID ディスク構成は、フォールト トレラント設計に寄与しますが、たいていのアプリケーションにも言えることで、特にストリーミングだけということはありません。一般的に、ストリーミングには、他のアプリケーションと同じフォールト トレラント設計テクニックが適用可能です。 

計画外の停止をサポートし、ユーザーもサポートするインフラストラクチャの構築方法は一通りではありません。既に議論されていますが、Windows Media サービスで Microsoft Windows NLBC (ネットワーク負荷分散クラスタ) ソフトウェアを使用するのは 1 つのテクニックです。計画的停止または計画外停止でサーバーがダウンする場合には、NLB は自動的にサーバーを NLB クラスタから外し、クラスタ内の別のサーバーへユーザーをリダイレクトします。 

メタファイルはユーザーにフォールト トレランスを提供するのにも使えます。ユーザーがサーバーに接続しようとして、サーバーが利用できない場合には、エラーとなります。しかし、メタファイルでは URL 中に複数の REF エントリを入れて、ユーザーがストリームに接続する場所を複数箇所指定できます。サーバー接続の最初の REF タグで接続に失敗すれば、Windows Media Player はユーザーに分からないように自動的にリスト中の次のサーバーに接続を試みます。すべてのサーバーとの接続に失敗すると、Windows Media Player はユーザーにエラーを返します。
キャッシュ/プロキシのプラグイン
サードパーティ製のキャッシュ/プロキシのプラグインをサーバーにインストール可能で、そのサーバーから他の Windows Media サーバーにキャッシュ サーバー サポートとプロキシ サーバー サポートを提供します。キャッシュ/プロキシのプラグインを使うと、簡単に帯域幅を維持し、ネットワークが原因の遅延を減少させることができ、始点サーバーの負荷を相殺します。コンテンツをアップロードし、キャッシュから情報を受け取るための始点サーバーとの接続は 1 本しか必要ないため、ネットワーク帯域幅は最小になっています。始点サーバーからコンテンツを受け取るためにはネットワークやインターネットを横断しなければならないことを考えれば、クライアントは、近くのキャッシュ/プロキシ サーバーから受け取る方が速く情報を受け取れるので、ネットワークの遅延は減少しています。さらに、始点サーバーに直接に接続しているクライアントは少ないので、始点サーバーの負荷は相殺されています。この 3 つの要因のおかげで、ユーザーの視聴エクスペリエンスはよくなり、運用コストは削減されています。詳細な議論については、このドキュメントの「キャッシュとプロキシ」のセクションを参照してください。
キャパシティ プランニング
ベースとするメディア サーバー プラットフォームを決定する際に遭遇する一般的な問題は、オンデマンド メディア ファイルに必要な記憶域量の見積もりです。今必要な記憶域ニーズの計画を立てるだけでなく、将来的な要望についても計画することが重要です。
メディア ファイルの大きさに貢献するものとしては、実際にエンコードされるビット レート、コンテンツのタイプ、およびコンテンツの長さの 3 つのパラメータがあります。ロック ビデオのような動きが激しいビデオは、人が話しているだけで動きがあまりないビデオと比べると、一般的にファイル サイズは大きくなります。
キャプチャしたストリームのファイル サイズを見積もるには、次の計算式を使用します。
· (X Kbps ( S 秒) / 8192 = Y MB

ここで、X は、Kbps (キロビット/秒) でエンコードされたビット レートで、S はストリームの長さを秒で表現したものです。Y は MB 単位のおおよその合計ファイル サイズを示します。
マルチビット レートでエンコードされたメディア ファイルに特に着目してみます。Windows Mediaサービスはインテリジェントにできており、マルチビット レート ファイル中の最適な帯域をストリームとして流しますが、メディア ファイルとして格納する場合には、ファイルのサイズは選択した各帯域を合計したものに「保険用」帯域 (選択したビット レートのうちで最低のもののおよそ3分の2) を加算した値に等しくなります。たとえば、80 Kbps、37 Kbps、22 Kbpsでエンコードしたマルチビット レートのメディア ファイルの場合、合計の帯域幅は 127 Kbps (80 + 37 + 22 + 保険用帯域の17 Kbps) になります。
ビット レートを決定したら、コンテンツをエンコードする必要があります。次の表を参照して、オンデマンドのメディア ファイルに必要な記憶域容量を決定してください。
	合計ビット レート
	コンテンツの長さ (分)
	おおよそのファイル サイズ

	22 Kbps
	30
	4.8 MB

	37 Kbps
	30
	8.2 MB

	50 Kbps
	30
	11 MB

	100 Kbps
	30
	22 MB

	300 Kbps
	30
	67 MB

	1 Mbps
	30
	220 MB


表 3. 必要な記憶域要件
パフォーマンス統計
帯域幅要件の見積もりとオーディエンス数の見積もりとから、この要求を満たすためにネットワークとサーバー システムがどれくらいのキャパシティを持つ必要があるかを決定します。
必要なサーバー キャパシティの合計を見積もるため、ユーザーあたりに必要なビット レートと見積もったオーディエンス数を掛け合わせます。あるサーバーの実際のキャパシティは、コンピュータごとに異なります。一般的な規則として、Windows Media サービスを動作させ、256 MB の RAM を持つシングル プロセッサ (233 MHz) は、少なくとも 1000 人の 28.8 Kbps モデム使用ユーザーにサービスを提供することができます (22 Kbps ユニキャスト ストリーム)。
次の表は、ユーザー数とコンテンツのビット レートの増加に伴い、サーバー キャパシティを追加する必要があることを示しています。
	ストリームのビット レート (Kbps)
	ネットワーク接続タイプ
	サーバーあたりの同時ユーザー数

	28.8 (実効値 22)
	電話モデム
	1,200

	56.6 (実効値 33)
	電話モデム
	600

	100
	ISDN
	300

	300
	DSL/ケーブル/LAN
	100


表 4. キャパシティ要件
たとえば、オンラインのトレーニング コンテンツを 300 Kbps のビット レートで 500 人の同時ユーザーに提供するには、サーバー システムとネットワークは 150 Mbps を処理できる必要があります。サーバーが Windows Media サービスを動作させる最低要件を満たしていれば、この要求のサービスを行うには最低でも 6 台の Windows Media サーバーが必要です。
Windows Media サービスは、今日の業界で最もスケーラブルなストリーミング プラットフォームです。十分な RAM を積んだ標準的なデュアル プロセッサ (2 x 2.4 GHz) サーバーであれば、28.8 Kbps で接続する 20,000 の同時オンデマンド クライアントにサービスを提供することができると考えられます。オンデマンド ストリームを処理する際にはディスク I/O が制約要因となる場合が多いため、ライブ コンテンツをストリーミングしている場合には、クライアント数はさらに多くなります。実際には、実働システムを最大キャパシティで持続的に運用することは推奨できず、ピーク利用率の平均 50% までの控えめなレベルで運用します。したがって、この例では、10,000 の同時オンデマンド クライアントをサポートすることが、より適切なキャパシティとなります。
再生時間の長いファイルはサーバーに与える影響が少ないため、再生時間の長いファイルのストリーミングはサーバー パフォーマンスを改善します。ただし、再生時間の長いファイルは、ユーザーがファイル全体を見る保証はありません。長いオンデマンド ファイルをストリーミングする場合には、構成が一定なら、多数の短いオンデマンド ファイルをアクセスする多数のクライアントにコンテンツをストリーミングする場合と比較して、より多くのクライアントにコンテンツをストリーミングできると考えられます。
ストリームのビット レートがパフォーマンスに大きな影響を与える場合は何通りか考えられます。高ビット レートのストリームは、転送プロトコルのオーバーヘッドの面からは、より効率的です。これは、高ビット レート ストリームでデータを送信する場合にはオーバーヘッドは少ないが、送信データ量が多いため、トータルのネットワーク帯域幅全体が大きくなることを意味します。ストリーム サイズが大きいため、低いビット レート ストリームと比較すると、同時に配信できるトータルのストリームは少なくなります。
考えられる最良のケースは、低ビット レートのライブ ストリームをサポートする場合で、考えられる最悪のケースは、多数の短い高ビット レート ストリームにアクセスする場合です。接続を確立する動きと、クライアントによる早送りや巻き戻し機能の利用の両方が、特に頻繁に行われる場合には、サーバーのパフォーマンスに悪影響があります。 

エンコーダ
マルチメディア コンテンツのエンコーディングと制作は、大量のCPU時間が必要です。ビデオの品質、サイズ、帯域幅にもよりますが、エンコーディングはコンピュータのリソースを食いつぶします。ビデオ制作のプラットフォームはこのことを考慮して計画することが重要です。次の表はWindows Media エンコーダ 9 シリーズの要件を示しています。エンコーダのサポートする OS は Windows XP、Windows 2000、および Windows Server 2003 です。 

注意 エンコーダを Windows Server 2003 RC2 で動作させるには、WIA (Windows Image Acquisition) サービスを [コントロール パネル] – [管理ツール] – [サービス] 経由で有効にしておく必要があります。
コーデック
サイズが大きいファイルをストリーミングまたは作成する場合には、無圧縮のオーディオ、ビデオ コンテンツは多量の帯域幅を消費します。コンテンツを圧縮すると、通常のインターネット帯域幅でブロードキャスト可能となり、適正サイズの Windows Media ファイルに保存可能となります。データの望ましい出力品質と利用可能な帯域幅を考慮に入れ、圧縮アルゴリズムを適用してコンテンツを圧縮します。コンテンツを再生する前に、解凍アルゴリズムを使って解凍します。このような圧縮、解凍アルゴリズムのことを コーデック と呼びます。次の表では、Windows Media エンコーダで利用可能な コーデック の詳細情報を示します。  

	コーデック
	説明

	Windows Media Audio 9 Professional
	完全なサラウンド サウンド エクスペリエンスとダイナミック レンジ コントロールを提供します。再生デバイスのスピーカー構成に応じて、マルチチャネル オーディオをインテリジェントに 2 (ステレオ) または 1 (モノラル) に切り替えます。128 ～ 768 Kbps のデータ レートを想定。 

	Windows Media Audio 9 Lossless 
	オーディオ コンテンツの無損失エンコーディングを提供します。マルチチャネル オーディオ エンコーディングとダイナミック レンジ コントロールをサポートします。

	Windows Media Audio 9
	Windows Media Audio 8 コーデックと比較して、圧縮率で 20% 改善しています。VBR オーディオ エンコーディングをサポートしています。 

	Windows Media Audio 9 Voice
	音声主体型のオーディオ コンテンツに優れた品質を提供します。音声と音楽の混在モード エンコーディングを提供します。20 Kbps 以下のビット レートでの再生を想定しています。

	Windows Media Video 9
	ストリーミング、ダウンロード再生、および物理フォーマット配信シナリオで高品質ビデオを作成します。Windows Media Video 8.1 コーデックと比較して、圧縮率で 15 ～ 50 % 改善しますが、改善率は高ビット レートで顕著です。テレビとセットトップ ボックスでインターレース コンテンツを再生できるようにします。 

	Windows Media Video 8.1
	多様なネットワーク帯域幅をサポートします。エンコードする前にインターレース コンテンツのインターレースを解除します。

	Windows Media Video 7
	最新の codec をダウンロードしなくても、Windows Media Player 7 のユーザーがエンコードされたビデオ コンテンツを視聴できるようにします。エンコードするコンピュータが新しい Windows Media Video コーデックのパフォーマンス要件をサポートしていない場合に最良の選択です。

	Windows Media Video 9 Screen
	影付きイメージ、画面の動き、および画面キャプチャのスクロールの処理を改善します。1 パスの CBR エンコーディングおよび VBR エンコーディングをサポートしますが、フレーム落ちはありません。この codec は、ストリーミングとダウンロード再生のシナリオに完全に最適化されています。 


表 5. Windows Media Audio の コーデック
Windows Media 9 シリーズでは、新コーデックを導入し、高品質ビデオを作成します。また、Windows Media エンコーダを使用し、CBR (固定ビット レート) または VBR (可変ビット レート) でオーディオとビデオのコンテンツをエンコードします。 

· CBR エンコーディング － CBR エンコーディングはストリーミング シナリオで最も効果的に動作する設計です。CBR エンコーディングを使用すると、バッファ サイズで決まる短い時間範囲内でビット レートは比較的一定に保たれ、ストリームを通じて目標ビット レートに近づきます。CBR エンコーディングが不利な点は、エンコードされたコンテンツの品質が一定ではないことです。ある種のコンテンツは他のものに比べて圧縮が難しいため、CBR ストリームの中には他のものより品質が低い部分があります。さらに、CBR エンコーディングの結果は、ストリームごとに一貫しない品質のものになります。一般的に、品質の変動は低ビット レートで一層目立ちます。 

· VBR エンコーディング – ローカルにダウンロード、再生するか、または CD や DVD プレーヤーのように読み出し速度に制約があるデバイスでダウンロード、再生するコンテンツの配信には VBR エンコーディングを使用します (コンテンツをストリームで流す計画がある場合には、ピーク VBR エンコーディング モードも使用できます)。VBR エンコーディングは、たとえば動きの遅いものから動きの速いものに切り替わる特性があるビデオのように、単純なデータと複雑なデータが混在しているコンテンツをエンコードする際に最も有利な方式です。VBR エンコーディングの場合には、コンテンツの中であまり複雑でない部分に割り当てるビットを自動的に少なくし、もっと複雑な部分に割り当てるビットを残しておいて良質なコンテンツを作ります。これは、(たとえば、ニュースのアナウンサーのニュース ストーリーのように) 一定の複雑さを持つコンテンツの場合には、VBR エンコーディングを使うメリットがないことを意味します。混合型のコンテンツに使用した場合、VBR エンコーディングは同じファイル サイズであれば、CBR エンコーディングと比較すると、より良好なエンコーディング結果が得られます。場合によっては、VBR でエンコードしたファイルは、CBR でエンコードしたファイルと同じ品質でファイル サイズが半分のことがあります。 

· エンコーディング モード オプション － CBR エンコーディングで 1 パス エンコーディングまたは 2 パス エンコーディングを使用できます。VBR エンコーディング オプションには、品質ベース VBR (1 パス)、ビット レート ベース (2 パス)、およびピーク ビット レート ベース VBR (2 パス) の 3 種類があります。すべての codec が 2 パスの CBR エンコーディングまたは VBR エンコーディングをサポートしている訳ではありません。
キャッシュとプロキシ
プロキシは、クライアントの代わりに特定のクライアント アプリケーション要求に応答するサーバー エージェントです。プロキシはアプリケーション層のゲートウェイとも考えることができます。キャッシュは、メディア コンテンツ配信を加速するため、始点サーバーからクライアントの所にコピーしたコンテンツを持ちます。これらの用語は大きく間違った使い方をされており、両者が取り違えられることもしばしばで、混乱を生み出しています。簡単に言えば、プロキシはクライアントの代わりに動作するサーバー プロセスで、コンテンツをキャッシュするかしないかはビジネス ルールに依存します。キャッシュはネットワークのエッジ (端) でコンテンツを格納します。
順方向プロキシ
エンタープライズ CDN を設計する際に、クライアント エクスペリエンスを改善し、ネットワーク帯域幅要件を減らす目的で、コンテンツをエッジに配信することを意図した構成は、順方向プロキシと考えることができます。順方向プロキシ構成では、エンド ユーザーに近い所にコンテンツを移してくるため、ネットワークの LAN 速度をコンテンツの品質を高める方向に活用できます。Speedera Networks や Akamai といったインターネット サービス プロバイダでは、コンテンツのコンシューマの近くにエッジ キャッシュを配置し、基本的に順方向プロキシ構成を使用したコンテンツ配信用グローバル ネットワークを構築しています。このモデルは、トレーニングや企業コミュニケーションのようにコンテンツ受信を前提としている特定のユーザー グループにコンテンツを送り出す場合にも最適です。 

逆方向プロキシ
逆方向プロキシは、どのクライアントがコンテンツを要求しているかを特に気にせず、サーバーのパフォーマンスを高めることを意図しています。逆方向プロキシはインターネット サイトをホスティングする際によく使われます。この場合に自分の制御配下にあるネットワーク部分は、直下のサーバー環境だけです。 

逆方向プロキシ トポロジは、コンテンツが特定の部門やグループでホスティングされ、クライアントに近い所にエッジ デバイスを配置する能力がない大規模エンタープライズで利用されるものです。ネットワークは順方向プロキシ アプローチをサポートする方向に発展していますが、何 10 万人もの従業員を抱える大規模組織では、逆方向プロキシとして設計するのが唯一経済的なプロキシの実装方法であることがよくあります。
トランスペアレント プロキシ
トランスペアレント プロキシでは、クライアント サイドで構成を行わなくても、クライアント要求をローカル キャッシュにリダイレクトできます。これを達成する方法としては何通りかありますが、Cisco 社の WCCP (Web Caching Communication Protocol) はその 1 つです。WCCP 2.0 は、Cisco 社のルーターで動作するプロトコルで、IP アドレスとポートでフィルタリングを行います。WCCP は、ローカル ネットワーク セグメントと、代理をしている始点サーバーに接続されているキャッシュ サーバーを追跡します。クライアントがこのような始点サーバーにあるコンテンツを要求すると、ルーターはクライアント要求をローカル プロキシにリダイレクトします。次にプロキシは、そのコンテンツがキャッシュ内にあればそのコンテンツをサービスし、キャッシュに存在しない場合には始点サーバーにコンテンツを要求します。WCCP のおかげで、クライアント側で変更をする必要もなく、大規模ネットワーク向けのエッジ キャッシングの実装が非常に簡単になります。WCCP がなければ、各クライアントはローカル プロキシの IP アドレスで構成を行う必要があります。 

Windows Media Player

Windows Media Player 9 シリーズは、新しく改善されたメディア ライブラリ、同じく改善されたリッチ メディア情報、および構成自由度の高いユーザー インターフェイスに、オーディオとビデオのメディア管理機能を提供します。さらに、クロスフェード機能、音量レベル調整機能、およびプラグイン モデル機能を提供することにより、ISV と企業開発者は再生エクスペリエンスを改善でき、ユーザーの所有しているメディア コレクションの再生を改善します。
Windows Media Player 9 シリーズは、WMA 8、MP3、WAV、WMV 8 その他多数の前世代の多様な codec を使ってエンコードしたコンテンツを再生できます。また、DVD ドライブ経由や PC 上の DVD デコーダ経由で DVD を再生することもできます。
しかし、Windows Media Player 9 シリーズは、他の Windows Media 9 シリーズのコンポーネントと組み合わせて使用すると、さらにいろいろなことができます。たとえば、Windows Media サービス 9 シリーズと組み合わせると、この新プレーヤーはファスト ストリーミングでブロードバンド ユーザーに即時再生/常時再生のストリーミングを提供できます。水面下では、Windows Media サービス 9 シリーズは、サーバー サイド再生リストで動的に手が加えられたパーソナライズ コンテンツを Windows Media Player 9 シリーズにも配信できます。もちろんながら、ユーザーが関知しているのは、より信頼度高く、バッファリングの待ち時間なしに、まさに欲しいコンテンツを得られることだけです。
Windows Media Player 9 シリーズと Windows Media Audio/Video 9 シリーズを組み合わせて使用すると、ユーザーは真の 5.1 チャネル (7.1 チャネルも可能) のサラウンド サウンド、高品質ビデオ－高品位ビデオも可能、およびオーディオ マニア品質の音楽を経験できます。さらに、ユーザーは高品質コンテンツにアクセスする必要性があるが、企業ネットへブロードバンド アクセスできなかったり、飛行中でオフラインになっていてアクセスできないという、企業で遠隔地へ出張がちの人のために、CD をコピーして、WMA 9、WMA 9 VBR、および WMA 9 Lossless のファイルを作成できます。新 Windows Media Audio 9 Voice コーデックは、低ビットレート コンテンツを大幅に品質アップし、ダイヤルアップ ユーザーに提供します。
新プラットフォームとエンタープライズの他コンポーネントとを密接に一体化させると、Windows Media Player 9 シリーズはデスクトップ管理者が利用できる最も管理しやすいプレーヤーであることを生かし、ビジネス ユーザーに全体的に劇的に改善された再生エクスペリエンスを提供します。
エンタープライズ グレード
Windows Media Player 9 シリーズでは、導入、ネットワーク、およびヘルプデスクのコストを削減するのに役立つ、業界初の企業環境向け機能を導入しています。
柔軟な導入オプション
企業内でソフトウェアを導入することは、手強い作業です。Enterprise Deployment Pack for Windows Media Player 9 シリーズを使用すると、MSI のような使い慣れたツールやそのソフトウェア配信ソリューションの利用により、管理者は組織全体にわたるインストール用に事前に構成されたカスタム プレーヤーのインストール パッケージを作成できます。
拡張ポリシー サポート
企業管理者は、グループ ポリシーやローカル ポリシーを使用し、自動更新、ネットワークとプロキシ設定、および多数の Windows Media Player 9 シリーズ構成オプションを管理できます。
再起動なしのインストール
企業内で 50,000 台のコンピュータを再起動する必要があると考えるだけで、導入作業提案は気後れしてしまいます。Windows Media Player 9 シリーズでは、再起動なしとサイレント インストール機能で、アップグレード中にダウン状態となる時間を減少させます。管理者は企業アイデンティティ付き (または組み込まれているものを使用) のカスタム スキンを作成し、クライアントが利用できる唯一のスキンとし、望ましくないコンシューマ用機能へのアクセスを無効にすることもできます。
Netscape Navigator 6 の組み込みサポート
企業ユーザーの中には、Netscape Navigator ブラウザの各種バージョンを動作させているところがあります。Windows Media Player 9 シリーズには、組み込みメディア コンテンツ用に更新された Navigator のプラグインが含まれています。
ローカライゼーションのサポート
Windows Media Player 9 シリーズは、26 か国の言語にローカライズされています。これはローカライズの導入と MUI (Micro User Interface) インストールをサポートしているので、従業員のほぼ全員が自国語で Windows Media Player 9 シリーズを使用できます。
Web ストリーミング
デジタル メディアの中に同期型のマルチメディアや Web コンテンツが入ってきて、リッチでインタラクティブなエクスペリエンスが得られるようになると、その真のパワーが発揮されるようになります。企業では、ストリーム中にビデオとオーディオのコンテンツを同期させているリッチ HTML を配信可能です。
このことは、リッチ メディア プレゼンテーションの中に HTML スライド、オーディオ、およびビデオが入ったコンテンツはすべて、企業のネットワーク リソースの使用を最小限に抑えた極めてスケーラブルなリッチ メディア コンテンツとしてマルチキャストで配信できることも意味しています。
可変速再生
1 時間のプレゼンテーションを 30 分のサマリに変更しても、まだユーザーはすべての言葉を理解できます。Windows Media Player 9 シリーズには可変速再生機能があるので、プレゼンテーションのピッチやトーンを変えずにプレゼンテーションの速度を簡単に上げたり下げたりできます。
SAMI キャプションの多国語サポート
マイクロソフトの SAMI (Synchronized Accessible Media Interchange) 標準があるおかげで、マルチメディア コンテンツにキャプションを簡単に入れられます。Windows Media Player 9 シリーズでは、クローズド キャプションの表示言語を多国語オプションから選択できます。コンテンツのオーサリング時に複数言語をクローズド キャプションとして入れることや、ユーザーが好みの言語で情報を得られるように複数言語のオーディオ トラックを入れることさえできます。SAMI キャプションは、ウィンドウ モードとフルスクリーン モードの両方で利用可能です。
ユーザー補助テクノロジ サポート
MSAA (Microsoft Active Accessibility®) プログラミング インターフェイスのサポート改善により、Windows Media Player と連携して使用するスクリーン リーダー (画面読み取りソフト) のようなユーザー補助テクノロジを利用できます。
カスタマイズ
ハイ コントラスト モードに加え、プレーヤーの配色変更機能により、視覚障害のあるユーザーは最も見やすい色に調節できます。
キーボード サポート
Windows Media Player for Windows XP はキーボードからのアクセスが可能でした。Windows Media Player 9 シリーズのキーボード サポートでは、メディア ライブラリで列を追加、削除、並べ替えするメニューまたはダイアログを提供する列選択機能が追加されました (従来はマウスでのみ利用できました)。
企業専用スキン
Windows Media Player for Windows XP にもありますが、このスキンにはハイ コントラスト機能があり、(キーボード アクセスの) メニューがあり、SAMI と DVD の両方のキャプションを表示します。このように企業専用スキンに固定することで、企業ユーザーのアクセシビリティを改善します。
ネットワーク
ストリーミング形式にこだわらなければ、どのような会社でも、低帯域しか利用できない状態でも導入可能です。Windows Media ではインテリジェント ストリーミングとして知られているテクノロジを採用しています。これはネットワーク状態に基づき、ストリーム品質を動的に最適なものにします。これは、ネットワークの接続状態とは無関係に、可能な限り最高のビデオとオーディオ品質でコンテンツを表示することを意味しています。Windows Media サービスと Windows Media Player が接続されると、利用可能な帯域幅を自動的に決定します。サーバーは、適切なビデオ ストリームを選択し、サービスを行います。ネットワークの混雑状況が最悪の場合でも、Windows Media Player はオーディオ品質の維持に努めますが、ビデオ フレーム レートを下げるか、ビデオを完全に停止させるかして、バッファリングは行わないようにします。
お勧めのファイアウォール構成については、「ファイアウォール」のセクションを参照してください。Windows Media Player で MMS プロトコルを使用してストリームを要求できるようになります。Windows Media Player は、特定のポートで UDP データを受信するようにも構成でき、ファイアウォールで入力ポートを多数開きすぎることを防ぎます。
ネットワーク サービス
プロトコル
デジタル メディア インフラストラクチャを設計する際には、パフォーマンスを最適なものとし、プロトコルの観点からネットワークに影響を与える方法を理解することが重要です。Windows Media サービスでは、RTSP (Real Time Streaming Protocol)、UDP (User Datagram Protocol)、TCP (Transmission Control Protocol)、および HTTP (Hypertext Transfer Protocol) といった転送プロトコルをサポートします。
データ転送プロトコルとは、2 つのデバイス間で転送されるデータの標準フォーマットを定めるものです。使用するプロトコル タイプにより、エラー チェック方法、データ圧縮方法、および EOF (End of File) 確認のような変数を判断できます。もしもすべてのネットワークが同じように構築され、すべてのネットワーキング ソフトウェアと機器が同じような動きをするのであれば、すべてのデータ転送ニーズを処理するのに必要なプロトコルは 1 つで十分です。実際には、インターネットは多様なハードウェアとソフトウェアを動作させる何百万もの異なるネットワークから構成されています。結果的に、デジタル メディア コンテンツを信頼度高くクライアントにストリームで流す能力は、いくつかのよくできたプロトコルに依存しています。Windows Media ベースのコンテンツをストリームで流すのに使用するプロトコルには、次のものがあります。 

· RTSP (Real Time Streaming Protocol) 

· MMS (Microsoft Media Server) プロトコル
· HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

Windows Media サービスでは、コントロール プロトコルのプラグインを使用して、このようなプロトコルの利用を管理しています。Windows Media サービスには、WMS MMS コントロール プロトコルのプラグイン、WMS RTSP コントロール プロトコルのプラグイン、および WMS HTTP コントロール プロトコルのプラグインが含まれます。WMS HTTP コントロール プロトコルのプラグインを除き、これらのプラグインは既定で利用可能です。
コントロール プロトコルのプラグインは、クライアント要求の入力を受け取り、要求内でどのようなアクションが指定されているか (たとえば、ストリーミングの開始または停止) を判断し、要求をコマンド形式に変換し、このコマンドをサーバーに渡します。コントロール プロトコルのプラグインは、エラーが発生しているか状態に変化があった場合には、クライアントに通知情報を返却することもできます。
以前にリストアップしたプロトコル プラグインは高レベルのデータ交換を処理しますが、UDP (User Datagram Protocol) や TCP (Transmission Control Protocol) のような基本的なネットワーキング プロトコルはネットワーク接続やパケット エラー訂正のような、より基本的な作業の管理に使用されます。MMS と RTSP プロトコルは、UDP または TCP プロトコルの両方と組み合わせて使用します。 

次の図は、Windows Media が、Windows Media サーバー、エンコーダ、コンテンツ ソース、およびクライアントとの接続に、異なるプロトコルを利用してネゴシエーションを行うようすを示しています。 
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図 6. Windows Media 9 シリーズのコンポーネント間プロトコル
Windows Server 2003 Enterprise Edition の Windows Media サービスまたは Windows Server 2003 Datacenter Edition の Windows Media サービスには、つぎのようなネットワーク機能が追加されています。 

· マルチキャスト転送 － サーバーのブロードキャスト公開ポイントからマルチキャストストリームをコンテンツとして配信します。これと似た Windows オンデマンド公開ポイントは Windows Media 4.x マルチキャスト ベース ステーションを置き換えるものです。
コンテンツをマルチキャスト ストリームとして受信するクライアントは、接続ベースのプロトコルを使用しません。その代わり、このようなクライアントはマルチキャスト ブロードキャストに参加してストリームを受信します。クライアントがマルチキャスト ストリームを探して参加するのに必要な情報は、.nsc という拡張子が付いたマルチキャスト情報ファイルに含まれています。クライアントは、最初は Web サーバーからこのファイルを開くか、または電子メール内のリンクから開き、ファイルに含まれている情報を使用してマルチキャスト ストリームに接続します。 

· ワイヤレス利用の最適化 – 順方向エラー訂正機能を使用し、ストリーム内の追加データ パケットを送信し、ワイヤレス ネットワークが使用する損失の多い転送メソッドが引き起こしたエラーを訂正します。 

ファスト ストリーミング機能を使用するために配信サーバーをセットアップする場合には、始点サーバーに接続するために RTSPT または HTTP のどちらかのプロトコルを使用します。
UDP はセッション ベースのプロトコルではありません。これは一般にコネクションレス転送プロトコルと呼ばれるものです。ここではユニキャストの UDP だけを説明します。UDP と TCP は IP (Internet Protocol) ネットワーク上で実行されます。
一般に、UDP を使用するアプリケーションは、パケット配信を保証するために別のメカニズムを利用します。UDP ベースの通信が特にストリーミング メディアに適しているのはこのためでもあります。UDP ではエラー回復のサービスをほとんど提供しないため、IP ネットワークを介してデータグラムを送受信する直接的で効率的な方法になります。
UDP はパケット配信を保証しませんが、TCP では複雑すぎたり、遅すぎたり、必要ないような場合には役に立ちます。一定の時間内に回復されなかったパケットはそのまま破棄されます。この結果、コンテンツはスムーズに劣化します。
TCP はコネクション型プロトコルまたはセッション ベースのプロトコルです。クライアントとサーバーの接続時にはセッションが確立され、接続解除時にはセッションが停止します。TCP セッションでは、データを使用するアプリケーション側からの介入がなくても、パケット配信が完了することを保証しています。TCP は他のプロトコルよりも信頼性の高い転送プロトコルですが、その分だけオーバーヘッドが大きくなり、複雑になります。プロセッサの負荷の増大、セッション確立に必要な追加の帯域幅、メンテナンス、セッションの停止などはサーバーに影響します。
クライアントからすれば、TCP がもたらす信頼性は、ユーザー エクスペリエンスに逆に悪影響を与えます。サーバーの負荷が大きかったり、ネットワークが遅延したり混雑していたりすると、TCP のせいでクライアントはパケットがすべて配信されるのを待たなければなりません。パケット配信の遅延が長くなると、プレーヤーは一時停止して、再度バッファリングします (UDP を使った場合にはプレーヤーはそのまま再生を継続します)。
Windows Mediaサービスでは、これらの標準転送プロトコルのほかに、サービス間の情報転送とユニキャスト データの転送のために、RTSP (既定)、HTTP、Media および MMS (Microsoft Media Server) というプロトコルが使われています。
HTTPはTCPベースのプロトコルで、Windows Media エンコーダとWindows Media サービス間のストリーム転送に使われます。Windows Mediaエンコーダは最大50のHTTPクライアント (サーバーとプレーヤー) をサポートします。MMS プロトコルは、下り方向のクライアント プレーヤーにユニキャスト データを転送するのに使用します。 

Player が MMS の URL (MMS://...) を使用して接続する場合には、プロトコル ロールオーバーが行われ、最も効率的な接続タイプを選んで使用します。MMS を使用して接続を試みる場合には、ファスト ストリーミングを使用する 9 シリーズ プレーヤーは、まず RTSPt (RTSP over TCP)、RTSPu (RTSP over UDP) を試み、次に下り方向クライアントのように MMSu (MMS over UDP)、MMSt (MMS over TCP) を試み、最後に HTTP を試します。9 シリーズ Player がファスト ストリーミングの使用を試みない場合には、RTSP を試みる順序を逆にします (RTSPu の次に RTSPt)。  

Windows Media は、RTSP、MMS、または HTTP プロトコルでストリーミングされます。MMS はマイクロソフト固有プロトコルで、クライアントからサーバーへのシグナル処理を提供します。TCP と UDP の違いを理解することが重要です。TCP は信頼の置ける転送プロトコルで、クライアントとサーバー間の専用接続パスを提供します。パケットを配信するたびに、妥当性の確認とチェックを行います。TCP は一般的に使われますが、オーバーヘッドも大きく、ネットワークに影響を与えます。ファスト ストリーミングを使う場合には、RTSPt と TCP を組み合わせるのが望ましいプロトコルであることに注意します。
UDP は、信頼性の低い転送プロトコルであると考えられます。UDP パケットはベスト エフォート ベースで送信され、失われたパケットは再送信されません。これはあまり望ましいように思えませんが、ストリーミング メディアには UDP が好ましいプロトコルです (ファスト ストリーミングを使用しない場合)。ストリーミング コンテンツでは時間が問題であるため、フレームがいくつか落ちてもすぐにコンテンツを再生する方が好ましいとされています。TCP プロトコルでパケットを再転送し、順処理を行うのを待っていると、望ましくない遅延を発生させます。UDP にはエラー訂正機能もセッション管理機能もないので、オーバーヘッドもネットワークへの影響も少なくなっています。 

イントラネットベースのソリューションとしては、すべてのストリーミング メディアに対して好ましい選択である UDP をお勧めします。トラフィックがファイアウォールを超える場合には、RTSP、MMS、または HTTP ストリーミングがファイアウォールを超えることを許可する必要があります。たいていのファイアウォールでは、HTTP ストリーミングを修正なしに通過させます。 

ルーター、スイッチ、およびハブ
企業内ルーターやスイッチでストリーミングをサポートする場合には、変更はもしあったとしてもほとんど必要ありません。1 つの例外はルーターでのマルチキャスト サポートとマルチキャスト用のルーター インターフェイスを有効にすることです。ほとんどの企業内実装の現場では、デンス モード プロトコルに比べて、PIM-SM (Protocol Independent Multicasting Sparse Mode) のようにスパース モードのネットワーク特性が効率的で、マルチキャスト ルーティング プロトコルとして好まれています。既定により、ルーターはマルチキャストを転送しないことに注意します。
通常、レイヤ 2 のスイッチとハブは既定でマルチキャスト トラフィックを転送します。多くのスイッチでは、IGMP (Internet Group Management Protocol) スヌーピングと呼ばれるスイッチ機能を使って、マルチキャストのホスティング管理方法の最適化を可能としています。  

マルチキャストとユニキャスト
IPトラフィックはいろいろなパラメータを基準として分類できます。ここではデータ送信方法を基準として、ユニキャスト (データの別々のコピーがソースから該当のデータを要求した各クライアントに送られます) 、ブロードキャスト (データの単一のコピーがソースからネットワーク上の全クライアントに送られます) 、マルチキャスト (1 対多環境で、データの単一のコピーがネットワークで送られ、該当のデータを要求した各クライアントだけが受信します) という 3 種類の分類を使用します。Windows Media サービスはブロードキャストを使用しないので、以下ではユニキャストとマルチキャストに絞ります。
上述の定義から、それぞれの方法の長所と短所が明らかになります。ユニキャストは各要求に対し同一データの複数のコピーを送信します (ストリーミング メディアの用語を使えば、ユニキャストは Windows Media サーバーと各クライアント間の 1 対 1 接続であり、クライアントはそれぞれ独自のストリームを受け取ります)。マルチキャストは帯域幅をより効率的に使用し、ネットワークを介して同一データの複数のコピーを送信することはありません。また、データを要求していないクライアントに送信するようなこともありません (ストリーミング メディアの用語では、マルチキャストは Windows Media サーバーとクライアント グループ間の 1 対 1 接続であり、各グループはそれぞれ 1 つのストリームを受け取ります)。ユーザーは、マルチキャスト用の特定の IP アドレスを「聴取 (listen) 」するようにネットワーク カードに指示するだけです。マルチキャストを送信するコンピュータにはクライアントは識別されていなくてもかまいません。何台ものコンピュータがマルチキャスト伝送を受信しても、帯域幅がいっぱいになることはありません (ネットワークを介して伝送されるのはデータの単一のコピーだけです)。企業ネットワークでストリーミング メディアを利用する場合、かなりの量のトラフィックを生成するため、マルチキャストは手頃で効果的なソリューションになります。次の図は、クライアント数に応じたユニキャストとマルチキャストの帯域幅使用状況を示しています。この図からも明らかなように、マルチキャストでは帯域幅を大幅に節約できます。
マルチキャストには短所もあり、クライアント側からデータ ストリームを制御できず、ストリームの停止、一時停止、巻き戻し、早送りといったことはできません。マルチキャストのストリームはオンデマンドで提供するものではなく、スケジュールに従って提供されます。クライアント側から実行できるのは、マルチキャスト ストリームに接続するか、接続を解除することだけです。また、マルチキャストを有効にするには、ルーターをアップデートして、ルーター構成を変更しなければならないこともあります。 

トンネリングとは、非マルチキャスト環境においてマルチキャストのパケットを配信するプロセスのことです。たとえば、ネットワークの 2 つのセグメントがそれぞれマルチキャストをサポートしているが、これらをつなぐルーターがマルチキャストのデータグラムを通過させない場合を考えてみましょう。こうした状況の解決策は、2 つのセグメント間でマルチキャストをトンネリングさせることです。トンネリングには、ハードウェア (ルーター) を利用する方法とソフトウェアを利用する方法の 2 通りがあります。それぞれ次のようになります。
ルーターによるトンネリング
IP マルチキャストのスタティック ルートによって、ユニキャスト パスからマルチキャスト パスを分岐させることが可能になります。マルチキャストのスタティック ルートはスタティックなマルチキャスト ソースの設定を通じてトンネリングを実現します。マルチキャストのスタティック ルートは各ルーターに対してローカルであり、別のルーターにアドバタイズしたり、再配布したりすることはできません。 

Windows Mediaサービスによるトンネリング
ユニキャスト環境でトンネリングを実現するもう 1 つの方法は、1 つのマルチキャスト ゾーンでマルチキャストとユニキャストの両方の配信サーバーをセットアップし、別のマルチキャスト ゾーンの配信サーバーに RTSP または HTTP を使ってユニキャスト ストリームを引き入れ、受信したものをマルチキャストとして配信します。
	機能
	ユニキャスト
	マルチキャスト

	ライブ ストリーミング
	X
	X

	スケジュールされたストリーミング
	X
	X

	オンデマンド ストリーミング
	X
	

	インターネット経由
	X
	MBone 内、トンネリング

	ビデオ
	X
	X

	オーディオ
	X
	X

	マルチ ビット レート
	X
	

	ユーザー数増加で必要帯域幅も増加
	X
	

	マルチキャストを有効にできるルーターが必要
	
	X

	ユーザーによる制御
	X
	


表 6. ユニキャストとマルチキャストの比較
現在のところ、マルチキャストはインターネット上では MBone (Internet Multicast Backbone) と呼ばれる仕組みを通じて可能になります。MBoneはユニキャストによって相互に接続されたマルチキャスト対応のアイランドから構成されます (トンネリング) 。しかし、インターネットの大部分はまだ Mbone になっていません。したがって、マルチキャストに最も適しているのは企業ネットワークです。以下では、特に断らない限り、ユニキャストを使ってストリームをクライアントに配信すると仮定して話を進めます。 

マルチキャスト トラフィックを利用すると、クライアントが同じストリームを視聴できるだけでなく、マルチキャスト トラフィックはクライアント数とは無関係にスケーリング可能です。マルチキャスティングはネットワーク上で実装されると、ライブ ブロードキャストとコンテンツ配信のための非常に強力なツールとなります。マルチキャスティングはルーターで有効にする必要がありますが、スイッチではほとんどの場合、既定で有効になっています。マルチキャストには、多数のユーザーが 1 つのストリームにアクセスできるようにする利点があり、ネットワーク帯域幅を節約し、サーバー負荷を削減します。 

· ルーティング – マルチキャスティングを有効にするには、「マルチキャスト ルーティング」プロトコルを選択する必要があります。これは PIM (Protocol Independent Multicast) にすることも、スパースまたはデンス モード、あるいは両方を利用することも可能です。ユニキャスト ルーティング プロトコルの OSPF と RIP と同様に、マルチキャスト ルーティング プロトコルはアクティブなマルチキャスト グループを伝達し、ストリームを要求したネットワーク セグメントにマルチキャスト ストリーミングを移動させる役割があります。
· マルチキャスト グループ – マルチキャスト アドレスは 224.0.0.1 からスタートし、239.255.255.255 までです。224.0.0.1 から 224.0.1.255 までのアドレスは「既知の」または予約アドレスで、マルチキャスト アドレスを発行する際には避けることをお勧めします。管理用のアドレス範囲は、239.0.0.0 から 239.255.255.255 までで、企業内ネットワークのようなプライベートな使用方法に予約されていると考えることができます。これは予約されている IP ユニキャスト範囲である 10.0.0.0/8 と同じ使い方です。ユニキャストの 10.0.0.0/8 の場合と同様に、IANA (Internet Assigned Number Authority) は 239.0.0.0/8 アドレスを組織やプロトコルには割り振りません。
クライアント コンピュータが共有ネットワーク セグメント (ハブ) にある場合には、このようなマルチキャスト ストリームは全クライアントから見えるため、すべての人が使用できる帯域幅の合計を効果的に削減できることに注意します。クライアントがレイヤ 2 スイッチ上にある場合には、その影響は異なります。レイヤ 2 スイッチは通常、既定でマルチキャスト グループに参加していないスイッチにも伝達します。これに対処するには、スイッチのモデルに応じて、いくつかのスイッチ オプションを利用可能です。IGMP 捜索、CGMP、および 802.1p は、要求したポートにのみマルチキャスト トラフィックを送信するようにスイッチを構成します。マルチキャスティングを有効にする前にスイッチのドキュメントを見直すことは有益です。IP マルチキャストはトークン リング ネットワーク上ではうまく動作しません。トークン リング上でマルチキャストを有効にすることは避けることをお勧めします。 

WAN の考慮
WAN でマルチキャストを有効にする場合には、物理ネットワークではなく、論理ネットワークに与える影響を理解することが重要です。フレーム リレー ネットワークは、論理的にフレーム リレー クラウドと個々の PVC (恒久仮想回線 : Permanent Virtual Circuit) とで構成されていると考えられます。複数の PVC が中央のデータ センターに集まるモデルでは、これらの PVC は単一の物理ポートで終了します。PVC の総帯域幅がポート速度の合計を上回ることはよくあることです。統計的に見れば、PVC の総帯域幅がポート速度を超えることはめったにないので、これは何とかなります。ただし、マルチキャストのシナリオでは、PVC のおのおのはマルチキャスト ストリーミングを要求する個別の WAN サーキットとして扱われますので、ポートの合計速度を超える可能性があります。専用のサーキットを備えた WAN の場合には、これは問題ではありません。 

マルチキャスティングのその他のヒント
· ネットワーク ループを監視します。この数は、TTL 値 (ホップ数) を適切にすることで、あるエンタープライズ内の最大値に抑えることができます。
· マルチキャストは UDP ベースであり、パケット損失があっても正常です。
· パケット複製の量が少なくても、UDP ネットワークの場合には正常です。マルチキャストでは故意にパケットを複製していますが、ネットワーク セグメントを超える複製は問題である可能性があります。
· MCAST.EXE はマイクロソフトが用意したマルチキャスティングのテスト用ユーティリティです。このユーティリティはマルチキャスト サーバーと宛先をシミュレーションし、ルーティング プロトコルを動作させ、マルチキャスト ストリームをネットワーク上で伝達します。
ファイアウォール
企業の多くはファイアウォールを使って、社内ネットワークへの不正アクセスを防止しています。ファイアウォールはブリッジ、ルーター、またはゲートウェイを通過するパケットをフィルタリングし、社内ネットワークとインターネット間のトラフィックを制御します。ファイアウォールはすべてのパケットを監視し、発信元と送信先の IP アドレスが許可されたものであるパケットだけを通過させます。
ストリーミング データがファイアウォールを通過できない場合、またはファイアウォール経由で情報を受信できない場合には、ファイアウォールの別のポートを開いてストリーミング トラフィックを通過させることができる場合があります。Windows Mediaのストリーミングを受け入れるためにファイアウォールの調整が必要になる場合には、下記のリストを参照し、ファイアウォールのメーカーに問い合わせてください。
ポート設定
ファイアウォールの内側にいるWindows Media Playerのユーザーがファイアウォールの外側にあるWindows Mediaサーバーにアクセスできるようにするには、ファイアウォールを次のように設定します。 

企業のファイアウォールをユニキャスト ストリーミング用に構成するには、サーバーで有効にした接続プロトコルに対応して必要となるファイアウォールのポートを開く必要があります。MMS または RTSP プロトコルのどちらかを使用している場合には、UDP (User Datagram Protocol) と TCP (Transmission Control Protocol) の両方をサポートする必要があります。
次の例に示すファイアウォール構成を使用すると、ファイアウォールの外側にいて Windows Media Player を使いたいユーザーが、MMS、RTSP、または HTTP プロトコルを使用して、ファイアウォールの内側にある Windows Media サーバーに接続できます。 

In: ポート 80、554 で TCP

In: ポート 1755 で UDP

Out: ポート 80、554 で TCP

Out: ポート 1024 から 5000 で UDP 

サーバーは入力接続を受け入れ、Windows Media Player と In ポートを使用するその他のクライアントと通信します。サーバーは、別のサーバーまたはエンコーダと接続するには、TCP の Out ポートのみを使用します。サーバーはデータをクライアントに送信する際に UDP の Out ポートを使用します。クライアントは、1024 から 5000 の間の UDP ポート番号を選択できます。
ファイアウォールを調整して Windows Media ストリームのためのポートを開くことが不可能な場合は、HTTP ストリーミングを使ってファイアウォールを通過する手段が残っています。HTTPの既定のポートは80ですが、ほとんどのファイアウォールではこのポートはふさがれていません。Windows Media サービスは既定で RTSP プロトコルを使用する構成となっていますが、HTTP ストリーミングを使用するようにも構成できます。ビデオを視聴するユーザーがファイアウォールの内側にいる場合には、Windows Media サーバーで HTTP ストリーミングを有効にすることをお勧めします。
Windows Media のファイアウォール越えは、既存のインフラストラクチャや、HTTP とか FTP のような他のインターネット プロトコルで従来まで使用していた方法にかなり影響を与えることがあります。Windows Media プレーヤーは、既定で HTTP 経由で Windows Media サーバーにアクセスし、既存のファイアウォール ポリシーにほとんどまたは全く構成変更を必要としません。UDP と TCP を使用するファイアウォール越えの方法は他にもあり、パフォーマンスも良好ですが、通常はファイアウォール越えポリシーの検討と変更はより複雑となります。
Windows Media にファイアウォール越えのサポートを提供することは、たいていのエンタープライズ ファイアウォール製品でサポートされており、管理者の管理面からもセキュリティ保護されている妥当なものです。ファイアウォール越えをインターネット プロキシと CDN 戦略に統合することは、実質的なパフォーマンス改善を提供します。さらに、ファイアウォールとインターネット ゲートウェイ サービスにかかる全体の負荷を削減する役にも立ちます。 

一般的に、次の 2 つのシナリオで Windows Media のファイアウォール越えニーズをカバーします。 

· 企業ネットワークの外側にある Windows Media コンテンツへのセキュリティ保護されたアクセスを提供します。
· 企業ネットワークの外にいるユーザーが、ネットワーク内にある Windows Media コンテンツにアクセスすることを許可します。 

Windows Media 用 MMS 

Windows Media のクライアント プレーヤーは、通常、マイクロソフトの RTSP または MMS プロトコルを通じて Windows Media サーバーにアクセスします。MMS は、上で述べたようにプロトコルのロールオーバー経由でメディア サーバーへの接続を試みます。デジタル メディアのようなリアルタイム アプリケーションでは、追加のエラー回復プロトコルと TCP と HTTP プロトコルの管理を使いません。Windows Media 用に UDP をサポートしているファイアウォールは、HTTP プロキシと比べてパフォーマンス改善を提供し、ユーザー エクスペリエンスを改善します。
帯域幅
Windows Mediaサービスの導入を計画する際には、ネットワークがどれ位の帯域幅をサポートすべきかを判別する必要があります。このためには、通常時とピーク時の同時接続ユーザー数を推定します。
割り当てる必要がある帯域幅の大きさは、ユーザー数とストリーム サイズ (Kbps) の積によって算出されます。約50 Kbpsをターゲットとしてエンコードされたストリーミング コンテンツを送信すると仮定します。この場合、下記の計算で示すように、単一のネットワーク セグメントで 100 人の同時接続ユーザーをサポートするには、そのセグメントで 5 メガビット/秒 (Mbps) の帯域幅が使用可能になっていなければなりません。
(100ユーザー ( 50 Kbps)  = 5,000 Kbps  (5 Mbps) 

必要な帯域幅を計算する際には、ターゲットとするビット レートではなく実際にエンコードされるビット レートを使います。たとえば、単一の ISDN (56 Kbps) とダイアルアップ モデム (28.8 Kbps) の Windows Media エンコーダ テンプレートは、実際にはそれぞれ 37 Kbpsと 24 Kbps でオーディオをエンコードしています。実際のビット レートと目標とするビット レートとの間に、こうした相違が生じるのは、ダイヤルアップ接続の場合、他のトラフィック (圧縮、エラー訂正など) を伝送するために余分の帯域幅が必要になるためです。
ストリーミング トラフィックは他のタイプのネットワーク トラフィックとは異なります。ネットワーク分析プログラム (たとえば Windows OS のネットワーク モニタ) でネットワークのトラフィックを監視すればわかるように、通常は大きなファイルをコピーするときに帯域幅の使用率が最大になります。ストリーミング トラフィックは通常のバースト型のデータ ネットワークのトラフィックとは異なり、データが一定の率で流れます。一方でファスト ストリーミングを使用すると、ストリーミング レートよりも高速にトラフィックを転送します。
重要なのは、他のアプリケーションのじゃまにならないようにどれくらいの帯域幅をストリーミングに割り当てるかを決定することです。まず通常の営業日の基本的なネットワーク使用量を判別します。この基本量はシステムの最大キャパシティとパフォーマンスを測る尺度であり、各種の構成を比較するベースとして使われます。ネットワークの基本使用量が判明したら、ストリーミング トラフィックのピーク時に使用できる追加帯域幅を推定します。ストリーミング トラフィックのピーク時 (たとえば全社員へアナウンスするとき) には、ほとんどの人がトラフィックを見ていることもあり、他の用途のトラフィック (電子メール、Web ブラウジング、ドキュメント転送など) は少なくなることも考慮してください。
帯域幅が制限されているネットワークでは、ある種のテクニックを使ってストリーミングの影響を少なくします。たとえば、頻繁に要求されるオンデマンドのメディア ファイルは、オンデマンドで提供するより、マルチキャストでスケジュールして配信したほうが効率的です。コンテンツの複製、キャッシングなどのテクノロジも、ネットワークの負荷を減らす効果があります。 

サーバー スロットリング
Windows Media サーバーのコンポーネントの設定を通じて、接続クライアント数と Windows Media サーバー用の帯域幅とを制限できます。ユニキャストの場合、制限はサーバー全体のレベルで設定するか、または公開ポイントのレベルで設定します。接続クライアントの制限は、ネットワークとサーバーが飽和状態になるのを防ぐうえで効果があります。
サーバー レベルでは、サーバーから配信される単一ストリームの最大ビット レートを設定することも可能です。最大ファイル ビット レートのパラメータは、単一ファイルのストリーミングに使われる帯域幅の大きさを制限します。サーバー スロットリングの詳細については、Windows Mediaサービスのヘルプを参照してください。 

コンテンツ制作
コンテンツ制作は一連のガイドライン、プロセス、およびツールを使用し、従業員がデジタル メディア コンテンツを効率的に作成、準備するプロセスと考えられます。プロのスタジオ設備でオリジナル コンテンツを制作するのであれば、会社としてはビデオ制作ニーズとして考えたいと思うでしょう。これはこのペーパーでは扱っていませんが、デジタル メディア ソリューションの実装時には検討する価値があります。 

エンコーディング
エンコーディングとは、アナログ オーディオとビデオ入力をデジタル化し、配信と再生に適したフォーマットにするプロセスのことです。エンコーディングは 2 フェーズ プロセスで、まずハードウェア ベースのエンコーダ カードを使い、アナログ コンテンツをデジタル化し、「生の」非圧縮フォーマットを作成します。これは .AVI または .WAV 形式にするのが一般的です。次にこのような生のファイルをソフトウェア ベースのエンコーダ (Windows Media エンコーダ) を使い、適切な帯域幅と品質設定を持つ指定フォーマットにエンコーディングします。この 2 フェーズ プロセスは通常、切れ目のない 1 つのプロセスとして処理され、ハードウェア エンコーダがリアルタイムにソフトウェア エンコーダにデータを受け渡し、生のデジタル ファイルの生成を避けます。この Windows Media エンコーダは、Windows Media フォーマットである .WMA と .WMV を出力します。 

オリジナルのオーディオまたはビデオ コンテンツを制作する場合、既存の VHS またはベータのテープをエンコードする場合、または最終制作物のコンテンツをエンコードする場合には、記憶域要件が重要です。すべてのオリジナル コンテンツを生の高品質フォーマットで保存できれば、将来的に必要になった時点で再利用できて好都合です。 

コンテンツ制作グループは、一般的に各種制作フェーズで自分自身のコンテンツ ライブラリを持ちたいと考えます。また、大規模なドキュメントを作成する場合と同じく、コンテンツ要素の複数バージョンを残しておき、複数グループでレビューし、並行作業するのに役立てることもよく行われます。スケーラブルで信頼性の高い記憶域が必須です。 

オーサリング /　開発ツール
正しいオーサリング ツールと開発ツールを使うことがよい最終製品を作り出すキーとなります。デジタル メディアの価値は、魅力的なプレゼンテーションを作り上げるコンテンツの統合と同期作業にかかっています。これを達成するには 2 つ方法があります。オーサリング ツールを使用するか、またはさらに高度な開発ツールを使うかのどちらかです。 

オーサリング ツールを使えば、GUI (Graphical User Interface) でドラッグ アンド ドロップ機能を使うことができ、プロセスが単純化されます。Microsoft Producer と Microsoft Movie Maker は、このようなツールであり、両者ともエンド ユーザーが利用することを意図しています。コンテンツ制作プロセスをエンド ユーザーに広めることにより、コンテンツが公開される率も高まり、中央にいる IT グループの負荷も軽くなります。 

開発ツールは、通常は SDK 形式で提供され、Web 開発者がカスタム ソリューションのプログラムを作る際に使われることを意図しています。場合によっては、特別なイベント向けのプレゼンテーションに Flash や DHTML のような高度なコンテンツを制作することが望ましいことがあります。 

制作プロセスが定常的にビジネス プロセスの一部となる場合には、オーサリング アプリケーションを使う方がよいと思われます。開発リソースを活用してデジタル メディア プレゼンテーションを制作するのは、コストがかかるだけでなく一般的には時間もかかります。 

Microsoft Producer

Microsoft Producer はリッチメディア コンテンツを制作するのに使用するデスクトップ ツールです。これを使用することにより、企業のメディアのプロフェッショナルとビジネス ユーザーが、魅力的なデジタル メディア プレゼンテーションを簡単に制作することができます。Producer を使用すれば、ユーザーは手作業または組み込まれているウィザードを利用して、オーディオとビデオ素材を Microsoft PowerPoint のスライド、HTML、およびイメージと組み合わせ、同期を取ることができます。Producer はデジタル メディア プレゼンテーションの制作、配信プロセスを単純化し、初心者のビジネス ユーザーでもデジタル メディアを活用し、プロ並みのプレゼンテーションを作ることができます。 

Producer を利用することにより、エンド ユーザーは IT グループからの介入なしに自分たちだけで作業できるようになり、リッチ メディア プレゼンテーションの制作コストを削減できます。これによって、コンテンツ制作コストが減り、組織が公開できるリッチ メディア プレゼンテーション数が増えます。Producer には、IT マネージャがコンテンツ公開をコントロールできる SDK も含まれています。したがって、Producer は企業に対し、エンド ユーザーにとって使いやすいオーサリング ツールを提供するだけでなく、リッチメディア コンテンツを既存のコンテンツ管理プロセスに組み入れる手段をも提供します。
コンテンツのビット レート
コンテンツはビジネスとネットワークの要件に応じて異なる忠実度でエンコード可能です。この忠実度は、ストリーム品質をオーディオとビデオの両面でコントロールします。ビデオ フレームまたはウィンドウの大きさとオーディオの帯域幅を変更することでコントロールできます。幅広いユーザー要件をサポートするために、複数の忠実度レベルでコンテンツをエンコードすることが一般的に行われます。ダイヤルアップで VPN を使うユーザーは 16 Kbps しかサポートできませんが、企業ネットワークのユーザーは 300 Kbps をサポートできます。 

コンテンツの忠実度は配信するストリームの品質をコントロールする方法であると考えます。128 Kbps のリンクに 300 Kbps のストリームを配信しようとするのは、よくないユーザー エクスペリエンスをもたらします。同一コンテンツの 90 Kbps バージョンならば、より満足感が得られます。.wma、.wmv のストリームのビット レートは、圧縮、フレーム サイズ、フレーム レート、画質、codec、コンテンツの種類など、いろいろな要因に左右されます。最高のユーザー エクスペリエンスを提供し、しかもできるだけ帯域幅が低くなるようなビット レートを選択してください。Windows Media 9 シリーズ Audio/Video コーデックは、高低どちらのデータ レートでもそれぞれのレベルで最高の品質のサウンド/ビデオを実現するように最適化されています。コンテンツ制作の際にはターゲットとする帯域幅に留意することが重要です。たとえば、48 Kbpsなら CD クオリティの音楽サウンドを創出できますが、28.8 Kbpsのモデムユーザーはバッファリングのための待ち時間が長くなって、ストリームに耳を傾けることはできないでしょう。
ダイヤルアップ モデムからLAN 接続までの高低さまざまな帯域幅をサポートする計画があるのなら、マルチビット レートのエンコーディングはすぐれたソリューションになりますが、すべての場合に適しているわけではありません。たとえば、マルチ ビット レートを使ってダイヤルアップ (28.8 Kbps) とLAN (300 Kbps) の速度で同時にエンコードすると、オーディオはターゲットとする最低のビット レートに調整されてしまいます。したがって、高品質のエンコードを目的とする場合、これはベストのソリューションではありません。この場合、各種の回線速度に合わせて、複数のバージョンのメディア コンテンツを用意するほうがよいでしょう。たとえば、28.8 Kbpsと56 Kbpsのモデム接続用として小さいフレーム サイズ (176 x 144 ピクセル) のストリームをエンコードします。サイズが小さいとはいえ、このストリームは高画質でピクセル歪みはほとんど発生しません。2 番目に、ISDN、WAN、ケーブル モデム /DSL ユーザー (80 Kbpsから128 Kbps) の接続用として、大きいフレーム サイズ (320 x 240 ピクセル) のストリームを用意します。ここでは、フレーム レートを落とし (15 フレーム/秒(fps)) 、若干のピクセル歪みが発生します。3 番目に、高速の LAN 接続 (250 Kbpsから512 Kbps) をターゲットとして、320 x 240 以上のフレーム サイズのストリームを用意します。これはフル モーション (30 fps) で、デジタル ビデオ並みの高品質のストリームです。
Windows Media ツールまたはサードパーティ製ツールを使用し、異なるタイプのコンテンツとエンコーディング テンプレートで試してみることをお勧めします。制作したメディアにふさわしいビット レートを決定する際には、ネットワーク キャパシティを考慮します。各種ビット レートでエンコードされたオーディオとビデオのサンプルについては、マイクロソフトの Web サイトにある Windows Media 9 シリーズ Audio/Video のページを参照してください (http://windowsmedia.com/9series/DemoCenter/AudioQuality.asp?page=6&lookup=AudioQuality)。このオーディオ比較ページには、他の一般的なオーディオ フォーマットとの比較もあります。
セキュリティ
全社規模のストリーミング インフラストラクチャをデザインする際には、サーバーへの不正アクセスを防止する手だてを講じる必要があります。たとえば、経理関連の特定のプレゼンテーションを経理部門のメンバーだけに公開したい場合は、許可を受けた人だけがそのプレゼンテーションを見ることができるようにしなければなりません。ストリーミング サーバーにセキュリティを実装することにより、サーバーに格納されているコンテンツへのアクセスを制御できます。 

Microsoft Windows Media には、Microsoft Windows Server 2003 と完全に統合したセキュリティ機能を組み込んであり、企業セキュリティ ポリシーと標準に統合したエンタープライズにふさわしいセキュリティを提供します。Windows Server のセキュリティを使うと、Windows Media の認証と承認のプラグインを通じて、コンピュータとリソースを保護できます。ユーザーに認証を行わせ、このアカウントのユーザー権利を制限することによって、すべてのコンピュータのリソースとコンテンツへのアクセスを制御できます。これらの機能については、Active Directory のユーザーとコンピュータ、および Windows Media サービスの MMC または Web 管理ツールのような、使い慣れた Windows 管理ツールを使って設定を行います。 

認証
Windows Media サーバーのコンポーネントは、クライアントが Windows Media のコンテンツにアクセスするときに認証を必要とするように設定できます。認証とはユーザーの身元を確認するプロセスであり、通常はユーザー名とパスワードによって行います。ユーザーを認証するときには、該当ユーザーのセキュリティ情報がセキュリティ データベースから読み出されます。この情報がサーバーへ送られ、要求されたコンテンツを開くか、または要求が拒否されます。 

Windows Media サービスには、ユーザー資格情報を確認する目的で有効にする認証のプラグインを含んでいます。認証のプラグインは、承認のプラグインと連携動作します。すなわち、ユーザーの認証が済むと、承認のプラグインがコンテンツへのアクセスを制御します。 

Windows Media サービスの認証のプラグインは、次のようにカテゴリ分けできます。 

· 匿名認証 – WMS 匿名ユーザー認証のプラグインのように、サーバーとプレーヤー間でチャレンジとレスポンス情報の交換を行いません。
· ネットワーク認証 – ログオンの資格情報に基づいてユーザーを確認し、Windows Media サービスのネゴシエート認証とダイジェストのプラグインを含めます。  

ユーザーがネットワーク ログオン資格情報に基づいてコンテンツにアクセスできるようにしたい場合には、WMS ネゴシエート認証のプラグインを有効にできます。このプラグインは暗号化したチャレンジ/レスポンス スキームを使い、ユーザーを認証します。ユーザー名とパスワードはネットワーク上で送信できないため、これはセキュリティ保護された認証形態であり、プレーヤーは Windows Media サーバーとの暗号情報交換によりパスワードを確認します。WMS ネゴシエート認証のプラグインは、NTLM または Kerberos 認証のどちらかを使用して認証されたユーザーのログオン資格情報に基づいています。 

このプラグインを使えば、各種 OS のユーザーを認証できます。NTLM 認証は、Microsoft Windows NT Server 4.0 における既定の認証方式でした。これは Windows NT 4.0 以前を動作させているコンピュータとの互換を取るため、Windows Server 2003 でも利用できます。また、これは Windows 2000 Server 以降を動作させているスタンドアロン コンピュータにログオンするユーザーを認証するのにも利用できます。Kerberos 認証は、Microsoft Windows 2000 Server と Microsoft Windows XP OS で使用されている既定の認証方式です。 

この形態の認証は、機密情報を含むコンテンツを保護するだけでなく、各種 Windows クライアントをサポートする必要があるイントラネット サイトに適しています。 

この認証と承認のプラグインは連係動作し、ストリーミング メディア コンテンツにアクセスするクライアントに許可を与えます。WMS NTFS ACL 承認のプラグインまたは WMS 公開ポイント ACL 承認のプラグインのどちらかが有効になっていても、認証のプラグインが有効になっていない場合には、ユニキャスト クライアントはサーバーにアクセスできません。
あるユーザーがサーバーまたは公開ポイントにアクセスを試みると、サーバーはまず、匿名認証のプラグインでユーザーを認証します。2 つ以上の匿名認証のプラグインが有効になっている場合には、サーバーはリスト中の最初のものだけを使用します。この試みが失敗するか、または匿名認証のプラグインが有効になっていない場合には、サーバーはネットワーク認証のプラグインを使って、ユーザー認証を試みます。2 つ以上のネットワーク認証のプラグインが有効になっている場合には、サーバーはクライアントでもサポートしている最初のプラグインの使用を試みます。詳細ペインでプラグインがリストされている順序は、サーバー オブジェクト モデルを使って変更可能です。このサーバー オブジェクト モデルについては、Windows Media サービスの SDK (Software Development Kit) に説明があります。
既定の Windows Media サービス認証のプラグインをすべて有効にしている状態で、プレーヤーがサーバーにアクセスを試みると、サーバーはまず、WMS 匿名ユーザー認証のプラグインを使用してユーザーを確認します。サーバーがプラグインに指定されている匿名ユーザー アカウントに基づいてユーザーにアクセスを提供できない場合には、サーバーは WMS ネゴシエート認証のプラグインを使ってユーザーの認証を試みます。この試みが失敗した場合には、Windows Media Player バージョン 7 以降は、この 2 番目の方法を使った認証を試み続けます。プレーヤーの以前のバージョンは、2 番目の方法が一度でも失敗すると処理を停止します。
プレーヤーが HTTP 経由で接続されている場合には、ユーザーがコンテンツを停止、一時停止、早送り、または巻き戻しするたびにサーバーとの接続を切断します。ユーザーがコンテンツ受信を続けようと試みる場合には、認証と承認のプロセスが再び起動します。
サーバーと公開ポイント レベルで認証のプラグインを複数個有効にできます。サーバーに対して認証のプラグインを有効にしてから、別の認証のプラグインをそのサーバーの公開ポイント向けに有効にすると、公開ポイント向けのプラグインのみがユーザー認証に使用されます。 

この認証と承認のプラグインは連係動作し、ストリーミング メディア コンテンツにアクセスするクライアントに許可を与えます。WMS NTFS ACL 承認のプラグインまたは WMS 公開ポイント ACL 承認のプラグインのどちらかが有効になっていても、認証のプラグインが有効になっていない場合には、ユニキャスト クライアントはサーバーにアクセスできません。 

WMS ダイジェスト認証のプラグインは、Windows Server 2003 Enterprise Edition、または Windows Server 2003 Datacenter Edition の Windows Media サービスでのみ利用可能です。Windows Server 2003 Standard Edition で Windows Media サービスを動作させている場合には、この機能はサポートされません。
Windows Media サービスの SDK (Software Development Kit) を経由すれば、認証は ODBC 準拠のどのようなユーザー データベースにも拡張可能です。
承認
承認 (authorization) とはセキュリティ機能の一種であり、認証ユーザーの特権に基づき、保護されたリソースへのアクセスを許可または拒否します。Microsoft Windows Mediaサービスの場合、保護されたリソースには、ブロードキャスト コンテンツやオンデマンド コンテンツのように、アクセスを制御したいコンテンツやメディアを含みます。承認の仕組みはユーザーの身元を確認する認証と一緒に使われます。通常、認証に失敗したユーザーは、要求したリソースへのアクセスを許可されません。
認証されたユーザーによるコンテンツへのアクセスを制御するために、承認のプラグインを有効にすることができます。承認のプラグインを有効にすると、ユーザーが公開ポイントにアクセスできるようにするには、認証のプラグインも有効にする必要があります。ただし、WMS の IP アドレス承認のプラグインは、プレーヤーを認証するための認証のプラグインを必要としません。 

サーバーと公開ポイント レベルの両方で承認のプラグインを有効にできます。サーバー向けに承認のプラグインを有効にし、サーバー上の公開ポイント向けに別の承認のプラグインを有効にした場合には、両方の承認のプラグインともユーザーを承認するのに使用されますが、サーバー向けのプラグインが最初に使用されます。サーバーまたは公開ポイント向けに承認のプラグインを複数個有効にした場合には、すべてのプラグインはサーバーまたは公開ポイントの [プロパティ] タブに現れる順序で使用されます。ユーザーがプラグインのどれかによりアクセスを拒否されると、承認プロセスは終了し、サーバーはユーザーを認証する別の認証のプラグインが有効になっていないかをチェックします。 

Windows Media サービスでは、次の承認のプラグインを提供します。
· WMS の NTFS ACL 承認のプラグイン – NTFS ファイル システムのファイルやディレクトリのアクセス許可を設定します。許可手続きを強化するために WMS の NTFS ACL 承認のプラグインを有効にすることができます。このプラグインは NTFS ファイル システムのファイルとディレクトリに設定された、DACL (Discretionary Access Control List) と SACL (System Access Control List) を強化します。
· WMS の IP アドレス承認のプラグイン – WMS の IP アドレス承認のプラグインを有効にすることにより、特定の IP (Internet Protocol) アドレスまたは IP アドレス グループに基づいて、コンテンツへのアクセスを許可または拒否します。
· WMS の 公開ポイント ACL 承認のプラグイン - サーバーの公開ポイント向けの ACL (アクセス制御リスト) を作成し、プラグインのプロパティ シートを利用してユーザーまたはグループにアクセス許可を割り当てます。
ACL (アクセス制御リスト) による確認を有効にすると、Windows Media サーバーは .wmv、.wma、または .wmv ファイル、ディレクトリ、.wmv、.wma、または .wmv ストリームへのアクセス権限と照合して Windows Media Player のインスタンスへのアクセス特権をチェックできます。さらに、ファイルが保存されているディレクトリへ ACL を適用し、複数ファイルに一斉にアクセス制御をかけることができます。NTFSファイル システムのパーティション上に保存されたコンテンツならば、ファイル単位または保存された物理ディレクトリ単位で ACLを設定することが可能です。またさらに、FAT パーティションに保存されたオンデマンド コンテンツへは、オンデマンド ユニキャスト公開ポイントに関連したレジストリ キーで ACLを設定することができます。誰か分からないユーザーは承認できないので、認証メカニズムを有効にしていない場合には、ACL照合は使うべきではありません。最後に、Windows Media サーバーはクライアントの IP アドレスをベースとしてストリームへのアクセスを許可または拒否することもできます。
セキュリティを意識している企業では、WMS のネゴシエーション認証と、NTFS ACL 承認または公開ポイントの ACL 承認のどちらかとを組み合わせることが、最も適切であると思われます。
DRM (デジタル著作権管理)

マイクロソフトの Windows Media Rights Manager を使用すると、コンテンツ提供者は歌、ビデオ、およびその他のメディアをインターネット経由で保護付きまたは暗号化ファイル フォーマットで提供できます。Windows Media Rights Manager を利用すると、メディア ファイルをパッケージ化し、歌やビデオのようなデジタル メディアを保護します。パッケージ化されたメディア ファイルには、暗号化され、「キー」付きでロックされたメディア ファイルのバージョンが含まれています。このパッケージ化されたファイルには、コンテンツ プロバイダから追加情報も一緒にバンドルされています。結果的にできあがるのは、ライセンスを取得した人だけが再生可能な保護付きメディア ファイルです。 

Windows Media Rights Manager は、ローカル ユーザーやリモート ユーザー、ベンダ、クライアントやパートナーにセキュリティ保護されたダウンロード可能なメディアを提供する必要がある組織にとっては非常に便利なものです。たとえばWindows Media Rights Manager 7を使って、メディアを要求する人の情報を収集したり、一定の期間が経過したらコンテンツを使用できないように設定できます。
デジタル メディア コンテンツ管理のもう 1 つの側面は、特定のコンテンツと関連した利用権を扱うものです。ピアツーピアのファイル共有や海賊版コンテンツの増加により、著作権保護問題はコンテンツ制作者、所有者と配信者にとって優先度の高い問題です。マイクロソフトでは、Windows Media Rights Manager ソフトウェア経由で、堅牢な DRM (デジタル著作権管理) を提供しています。 

本質的には、DRM はコンテンツを暗号化し、コンテンツ アクセス時に必要なライセンス キーを作成します。ライセンス キーと関連してビジネス ルールが作成され、ユーザーがコンテンツにアクセスする権利を決定しています。コンテンツは自由に配信できます。ユーザーがコンテンツにアクセスする際には、ライセンス キーにポイントしている取得用 URL があり、そこにアクセスした際にユーザーは認証され、権利が決定されます。Microsoft Windows Media Rights SDK では、コンテンツのセキュリティ保護された配信のための先進的な DRM プラットフォームを提供しています。 

監査とロギング
ロギングは、Windows Media の実装の有効性を判断するための重要なステップです。Windows Media のユニキャストとマルチキャスト イベントは、標準的な W3C 準拠のプレーンテキストのログ ファイルに書き込まれます。このログ ファイルは報告書作成のために統計分析パッケージにインポート可能です。ユニキャストのログは Windows Media サーバーでユーザーが行ったすべてのアクションを記録可能です。このような統計の例としては、視聴したストリーム、クライアントの IP アドレスと DNS 名、プレーヤーのバージョン、開始時間、視聴したストリームの早送り、巻き戻し、停止、一時停止、およびアクセス時間があります。マルチキャストがユニキャストと異なる点は、マルチキャストではユーザーはメディア サーバーとは直接に接続しないという点であったことを思い出してください。というよりは、Windows Media Player は、.nsc ファイルで構成され、マルチキャスト IP アドレスをリッスンします。このため、マルチキャスト ログには、ユニキャスト ログほどの詳細情報が含まれません。特に、マルチキャスト ログは最初の接続情報だけを記録可能です。この例としては、ストリーム名、クライアントの IP アドレス、クライアントの DNS 名、および開始時間があります。いったん、マルチキャストが始まると、ユーザーは Windows Media サーバーに応答を返すことはないので、マルチキャスト ログではストリームの持続時間、平均受信品質、またはバッファ時間合計のような項目を報告できません。
マルチキャスト ログは、Windows Media サーバー自体というよりは Microsoft IIS 6.0 Web サーバーで生成されています。これは、ログ エントリが生成されるのが、Web サーバー ファイルに存在している .nsc ファイルを Windows Media Player がダウンロードする時点だからです。Windows Media サービスに含まれる ISAPI DLL (NSIISLOG.DLL) が、IIS 用の Windows Media サービスのマルチキャスト ログ生成を処理します。 

Windows Media ログ ファイルに記録される詳細なフィールド名や値、およびユニキャストとマルチキャストのロギングを有効にする方法の詳細については、Windows Media サービスのヘルプ ドキュメントを調べてください。
レポート
Windows Media サービスのログ ファイルから生成されるレポートは、Windows Media サーバーのユーザー傾向をフィルタ、ソート、および表示するのに利用可能です。レポートは、ビジネス マネージャや管理者に利用状況情報を提供し、ストリーム デザインが抱える潜在的な問題やボトルネックを明らかにすることができるので、安定化フェーズの重要な役割を担います。たとえば、ストリーム エラーやストリームの異常終了の回数が多ければ、Windows Media サーバー構成が不適切であることを意味し、クライアント側のバッファリングが過剰であれば、ネットワーク帯域に問題がある等です。
W3C のストリーミング ログ ファイル標準をサポートする統計解析パッケージはサードパーティからいろいろと出ており、これを使えば高度なレポートを生成可能です。Windows Media のレポート作成ツールを専門的に扱うソフトウェア ベンダのリストは、マイクロソフトの Windows Media テクノロジ パートナーの Web サイトで見つけることができます。
コンテンツ管理と配信
コンテンツが制作され、エンド ユーザーに利用可能になるにつれ、大量のネットワーク記憶域とサーバー記憶域が必要となります。コンテンツは典型的には中央に集めて管理しますが、分散度も高くなります。これは、コンテンツのソースは中央の 1 か所にありますが、コンテンツのコピーはユーザーが使うエッジの近くにあることを意味しています。 

CDN (コンテンツ配信ネットワーク)

CDN はデジタル メディア コンテンツの配信と管理を扱います。これはデジタル メディア ソリューションと呼ばれるものの心臓部です。コンテンツ配信ネットワークは、ソフトウェア ベースまたはハードウェア ベースのソリューションとなります。
CDN では、ライブとオンデマンドの 2 種類のストリーミング コンテンツを扱う必要があります。「ライブ」デジタル メディアの配信はテレビのライブ放送と似ていて、ストリーミング コンテンツがリアルタイムで配信され、すべての参加者はイベント自体が発生するさまを見ながら、同時にコンテンツを視聴します。デジタル メディアのオンデマンド配信はビデオ プレーヤーと似ていて、視聴者はコンテンツを選択し、巻き戻したり一時停止したり、早送りすることで再生を制御します。 

デジタル メディアは、ネットワークに要求を強います。デジタル メディアの導入は、ほぼ確実にキャッシュ ベースの CDN ソリューションを必要とします。キャッシング テクノロジは、帯域幅を増やしたり、ネットワーク コンポーネントをアップグレードしなくても、ネットワーク能力を強化できます。コンテンツはあらかじめスケジュールをたてて、可用性を確保し、視聴品質を改善し、WAN 費用を最小限にとどめながら、企業内の特定の場所に分散させます。 

記憶域ソリューションはバラエティに富んだ方法で実装可能ですが、中央に大規模なリポジトリを 1 つ持ち、多数の小さめのリポジトリをエッジに置くのが一般的な設計原理です。
記憶域ソリューションを設計する際には、アクセス要件を検討します。これによりディスクから記憶域を取り出すのに適切な帯域幅を持つソリューションが決まることがよくあります。典型的なオプションとしては、直接接続型の記憶域、NAS (Network Attached Storage)、SAN (Storage Area Network) があります。NAS は、IP ネットワーク上の複数のデバイスからネットワークでアクセス可能なアプライアンスで、一方 SAN は光ファイバ チャネルの記憶装置システムがベースになり、2 GB/秒のファイバ チャネル経由で複数のホストを中央の記憶域に接続しています。 

ストリーミング、Web サーバー、およびパッケージ化
ストリーミング インフラストラクチャの実装へと進む前に、ストリーミングが実際に必要なのかどうか、という基本的質問があります。ニーズに依存しますが、メディア クリップを視聴者に配信するために Web サーバーを使用するのは、リアルタイムのマルチメディア配信には適していると考えられます。
Web サーバーでメディア コンテンツをホスティングすることにより、ダウンロードを開始してからほんの数秒間のバッファリング時間が過ぎると、クライアントはオーディオやビデオの再生を開始します。この小さなバッファのおかげで、ネットワークの混雑がひどい時であっても、メディア再生を中断なく続けられます。この配信方法では、圧縮ストリーミングのビット レート設定とは無関係に、クライアントは Web サーバー、ネットワーク、およびクライアントの流れが許す限り高速にデータを取り出せます。ネットワーク状態さえ許せば、再生が始まってからしばらくの間にメディア ファイルのほとんどが転送され、ファイルはローカル バッファから再生することが可能となります。 

Web サーバーではなく、ストリーミング メディア サーバーを使用すると、データは圧縮されたオーディオとビデオのストリームに関係した正確なビット レートで配信されます。配信プロセス中はサーバーとクライアントはコミュニケーション状態にあるため、ストリーミング メディア サーバーはクライアントからのどのようなフィードバックにも応答可能です。バッファは別として、データは決してクライアント側に保存されることはなく、再生が済むと、「捨てられ」ます。バースティングとは異なり、ストリーミングは着実な配信方法です。
ストリーミング メディア サーバーの使用は Web サーバー配信と比べると、より効率的なネットワーク スループット、早送りや巻き戻しを含むビデオ テープ レコーダのようなコントロールのサポート、ネットワーク状況に基づく動的品質調整、マルチキャスト配信、およびスケーラビリティ改善のように、多数の利点があります。にもかかわらず、強力な Web サーバー インフラストラクチャがあり、あまり頻繁ではないがオンデマンド クリップの需要がある環境では、Web サーバーは受け入れられるソリューションです。
クライアントのリダイレクト
WAN ユーザーを念頭においてソリューションをデザインしている場合には、リモート ユーザーが WAN を超えてメディア サーバーからストリームを引っ張ってくるのではなく、リモート サイトにいるユーザーが自分自身のローカル メディア サーバーに接続するようにしたいと思うでしょう。ユーザーを至近のメディア サーバーにリダイレクトするにはいくつかの方法があります。各リモート サイトにそれぞれ異なる DNS (ドメイン ネーム サービス) サーバーが存在する場合は、各サイトがそれぞれのローカル Windows Media サーバー ファームで名前を解決するようにします。たとえば、ニューヨークのユーザーが media.company.com のストリームを受信するためにリンクをクリックすると、DNS はこれをニューヨークのサーバーの IP として名前を解決します。サンフランシスコのユーザーがリンクをクリックした場合には、サンフランシスコのメディア サーバーの IP として名前が解決されます。 

クライアントをリダイレクトするもう1つの方法は、.wmx ファイルを使用することです。このようなファイルは、要求ごとに動的に生成されるため便利です。たとえば、ユーザーがストリームを要求すると、CGI スクリプトまたは ASP ページが IP アドレス範囲のデータベースと突き合わせて、ユーザーの IP アドレスをチェックします。クライアントの IP アドレスがニューヨークにあるなら、.wmx ファイルは、参照 URL の中にニューヨーク サーバーの名前が入って返却されてきます。IP がサンフランシスコの IP 範囲の中に収まれば、.wmx ファイルはサンフランシスコのサーバー ファームの名前を返却してきます。
ポータル、組み込み、およびスタンドアロン プレーヤー
Windows Media プレーヤー アプリケーションは、企業ポータルで経験することも、インターネットの Web ページに埋め込むことも、スタンドアロン プレーヤーとして楽しむこともできます。Windows Media Player には、ビデオとオーディオをレンダリングする Microsoft ActiveX® コントロールを含んでいます。このコントロールは、Windows Media Player が動作するコンピュータで利用できます。スタンドアロン テクノロジである以外に、Windows Media Player には、COM (Component Object Model) サーバーが ActiveX コントロール形式で含まれています (プレーヤーと ActiveX コントロールとの関係は、Microsoft Internet Explorer とブラウザが提供する Web Browser ActiveX コントロールとの関係と同じです)。これは、Windows Media Player ActiveX コントロールを使用するアプリケーションを作成すると、次の 2 つのチャンスがあることを意味しています。 

· Web アプリケーションでコントロールを使えます。
· Windows ベースのアプリケーションでコントロールを使えます。
シナリオ
ストリーミング サーバーの配置
単一のサイトへの導入では、Fast Ethernetスイッチを介してWindows Mediaサーバーをバックボーン セグメントに接続します。
複数のサイトへの導入では、技術や管理に関するいろいろな要素を検討してから、デザインを決定します。社内の複数の場所をサポートするには、中央集中型のアプローチと分散型のアプローチがあります。
「メディア サーバー ファーム」とは、高い可用性を実現するためにクラスタ構成にしたメディア サーバーのグループを指します。中央集中型のアーキテクチャでは、メディア サーバー ファームは物理的に 1 か所に設置され、遠く離れた場所にいるユーザーは WAN を介してサーバーにアクセスします。Windows Media サーバーの設定では、各リモート サイトに公開ポイントを設け、WAN の帯域幅をベースとして各公開ポイントで使用できる帯域幅に上限を指定することも可能です。この場合、各リモート ユーザーを適切な公開ポイントへリダイレクトする必要が出てきます。こうしたソリューションでは、同時接続できるユーザーの数がWANの速度によって制限されるため、ユニキャスト ライブ シナリオでのユーザー数の増加にうまく対応できません。このソリューションは、リモート サイト間が高速回線で接続されている場合や、各リモート サイトのユーザーが比較的少なく、その場所に実装する保証が得られない場合に適しています。 

分散型のアーキテクチャでは、リモート サイトはそれぞれ独自のメディア サーバー ファームを備え、リモート ユーザーは複製、スケジューリング、配信などのテクニックを利用して、中央から送信されたストリームを見ます。たとえば、各リモート ユーザーが WAN を介して中央からライブ ストリームを引き入れるのではなく、リモート サイトに配信サーバーを設置して、中央のサーバーから単一のストリームを引き入れて、そのストリームをリモート サイトの全ユーザーに「再ブロードキャスト」することができます。オンデマンドの場合は、コンテンツを複製して、同一コンテンツを各サイトに保管し、ローカル ユーザーがアクセスできるようにします。この場合も、ストリームを要求するためには、リモート ユーザーを適切なローカル メディア サーバー ファームに導く必要があり、したがって何らかの形のリダイレクトが必要になります。 

マルチキャストのシナリオでは、企業全体がマルチキャストに対応している限り、ライブ イベントの配信はアクセス数の増加に楽に対応できます。この場合、Windows Mediaサーバーが1台あれば、ネットワーク全体にマルチキャストを配信できます。サブネット レベルではマルチキャストに対応していてもサブネット間ではマルチキャストを使用できない混合環境では、ハードウェアまたはソフトウェアのトンネリングを使ってマルチキャストを配信します。マルチキャスト ステーションを設けてマルチキャストとユニキャストの両方の要求をサポートすることも可能です。こうすれば、マルチキャストに対応していないサブネットのユーザーでも、マルチ ストリームを要求して見ることができます。
ほとんどの組織ではファイアウォールを使用して、ネットワークへの無許可のアクセスを防止しています。各企業の方針に従い、Windows Mediaサーバーはファイアウォールの内側と外側のどちらにでも置くことができます。イントラネット環境では、Windows Mediaサーバーはファイアウォールの内側の実働ネットワーク上に置きます。Windows MediaサーバーへのMMS接続を可能にするように、ファイアウォールを設定してください。これが不可能な場合は、Windows MediaサーバーでHTTPストリーミングを有効にします。MMSはインターネット ストリーミングに適したプロトコルですから、この場合はWindows Mediaサーバーをファイアウォールの外側に置いたほうがよいでしょう。Windows Media エンコーダ 9 はそのストリームを HTTP 経由で配信するので、容易にファイアウォールを通過して Windows Media サーバーに届けることができます。サーバー上のファイルのメンテナンスにはFTPを使います。サーバーの管理には、DCOM 用のポートを開いて、Windows Media Administratorを使います。
Windows Media テクノロジをサポートするためのファイアウォールの設定については、前出の「ファイアウォール」のセクションを参照してください。
エンコーダの配置
Windows Mediaエンコーダは実働ネットワーク上に置く必要があります。ファイアウォールの外側にある Windows Media サーバーとやり取りするには、HTTP を使ってライブ ストリームを転送します。 

Windows Media エンコーダには最大 50 のクライアントを接続できます。しかし、接続数を増やせば、その分だけエンコーダのパフォーマンスが低下します。したがって、Windows Media エンコーダからストリームを受信する第 1 レベルの Windows Media サーバーを用意し、そこから下流の (または WAN を介してリモート サイトの) 他の Windows Media サーバーにストリームを再配信することをお勧めします。こうすれば、ライブ ステーションやサーバー サイド再生リストを中央から制御 (開始、停止、管理) できます。
ストリームへのリンクのためには、ASF Stream Redirector (ASX) アナウンスメント ファイルを通じて、Windows Media Player に対し、どのサーバーに接続してどの ASF ストリームを再生するかを指示する必要があります。他のアナウンスメント ファイルとして、.wmxと.wvxがサポートされています。通常、.wmx ファイルは Web サーバーに格納されており、ユーザーが Web ページからハイパーリンクをクリックしたときにダウンロードされます。マルチキャスト イベントの場合は、Windows Mediaのステーション設定ファイル (NSCファイル) も必要になります。これらのファイルによって、マルチキャスト ストリームがロードされる前にWindows Media Playerの設定が行われます。ASXファイルとNSCファイルの格納にはイントラネットの既存のWebインフラストラクチャを使用できます。Webサーバーが中央に置かれている場合は、このデザインを変更せずに、ASXファイルとNSCファイルを中央に置いてもかまいません。ASXファイルとNSCファイルは平均的なWebページよりも小さく、ストリームが初めて要求されたときにダウンロードされるだけですから、WAN上のトラフィックの増加はごく限られています。イントラネットの Web サーバーがリモート サイトにある場合は、Web コンテンツと一緒に .wmx ファイルと .nsc ファイルも複製するとよいでしょう。 

マルチキャストの配信では、ログは Microsoft IIS 上で動いている ISAPI DLL によって処理されます。ストリームの要求はトラフィックをほとんど増加させず、増加させるとしてもクライアントがマルチキャスト ストリームを初めて要求したときだけですから、 (Windows Media サーバー ファームごとにログ用のサーバーを置く代わりに) ログ用のサーバーは中央に設置してもかまいません。ただし、ライブ イベントの開始時には、秒ごとに大量のストリーム要求が発生する可能性があります。したがって、こうしたシナリオを計画しているなら、ログ用サーバーの分散ないし負荷分散を検討してください。
低速回線への対応
ローカル サブネットの帯域幅を節約するために、高帯域幅のストリームをマルチキャストで配信するのは悪いアイデアではありません。しかし、低速の WAN 回線では、帯域幅の使用に限界があります。この場合には、ユーザーのタイプごとに異なるバージョンのマルチキャスト ストリームを配信するという手があります。LANユーザーには高帯域幅のストリームを流し、リモート ユーザーには低帯域幅のストリームを流すのです。リモート ユーザーに高帯域幅で高品質のストリームを配信したいときは、「時間をずらした」ライブ マルチキャスト」 もしくは「スケジュール化した」マルチキャストを検討してください。このシナリオでは、高帯域幅のマルチキャストをライブで LAN ユーザーに配信し、同時にこれを .wmv ファイルに保存します。ライブ イベント中の特定の時点で (あるいはライブ イベントの終了後に) 、保存した高品質の .wmv ファイルをリモート サイトの Windows Media サーバーに送信し、そのサイトのユーザーに時間をずらしてマルチキャストで配信します。 

コンテンツをマルチ ビット レートでエンコードすれば、WAN やダイヤルアップ接続などの低速回線でアクセスするユーザーもサポートできます。マルチ ビット レートのエンコーディングを利用すれば、リモート ユーザーも LAN ユーザーの場合と同様のストリームにアクセスできます。 

社内ネットワークにダイヤルアップ接続でアクセスするリモート ユーザーあるいはインターネット経由で社内ネットワークにアクセスする VPN ユーザーについては、ストリーミングをサポートするいろいろな方法があります。マルチキャスト パケットの性質によって、マルチキャスト中にはマルチ ビット レートのエンコーディングはサポートされません。マルチキャスト パケットは最も高帯域でのみ送信されます。したがって、リモート アクセスを介してライブ イベントをマルチキャストする場合は、最低のモデム速度 (22 Kbps) に対応した低帯域幅のマルチキャスト ステーションを別個に検討してください。リモート アクセスを介したマルチキャストの転送がサポートされていないときは、マルチキャスト ステーションをマルチキャストとユニキャストの両方の配信ポイントとして設定します。こうすれば、LAN ユーザーはマルチキャストで高帯域幅のストリームに接続でき、ダイヤルアップのユーザーはユニキャスト経由で低帯域幅のストリームに接続できます。 

社内ネットワークのトラフィックを軽減するために、VPN ユーザーまたは信頼関係にあるクライアントへ配信するストリームについてはインターネットへのホスティングを検討してください。この方式では、ライブ ストリームとオンデマンド ストリームはインターネットを介してユニキャストとして配信されます。会社の ISP と VPN ユーザーの ISP が Mbone をサポートしているなら、ライブ イベントをインターネットを介してリモート ユーザーにマルチキャストすることも可能です。インターネットを介したストリーミングのセキュリティについては、前出の「認証」と「承認」のセクションを参照してください。 

リモート ユーザーのためのライブ ブロードキャスト
このシナリオでは、LAN でつながっているユーザーやオフサイトのダイヤルアップ ユーザー、あるいは VPN (仮想プライベート ネットワーク) のユーザーがライブ エグゼクティブ ブロードキャストを視聴できるようにします。これらのユーザーは Windows Server RAS (Routing and Access Services) を使って 28.8 Kbps から 56 Kbps のモデムを経由してアクセスしてくるか、または VPN 接続用の PPTP (Point to Point Tunneling Protocol) を使ってインターネットからアクセスしてきます。 

このために、トンネリング機能を備えたマルチキャスト インフラストラクチャが LAN 接続のユーザーをサポートします。マルチキャスト ステーションは、マルチキャスト (LAN 経由) とユニキャスト (ダイヤルアップ経由) の両方でアクセスできるように設定されています。ライブ ストリームは、28.8 Kbps のモデム、56 Kbps のモデム、300 Kbps の高速 LAN のビット レートでエンコードされています。ストリームがマルチキャストされるときには、300 Kbpsの帯域が使われます。ダイヤルアップ モデムのユーザーがストリームを要求した場合、Windows Media サーバーは適切な帯域を計算し、モデムの接続速度に応じて配信します。Windows Media サーバーはリモート アクセス サーバーと同じサブネット内に置かれているため、ダイヤルアップ接続ユーザーは WAN を介してストリームを引き入れる必要がありません。
このシナリオでは、VPN ユーザーはいろいろなローカル ISP からインターネットにアクセスしてくるため、この会社はインターネットの 1 つの ISP にライブ イベントをホストしてもらいます。この結果、自社のインターネット接続にストレスをかけずに、リモート ユーザーをサポートできるようになります。インターネットからライブ ストリームへの不正アクセスを防止するために、ISP のメディア サーバーは HTTP 認証を使って Microsoft Site Server 3.0 のメンバーシップ データベースと照合するように設定されています。インターネット経由のユーザーはユーザー名とパスワードを入力して、ライブ ストリームにアクセスします。
帯域幅に制限があるオンデマンド
このシナリオでは、ある 1 つのサイトで研修用ビデオとマルチメディア バージョンの「会社の方針と規則」にオンデマンドでアクセスできるようにします。ネットワーク インフラストラクチャ グループの判断では、このサイトのネットワークはすでにほぼキャパシティいっぱいに使われており、オンデマンド ストリーミングの追加負荷を処理できそうにありません。ネットワークのアップグレードも計画されていますが、実現するには12か月から18か月待たなければなりません。
このため、イラスト付きのオーディオという方式を採用することにします。低いビット レートでエンコードした良質のオーディオをMicrosoft PowerPointのスライドと同期させて、ネットワークにはあまり負担をかけずに情報を配信します。将来帯域幅が拡大され、もっと多くの帯域幅を使用できるようになったら、高品質のオーディオとビデオを配信する予定です。 

ネットワーク管理者は Windows Media のユニキャスト使用ログを監視し、最も要求が多いオンデマンド ストリームのトップ 10 を見つけます。帯域幅の使用を節約するために、要求数がトップ 10 のストリームについてはスケジュールに従って終日マルチキャストするようにします。ユーザーは終日スケジュールされている時間の中から、都合のよいものを選んで視聴できます。こうすれば、ストリームの品質は高くなり、ビデオさえ配信できるようになります。
研修用ビデオのマルチキャストをスケジュールし宣伝するには、社内のWebページが使われます。スケジュールはイントラネットに統合されており、来るべきイベントは会社のインターネット ホームページで宣伝されます。ユーザーはスケジュールをブラウズして、スケジュールされた時間にイベントを見ることができます。
コンテンツ制作者は PowerPoint のスライドを JPG ファイルにエクスポートし、スライドとオーディオの同期をとります。スライドはイントラネットの Web サーバーに公開され、.wmv または .wma ファイルは Windows Media サーバーに公開されます。
インターネット上でのライブ
このシナリオでは、インターネットを介して株主、投資家、顧客、ベンダ、パートナーなどに年間売上高をアナウンスします。このアナウンスにはライブでアクセスします。この情報は一般に公開するものではありませんから、セキュリティが非常に重要になります。ライブ イベントに何人が参加するのかも知りたいところです。
このために、インターネットへの高速回線を利用して自社のイベントをホストします。サーバーのデザインは中央集中型とし、会社のファイアウォールの外側に複数の Windows Media サーバーと単一の Web サーバーを置きます。ライブのユニキャスト イベントについては、ファイアウォール上で HTTP を可能にし、社内ネットワークのライブ エンコーダと (ネットワークの外側にある) メディア サーバー間でストリーミング メディアのトラフィックを実現します。
ライブ イベント終了後には、サードパーティのレポート ツールを使って Windows Media サービスのユニキャスト ログを読み、カスタム レポートを作成します。Web ベースのレポートは Web サーバーに掲載され、会社の管理部署に配信されます。
実装
プロトタイプ
ラボの構築
ラボ環境は、Windows Media 9 プラットフォームの運用の評価とテストの役目を果たします。このラボは実働ネットワークを反映した構成とし、Windows Media プラットフォームのテストと評価を行う主要シナリオのすべてを提供します。ラボはネットワーク構成の変更やテスト クライアントを各種ネットワーク セグメントに移動させやすいように構成しておくことをお勧めします。 

仕様と構成
ラボに用意しておく一般的なハードウェア一覧には、次の機器を入れておきます。
· デジタル キャプチャ カードを備えたエンコーディング サーバー
· IIS、WM9 サービス、DHCP、AD を動作させる Windows サーバー
· WAN シミュレーション (ハードウェア ベースまたはソフトウェア ベース)

· Ethernet インターフェイスの空きが 3 ～ 4 個ある専用ルーター
· レベル 4 スイッチ
· デスクトップ ワークステーション
· 管理用ワークステーション
· ワイヤレス LAN

· ワイヤレス NIC を備えたノートパソコン
· カメラ、マイク、およびテープデッキ (VHS または Beta) があるミニスタジオ  

メディア サーバーのハードウェア仕様
Windows Media サービスは、Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition、Windows Server 2003 Enterprise Edition、および Windows Server 2003 Datacenter Edition のオプション コンポーネントです。この表は、使用する Windows Server 2003 のバージョンには関係なく、ストリーミング用のシステム構成として推奨できるものを示しています。いくつかのコンポーネントが Windows Media サーバーのパフォーマンスに寄与します。ここでは、CPU、メモリ、ディスク サブシステム、およびネットワーク カードがいかにスループットに影響を与えるかを示します。
Windows Media サービスのサービスと Windows Media サービスのスナップイン
既定の Windows Media サービスのインストールでは、Windows Media サービスのサービスと Windows Media サービスのスナップインの両方をインストールします。Windows Media サービスのスナップインは、サーバーのフル コントロールを提供し、MMC (Microsoft 管理コンソール) を使用して Windows Media サーバーのグループを管理できるようにします。 

次の表では、Windows Media サービスのサービスと Windows Media サービスのスナップインを動作させるコンピュータのシステム要件を示します。
	
	要件
	推奨

	オペレーティング システム
	Windows Server 2003 Standard Edition
	Windows Server 2003 Enterprise Edition または Windows Server 2003 Datacenter Edition

	プロセッサ
	233 メガヘルツ (MHz)
	550 MHz またはそれ以上

	メモリ
	256 メガバイト (MB) の RAM
	1 ギガバイト (GB) の RAM またはそれ以上

	ネットワーク インターフェイス カード
	Ethernet カードおよび TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol)
	同左

	ハードディスクの空きスペース
	21 MB (システム ファイル用に 6 MB とインストール用に 15 MB)、コンテンツ格納用に適切な量のディスク スペース
	21 MB (システム ファイル用に 6 MB とインストール用に 15 MB)、コンテンツ格納用に 500 MB


表 7. Windows Media サービスの要件
Windows Media サービスのスナップインは、以下の要件を満たし、適切な管理権限を持つクライアントに追加可能です。
	
	要件

	オペレーティング システム
	Windows Server 2003 Standard Edition、Windows Server 2003 Enterprise Edition、Windows Server 2003 Datacenter Edition 

	ソフトウェア
	MMC (Microsoft 管理コンソール)


表 8. Windows Media サービスのスナップインの要件
· CPU － サーバーのキャパシティが限界に達した場合、プロセッサの追加は必ずしもサーバーのスループットの増加につながりません。プロセッサを 1 個から 2 個に増やしたときには、Windows Media サービスはほぼプロセッサ数に比例してスケールアップします。しかし、プロセッサ数が 2 個を上回ると、パフォーマンスがあまり上昇しないポイントがあり、費用効率が悪くなることがあります。
· メモリ － Windows Media サーバーに搭載されている RAM を増やせば、 (CPU、ディスク、ネットワーク入出力などにボトルネックがない限り) 同時接続するユーザー数を増やすことができます。Windows Media サービスはシステム メモリを使ってファイルシステムのデータをキャッシュするようなことはしないため、ディスクの読み書きに関連するボトルネックは RAM を増やしても解消しません。Windows Media サーバーの RAM の最適レベルは 512 MB です。メモリをこれ以上に増やしても、コストに見合うだけの効果は期待できません。
· ネットワーク インターフェイス － サーバーのパワーをフルに利用するには、専用の Fast Ethernet (または OC3 ATM) スイッチ ネットワーク セグメントを使う必要があります。複数のネットワーク カードの使用を検討してください。たとえば、ストリーミング コンテンツをクライアントへ配信するために専用のネットワーク カードを用意し、これとは別にリモート管理、モニタリング、複製、Windows Media エンコーダからのストリーム受信、2 次配信サーバーへのストリーム配信のためにネットワーク カードを用意します。このようにすれば、クライアント セグメントが飽和状態になっても、リモート管理には影響しません。 

· ディスク － オンデマンド コンテンツのストリーミングでは、ディスク出力のパフォーマンスが非常に重要になります。したがって、各サーバーのディスク読み出しを最適にしておく必要があります。サーバーでは高い回転数 (RPM)、短いアクセス時間のディスクを 3 台 RAID アレイにして使用することをお勧めします。一般に、各アレイ内のディスクを 3 台以上にしても、バスがネックになるため (ある種の高性能なドライブでは、2 台接続しただけで、ドライブ チェーンが飽和状態になります) 、パフォーマンスはそれほどアップしません。ハードウェア ベースのディスク アレイ コントローラに専用メモリを搭載すれば、頻繁に使用するデータをキャッシュすることができ、パフォーマンスが向上します。ディスクの読み出しを高速にする具体的な方法については、ハードウェアのベンダに問い合わせてください。ライブ コンテンツのストリーミングだけを計画しており、オンデマンド データの格納やストリーミングの必要がなければ、もっと「軽い」ディスク構成にしてかまいません。
エンコーダ ハードウェア仕様
マルチメディア コンテンツのエンコーディングと制作には、大量のCPU時間が必要です。ビデオの品質、サイズ、帯域幅にもよりますが、エンコーディングはコンピュータのリソースを食いつぶします。ビデオ制作のプラットフォームはこのことを考慮して計画することが重要です。次の表はWindows Media エンコーダの要件を示しています。
	エンコーディング作業
	最小構成
	推奨構成

	ファイルの変換
	266 メガヘルツ (MHz) プロセッサ、Intel Pentium MMX クラス

Microsoft Windows® XP または Windows 2000 

64 メガバイト (MB) の RAM 
	500 MHz またはそれ以上のプロセッサ、Intel Pentium III クラス

Windows XP 

128 MB またはそれ以上の RAM

	オーディオ ファイルのキャプチャとブロードキャスト
	266 MHz プロセッサ、Intel Pentium MMX クラス

Windows XP または Windows 2000 

64 MB の RAM 

オーディオ キャプチャ デバイスのサポート
	866 MHz またはそれ以上のプロセッサ、Intel Pentium II または AMD (Advanced Micro Devices) プロセッサ クラス 

Windows XP 

128 MB またはそれ以上の RAM

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート

	Windows Media Audio 9 と Windows Media Video 7 コーデックを使用し、ダイヤルアップ モデムと中帯域のオーディエンスのためにオーディオとビデオ ファイルをキャプチャ、ブロードキャスト
	28.8 Kbps (キロビット/秒) と 56 Kbps モデム用の単一ストリームとマルチビットレートのコンテンツ

300 MHz プロセッサ、Intel Pentium II または AMD プロセッサ クラス

Windows XP または Windows 2000 

64 MB の RAM 

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート
	100 Kbps から 500 Kbps 用の単一ストリームとマルチビット レートのコンテンツ

866 MHz またはそれ以上のプロセッサ、Intel Pentium II または AMD プロセッサ クラス

Windows XP

256 MB の RAM 

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート

	Windows Media Audio/Video 9 シリーズ コーデックを使用し、ダイヤルアップ モデムと中帯域のオーディエンスのためにオーディオとビデオ ファイルをキャプチャ、ブロードキャスト
	28.8 Kbps と 56 Kbps モデムようの単一ストリーム コンテンツ

1.5 ギガヘルツ (GHz) プロセッサ、Intel Pentium IV または  デュアル AMD 1900 クラス

Windows XP または Windows 2000 

64 MB の RAM 

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート
	100 Kbps から 500 Kbps 用の単一ストリームとマルチビット レートのコンテンツ

1 GHz デュアルまたはそれ以上のプロセッサ、Intel Pentium III または IV、または AMD 1900 クラス

256 MB の RAM、Windows XP

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート

	Windows Media Audio/Video 9 シリーズ コーデックを使って、広帯域で、オーディオとビデオをキャプチャ、ブロードキャスト
	ユーザー推奨構成
	500 Kbps から 2 メガビット (Mbps) またはそれ以上用の単一ストリームとマルチビット レート コンテンツ

2 GHz デュアルまたはそれ以上のプロセッサ、Intel Pentium IV またはデュアル AMD 1900 クラス

Windows XP 

256 MB またはそれ以上の RAM

オーディオとビデオ キャプチャ デバイスのサポート


表 9. Windows Media 9 シリーズ エンコーダ システムの要件
· CPU － ライブ ビデオ ストリームの品質は、CPU 速度に大きく左右されます。CPU が高速であればあるほど、ビデオの品質はよくなります。Windows Media エンコーダはマルチスレッドに対応しており、2 個ないし 4 個のプロセッサを搭載したワークステーションでは、その分だけパフォーマンスがアップします。たとえば、2 個のプロセッサを搭載したワークステーションでは、640 x 480 ピクセル、30 fps の高品質ビデオをフルスクリーンで実現できます。
CPU サイクルに余裕があれば、単一のワークステーションで Windows Media エンコーダを複数立ち上げ、ライブ ビデオまたはライブ オーディオ、あるいは両方をリアルタイムでエンコーディングできます。同時に進行する各ビデオ ストリームについて、エンコーダはそれぞれ専用のビデオ キャプチャ カードとサウンド カードを必要とします。オーディオのみの場合は、それぞれのオーディオ ストリームについて 1 つずつ専用のサウンド カードか、あるいはマルチ チャネルのサウンド カードが必要になります。単一のワークステーションで 2 つのマルチチャンネル サウンド カードを使い、20 Kbps の同時進行ライブ オーディオ エンコーダを最大 8 つまでサポートできます。単一ワークステーションで複数のデバイスを使用できるかどうかについてはハードウェアのメーカーに問い合わせてください。
デスクトップ ハードウェア仕様
Microsoft Windows Media Player はライブとオンデマンドのストリーミング コンテンツのほか、非ストリーミングのファイルも再生します。メディア プレーヤーは Windows オペレーティング システム、Microsoft Internet Explorer、Netscape Navigator ブラウザと緊密に連携しており、ユーザーは社内のお知らせからオンライン トレーニングまで、いろいろなマルチメディア プレゼンテーションを体験することができます。いくつかのコンポーネントが Windows Media デスクトップのパフォーマンスに寄与します。ここでは、CPU、メモリ、ディスク サブシステム、およびネットワーク カードがいかにスループットに影響を与えるかを示します。 

ストリーミング オーディオを扱うためにデスクトップに要求される基本的ハードウェア要件は、デスクトップ コンピュータにサウンドカードが搭載されていなければならないことです。たいていの組織では、すべてのコンピュータにサウンドカードを搭載しています。また、サウンドのサポートのためにデスクトップ コンピュータのアップグレードが進行中の場合もあるでしょう。Windows Media テクノロジでは、コンテンツ制作者はビデオ コンテンツに簡単にクローズド キャプションを添付し、同期させることができます。したがって、Windows Media テクノロジを導入してから、徐々にサウンドをサポートしていくことも可能です。必要なら、サウンドカードを装着していないコンピュータを使っているユーザーのために、研修室にサウンド カード付きのコンピュータを用意しておき、オーディオ プレゼンテーションを体験できるようにしておくのもよいでしょう。
Windows Media Player 9 を導入したいと考えている方のために、システム要件を示しておきます。
	  
	必須
	推奨

	オペレーティング システム
	Microsoft Windows® 98 Second Edition、Windows 2000、Windows Millennium Edition、Windows XP Home Edition、または Windows XP Professional 
	Windows XP Home Edition または Windows XP Professional (このような OS を必要とする機能があります) 

	プロセッサ
	233 メガヘルツ (MHz) プロセッサ、Intel Pentium II または AMD (Advanced Micro Devices) プロセッサ クラス
	500 MHz またはそれ以上に高速なプロセッサ

	RAM 
	64 メガバイト (MB) 
	128 MB 

	ハードディスクの空きスペース
	50 MB 
	50 MB 

	光学ドライブ
	CD-ROM または DVD-ROM ドライブ (DVD の再生には、互換性のある DVD デコーダ ソフトウェアが必要) 
	CD-R または CD-RW ドライブ

	モデム
	28.8 キロビット/秒 (Kbps) 
	56 Kbps またはそれ以上の速さ

	サウンド カード 
	16 ビット
	推奨5.1 マルチチャネル オーディオ サウンド カード (たとえば、Creative Sound Blaster Live! 5.1 または Sound Blaster Audigy、Echo Audio Layla24 または Mona、または M-Audio Delta 1010、Delta 1010-LT、または Delta 410) 

	ビデオ アダプタとモニタ
	SVGA (800 x 600) またはそれ以上の解像度
	SVGA (800 x 600) またはそれ以上の解像度

	サウンド出力デバイス
	スピーカーまたはヘッドホン
	5.1 マルチチャネル スピーカー

	ソフトウェア
	Microsoft ActiveSync® (Pocket PC または Smartphone を使う時のみ必要)。ActiveSync の必要なバージョンに関する詳細情報については、ポータブル デバイスのドキュメントを参照してください。 
	Microsoft ActiveSync® (Pocket PC または Smartphone を使う時のみ必要)。ActiveSync の必要なバージョンに関する詳細情報については、ポータブル デバイスのドキュメントを参照してください。 


表 10. Windows Media 9 Player の要件
ヘッドホンとスピーカー
マシンがサウンド カードを搭載していても、スピーカーかヘッドホンがなければオーディオ コンテンツを楽しむことはできません。サウンド機能を備えたPCならおそらくスピーカーも用意されているはずです。スピーカーがない場合には、周囲のじゃまにならないように、高品質のヘッドホンか指向性スピーカーを購入するとよいでしょう。
スタジオの構築
何を検討すべきか
企業内スタジオ、またはビデオとオーディオをキャプチャする設定をデザインする際には、3 つの主要デザイン要素があります。オーディオと音響効果、ビデオ、および照明の 3 つです。
オーディオはキャプチャしたり作り出すのが一番簡単なメディアのように思うのが普通ですが、実は最も難しいのです。環境ノイズは完全になくすことは難しく、段階的に減らしていって、オーディオ品質を改善していくことをお勧めします。
· スタジオは「SONEX」のような吸音素材で防音措置を施し、ノイズの反射を低減させることをお勧めします。 

· 高品質の指向性マイクを使えば、環境ノイズは減り、バックグラウンド ノイズを相殺します。 

· オーディオの圧縮にはミキサーを使用し、ダイナミック レベルを許容レンジに引き下げ、ノイズを除去します。 

高品質ビデオの制作は一般的には複雑ではなく、達成することが可能です。使用するカメラについては多数の選択肢がありますが、入門レベルのデジタル ビデオ カメラでいいでしょう。高品質ビデオの制作を左右するのは主に照明です。ビデオ品質は次のステップを踏めば改善可能です。
· 高出力で調節可能なプロ仕様の白熱灯照明を使用します。 

· 光の反射を制御し、照明全体のバランスを取るため、暗色系の壁を使用します。
· カメラを安定させ、高さを調節可能とするため、三脚を使用します。 

· 原稿や PowerPoint スライドを読んでいても、あたかも被写体がカメラを見つめているかのようにするため、カメラのすぐ上か下にモニタを設置します。被写体がカメラから約 180 cm またはそれ以上離れている場合には、カメラとモニタの角度差は小さくし、焦点の合い具合やアイ コンタクトが目に見えておかしくならないようにします。 

· プレビューには NTSC モニタを使用します。
ミニスタジオの実装に関する詳細については、マイクロソフトが発行している「Building a Mini-Studio for Creating Online Presentations with Microsoft Producer for PowerPoint 2002」を読んでください。
スタジオ タイプ
スタジオは以下のようにカテゴリ分けできます。
· プロフェッショナル – プロフェッショナル スタジオは放送品質のスタジオで、オーディオとビデオの作成と取得に使います。プロフェッショナル スタジオは、オーサリング環境を完全に制御できる設計になっています。特殊なライティング、マイク、吸音カバー、および環境ノイズの低さにより、スタジオ出力の品質を向上させます。プロフェッショナル スタジオには費用がかかるため、企業で定常的に相当な量のビデオやリッチ メディアを作り出す必要がある場合にのみ構築するのが一般的です。 

· エンタープライズ – 企業スタジオは会社ではより一般的です。このスタジオは、専用のスタジオ スペースを確保しているのではなく、さまざまな用途に使われているのが普通です。企業スタジオは共有会議室としても使えますし、リッチ メディア作成専用機器を備えた小オフィスにもなります。企業スタジオは A/V 機器を備えていて、しかもユーザーが簡単にアクセスできる場所にあります。このようなスタジオには通常、使いやすくて簡単に位置を変えられるミッドレンジのカメラとマイクが備え付けてあり、オーディオとビデオの制作機器として引っ張り出してすぐに使える設定になっています。
· デスクトップ – デスクトップ スタジオは最近の企業でよく見かける構成です。デスクトップ構成ではあまりハードウェアを必要とせず、しかも納得がいく品質の出力を生成できます。ただし、デスクトップ構成は、照明が貧弱で、バックグラウンド ノイズのレベルも満足できないといった、環境に依存する問題を多数抱えています。
Windows Media Audio/Video 9 シリーズを使用すると、コンテンツのストリーミング、ダウンロード再生、および物理メディアへのコンテンツ配信を、どのビット レートでも原音に最も忠実なオーディオと最高品質のビデオを、ダイヤルアップからブロードバンドにいたるまで、Windows Media Audio/Video 8 と比較して、圧縮率をオーディオで 20%、ビデオで 15 ～ 50% 改善して提供できます。最も劇的な改善は高ビット レート域で見ることができます。
ラボでのテスト
ラボのデザインが完了し、ハードウェアを調達して設定が済むと、構成の最大キャパシティを明確にし、システム変更の影響を監視できるベースラインのデザインを設定するためにテストを開始します。ラボを使う目的は、次のようなソリューション リスクを緩和することです。
· 製品やソリューションの可用性と確実性。存在しているとか動作するとかドキュメントに記述している機能が実は存在しないことも考えられため。
· セキュリティ標準、ネットワーク標準、デスクトップ標準、およびサーバー標準のような、その他エンタープライズ コンポーネントとの統合。
· 実装はできるが、ソリューションをサポートしたり拡張したりする技術的知識がない。
パフォーマンス テストでは、WM9 プラットフォームがさまざまなネットワーク状態やネットワーク構成でスケーリングし、動作することを測定します。このパフォーマンス テストには以下のものがあります。
· WM9 サーバー パフォーマンスと負荷のシミュレーションを行い、1 台の WM9 サーバーを各種ビット レートで動作させたときにサポートできる最大クライアント数を決定します。 

· ワイヤレス ネットワークでの WM9 サーバー パフォーマンス。 

· ファスト スタート、ファスト キャッシュ、ファスト リカバリ、ファスト リコネクトを異なるネットワーク状態とトポロジでテストします。このテストはコンテンツがクライアントでキャッシングされる率をベンチマークし、ファスト スタート機能の能力と制約を一般的に理解するのに役立ちます。 

· 不利なネットワーク状態でユーザー エクスペリエンスをテストします。これにより WM9 の MBR (マルチビットレート) ロジックと「シン」機能にストレスを加えることができます。 

· 各種ビット レートでのライブ ブロードキャストのエンドツーエンド遅延
エンコーダのテストで WM9 エンコーダのパフォーマンスと機能性を測定します。このエンコーダ テストには以下のものを含みます。
· VBR (可変ビット レート) オーディオ対 CBR (固定ビット レート) オーディオの品質をテスト。 

· 2 パス エンコーディングによるパフォーマンス改善
· エンコーダ自動化 (バッチ エンコーディング) とプロファイル テスト
· エンコーダ圧縮率のベンチマーク
Windows Media 機能を検証するソリューション テストには一般的に次のものを含みます。
· 認証と承認
· リッチ メディア ストリーミング、ユニキャスト、およびマルチキャスト
· サーバー サイド再生リストとラッパー再生リスト
· コンテンツ配信プラグインと他の記憶域デバイスからのコンテンツのソーシング
· ライブ DRM のテスト
· コンテンツのウォーターマーク処理
フォールト トレランスのテストには次のものを含みます。
· ライブ ブロードキャストでのエンコーダ フェールオーバーのテスト
· 複数の WM9 サーバーにわたる負荷分散
負荷シミュレータ
Windows Media ユニキャスト サーバーのキャパシティをテストする上で最も便利なツールの 1 つが、Windows Media™ Load Simulator です。Windows Media Load Simulator は、ストリームに対する (Windows Media サーバーとネットワーク リソースの限界近くになるほどの) 膨大な数の要求を実行し、クライアントからの過酷な要求をシミュレートします。Windows Media Load Simulator は、ストリームの要求とシークだけではなく、ファイルの開閉もシミュレートし、ユーザーの活動を再現します。負荷テストの際には、Windows Media Load Simulator は Windows Media コンポーネント サービスのパフォーマンス カウンタをチェックし、その結果をログ ファイルに書き込みます。構成の変更のたびにこのパフォーマンス ログを調べれば、ネットワークとサーバーの最適な構成がどのようなものかおおよその感触がつかめます。
Windows Media Load SimulatorはWindows Media テクノロジの Web サイトからダウンロードできます (Windows Media Load Simulator は、Windows Media サービス ツール パッケージに含まれています)。Windows Media Load Simulator の設定と使用法については、製品に添付のドキュメントを参照してください。 

パイロット テスト
パイロット テストでは、限定された生産テストの中でソリューション デザインを検証します。パイロット テストでは、実装、運用、および利点によるリスクを監視し、一方でビジネス ケースにおける各活動の価値計算を調べます。パイロット テストの目的は、このようなリスクを管理し、段階的な生産への導入に先立って予期しない結果が起きれば、これを修正するというものです。このパイロット テストは実際の実働環境で生産に携わるユーザーが行うもので、注意深く検討することをお勧めします。パイロット テストが成功すれば、実働環境への全面的導入に先だって、予想もしていなかった問題を発見できます。
実装上のリスクとしては以下のものがあります。
· ネットワークの飽和、パケット損失、低品質のような予想しなかった技術的影響。
· PC 能力と設置場所の在庫リストが不十分で、どの PC がマルチメディアとストリーミング能力を持っているかを決定できません。
· スケーラビリティ問題。たとえば、パイロット/プロトタイプを作り上げたがエンタープライズに導入できません。
· ネットワーク能力が不明。
· マルチキャストがネットワークに悪影響を及ぼします。現在のエンタープライズ ネットワークは十分に設備が整っていて、マルチキャスト トラフィックをサポート可能。マルチキャストを正しく使えば、帯域とネットワークに対して扱いやすいものになります。マルチキャストは 1 対多のトラフィック パターンとなるので、1 対 1 のクライアント サーバー トラフィックと比較して明らかに効率がよくなるからです。
· ユーザビリティ問題。実装が貧弱なソリューションは使いにくく、欲しいコンテンツを見つけるのが困難なことがあります。 

運用上のリスクとしては以下のものがあります。
· テクノロジの導入後に、サポート モデルとサポートにかかる費用が明確ではありません。
· 不適切な管理ツールやサポート要員が原因で、導入したソリューションの品質が悪く、問題解決能力にも制約があります。
· 企業には内外のスタジオを使ってコンテンツを作成する上で決まりがあり、スタジオは機器、構成、制作、および創造的プロセスの変更に難色を示します。
利点に起因するリスクとしては以下のものがあります。
· ソリューションの利点を確かめられません。利点の測定基準はあるが不正確で不的確。
· ユーザーはソリューションを使わず、ビジネスで効果的にコンテンツを活用しません。コンテンツを利用しても生産的ではありません。
· ビジネス プロセスにコンテンツが適合せず、正しいコンテンツを配信できません。また、実装コストまたは運用コストが予算をオーバーします。 

生産と運用
デジタル メディア機能の導入にあたっては、ネットワーキング グループがこれまで Web サービスの実装時に対処してきたものと同じインフラストラクチャ関連の難題がたちはだかります。しかし、広くて信頼度の高い帯域幅を求めるニーズに応えるのが難しいため、これらの難題の難易度はかなり上がっています。ネットワークの混雑と標準 HTML コンテンツ一般に見られる遅延の影響は、ストリーミング デジタル メディアには受け入れがたいものです。注意深く徹底した導入戦略を実施することにより、品質の高いエンド ユーザー エクスペリエンスを保証します。
WMS 4.1 からのアップグレード
Windows Media サービスは、新機能、良好なパフォーマンス、柔軟性の増大、および使いやすい管理ツールを提供するため、完全に再設計されました。今まで使っていた機能はかなりのものが改良され、名前が変わったものもあります。その他のものは削除したか置き換えました。
Windows Media サービス 9 シリーズは、Microsoft Windows Server 2003 Standard Edition、Windows Server 2003 Enterprise Edition、および Windows Server 2003 Datacenter Edition のオプション コンポーネントです。Windows Media サービス 4 または 4.1 を利用してきていて、Windows NT Server 4.0 または Windows 2000 Server から Windows Server 2003 にアップグレードする場合には、ストリーミング メディア サーバーも同じく自動的にアップグレードされます。アップグレードに関する詳細情報については、Windows Media の Web サイトにあるホワイト ペーパーを参照してください。 (http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/9series/server.asp)

詳細情報
ヘルプ情報の入手先
Microsoft Windows Media コンポーネントのサポートは、マイクロソフトの通常のサポート方針に従って提供されます。カスタマのタイプに応じていろいろなサポート オプションが用意されています。 

マイクロソフト オーソライズド プレミア サポート
マイクロソフト オーソライズド プレミア サポートは、問題発生を未然にくい止め、可用性を増大させたいと考えられている小規模から中規模のビジネスおよび企業のお客様向けにデザインされたさまざまなサービスの総称です。このサポートでは、インシデント (お問い合わせ) ベースのサポートだけでなく、指定アカウント管理、予防サービス、およびオンライン リソースを追加しています。サポートは業界をリードする Microsoft Certified Support Center パートナーから提供させていただきますが、これにマイクロソフトから要員とリソースをつけて、お客様が高いレベルのサポートを最もコスト効果の高い方法で得られることを保証します。
ご担当のマイクロソフトのアカウント代表に連絡を取るか、または米国またはカナダのマイクロソフト エンタープライズ サポート セールス (800) 936-3200 まで電話してください。耳が聞こえないか難聴のお客様は、マイクロソフトのテキスト電話 (TT/TDD) サービスを、米国内なら (800) 892-5234 で、カナダ国内なら (905) 568-9641 でそれぞれ受けることができます。米国とカナダ以外の場合は、近くにあるマイクロソフト オフィスまで連絡してください。
IT Pro 向けマイクロソフト プロフェッショナル サポート
IT Pro 向けマイクロソフト プロフェッショナル サポートでは、マイクロソフト サポート プロフェッショナル向けに情報サービスとインシデント ベースのアクセスを提供し、お客様がネットワークおよびミッションクリティカルなアプリケーションを維持できるように支援します。
マイクロソフト プロフェッショナル オンライン サポートは、これまでのTechNet IT プロフェッショナル コミュニティ Web サイトを延長したものです。このサポートでは、情報の普及、テクニカル ツールへのアクセス、マイクロソフトサポート技術情報、および IT Pro ホット トピックスを提供し、テクノロジに関する問題や製品についての最新情報が得られるようにしています。 

IT Pro 向けのプロフェッショナル サポートでは、IT Pro オンライン サポート Web サイトへのアクセスに加え、ツール、情報サービス、オンライン イベント、およびトレーニングも無償で提供しています。マイクロソフト製品の中には無償で何回かプロフェッショナル インシデントを受け付けたり、時間限定で無償のプロフェッショナル サポートを行うものがあります。 

Windows Media サービス提供者
マイクロソフトは世界中に Certified Partners を持っており、Windows Media とエンタープライズ ソリューションに関する専門的知識でお客様の業務開始を支援することができます。 (http://www.microsoft.com/windows/windowsmedia/service_provider/programs/wmsp.asp)
MCS (マイクロソフト コンサルティング サービス)

MCS (マイクロソフト コンサルティング サービス) には、お客様がエンタープライズ デジタル メディア ソリューションを実装するお手伝いをできるだけの実績と経験があります。 (http://www.microsoft.com/business/services/mcs.asp)
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