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１．新たなネットワークアーキテクチャが必要な理由

～インターネットによる情報通信市場の構造変化～

１．新たなネットワークアーキテクチャが必要な理由

～インターネットによる情報通信市場の構造変化～

1.本決算の概要
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情報通信産業の部門別名目国内生産額（市場規模）の推移



Copyright 2006 (C) Internet Research Institute, Inc.5

電気通信事業の売上高※の推移

通信市場規模は
低価格化で縮小！
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固定通信と移動通信の加入者数の推移

通信事業者の収益源は移動通信とIP電話へ！
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売上高における役務別比率の推移

通信事業者の
収益源は音声
からﾃﾞｰﾀへ！
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放送産業の市場規模

過去10年は、通信産業と異なり、

インターネット出現後も放送産業の市場規模は減少せず！
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地上系民間放送事業者の放送事業収入と事業外収入の推移

急増する放送局の放送事業外収入！
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２．情報通信市場の構造変化をもたらす技術革新とは？

～ネットワークそのもの/こちら側/あちら側～

２．情報通信市場の構造変化をもたらす技術革新とは？

～ネットワークそのもの/こちら側/あちら側～

1.本決算の概要
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ネットワークそのもの

①PSTNベースのThe Internet⇒「？」

ネットワークのあちら側

ネットワークのこちら側

② HTMLブラウザ⇒「？」

Web1.0型：Yahoo!、前のAmazon⇒「？」③

全体像【Web1.0からWeb2.0変遷期に突入】
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ネットワークそのものの作り直し作業

①ネットワークそのもの：急速に進むNGN標準化とGENI

インターネットで遅れた欧州主導で標準化が急展開し
始めたNGN

●かつてPSTNからB-ISDN（ATMベース）構想。

●NGN（IPベース）のETSI/ITU-Tの標準化が進行。

インターネットで先行した米国は、GENIでより優れた

新たなインターネットの研究に着手
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②こちら側に登場したWebとP2Pの仕組み

①記述言語：HTML

②情報発信：Webサーバ
③情報受信：Webブラウザ

④送受信プロトコル：
HTTP

情報検索
予約ｻｰﾋﾞｽ
電子商取引
Web掲示板

request

response
(Internet Explorer, Navigator,etc.)

(IIS, Apache,etc.)

Peer P2Pシステム Peer

Peer Peer

Webシステム
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P2Pの発展経緯

ﾊｲﾌﾞﾘｯﾄﾞP2P

ｸﾗｲｱﾝﾄ/ｻｰﾊﾞ

ﾋﾟｭｱP2P

ｽｰﾊﾟｰﾉｰﾄﾞ型
ﾊｲﾌﾞﾘｯﾄﾞP2P

探索用ｸﾗｽﾀ第3世代
KaZaA /Skype

第1世代
Napster 

ｲﾝﾃﾞｯｸｽ・
ｻｰﾊﾞ

第2世代
Gnutella 

ﾌﾗﾃﾞｨﾝｸﾞ：
隣接ﾉｰﾄﾞへ
のｸｴﾘｰの
繰返し

ｵｰﾊﾞｰﾚｲ/ｲﾝﾃﾘｼﾞｪﾝﾄ・ﾙｰﾃｨﾝｸﾞetc.
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③あちら側の変化をもたらすWeb2.0

そもそもWeb2.0とは、Webのバージョンアップが進んだことのように理解して

いる人が多いようだが、そうではなくて、米国のコンピュータ出版業界の大御所
である、オライリー社のティム・オライリー会長が、「Web2.0」と命名、その性質を
分析した論文“What is Web2.0”を2005年に発表したことから始まる。

同氏は、同論文の中で、「ホームページを見る」「調べ物をする」といった特定の
場面で使われてきたWebが、最近では、あらゆる場面で活用されるようになって
きており、このような2004年前後におけるWebの利用状況の変化を「Web2.0」と
名づけ、現在、インターネット業界で最もホットな話題に仕立てた。

Web2.0は、「流行語」であって、「概念」に留まっているという批判もあるが、

トレンドを創り出したことと、社会に大きな影響を与え始めたことは、事実であり、
トレンドとなる「流行語」である。
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Web2.0の７つの基本概念

① プラットフォームとしてのWeb ⇒ WebがOSの役割

② 集合知の利用 ⇒ Wikipedia

③ データは次世代のインテルインサイド ⇒ Googlemaps

④ ソフトウェアリリースサイクルの終焉 ⇒ Downloadable 

⑤ 軽量なプログラミングモデル ⇒ Webｻｰﾋﾞｽの組み合わせ

⑥ 単一デバイスを超えたソフトウェア ⇒PC/ 携帯電話/TV

⑦ リッチなユーザーエクスペリエンス ⇒認知心学的操作性
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Web1.0型：Yahoo!、前のAmazon、楽天

Web2.0型： Google、新生Amazon（SEO）

⇒「囲い込み」型から

⇒「WebサービスAPI開放」型へ移行

例： Googlemaps, amazlet

Webビジネスサイドの考え方（ネットワークのあちら側）

⇒同時に「SNS」型も発展
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CBS

abc

NBC

Yahoo!

msn

AOL

FOX    Myspace

Fox がMyspaceを580M$ で買収

:    Users 35M to 75M : Page View next to Yahoo!

米国では新旧メディア買収の成功例が出始めた！
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Web2.0による業界融合

BitTorrent Bright cove Myspace

WarnerBrothers Tivo HELIO

PC TV Cellular

Web2.0の影響：米国で始まった新旧業界融合
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Web1.0 Web2.0           技術

検索エンジン Altavista Google              ﾍﾟｰｼﾞﾗﾝｷﾝｸﾞ

CDN                            Akamai BitTorrent P2P 

オンライン百科事典 Britannica     Wikipedia ﾕｰｻﾞｰ生成/信頼

型ｺﾗﾎﾞﾚｰｼｮﾝ

パーソナルWeb Geocities       SixApart コミュニティ/ブログ

オンラインフォト共有 Kodak           flickr ﾈｲﾐﾝｸﾞ/ﾀｸﾞ付け

Web1.0からWeb2.0への世代交代
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Web2.0への変化をもたらす８つの技術

① Webサービス ⇒ Webによるコアデータ公開サービス

② マッシュアップ ⇒ Webサービスの組み合わせによる新サービス

③ ポッドキャスティング ⇒映像音声番組自動ダウンロード

④ ＳＥＯ ⇒ Search Engine Optimization 検索上位ランク技術

⑤ パーマリンク ⇒ 各Webﾍﾟｰｼﾞに固有のURLを割当：BLOG

⑥ ＲＳＳ ⇒RDF Site Summary：Webｻｲﾄの更新情報ﾌｧｲﾙ

⑦ Ａｊａｘ ⇒DHTML、JavaScriptの組み合わせ

⑧ セマンティックＷｅｂ ⇒ｺﾝﾋﾟｭｰﾀが理解可能な記述



Copyright 2006 (C) Internet Research Institute, Inc.22

Web2.0への変化をもたらす５つの文化

① オープンソース ⇒ 多人数での公開ｿｰｽｺｰﾄﾞによるｿﾌﾄ開発

② クリエイティブコモンズ ⇒著作権違反せず・著作権許諾せず

③ フォークソノミー ⇒ folks(人々)＋taxonomy(分類)

④ 進歩的性善説 ⇒ Wikipedia：参加者は善人という前提

⑤ CGM ⇒ Consumer Generated Media（新聞、TV並みに）
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Web2.0時代を先導するGoogleの本質とは？

①企業理念が明確＝世界中の情報を整理して世界中の人に使え
るようにする

②超技術指向＝8000人の従業員大半が博士号を取得

③コンピュータ機器を含めた自主技術を保有

④テクノロジーサイクルを定義：

⇒ユーザーにとっての問題

⇒優秀なエンジニア

⇒世界最大の情報インフラが解決

⑤明確なビジネスモデル＝アドワーズ（62％自身のサイトでの
検索連動広告）＋アドセンス（38％他のサイトでの広告）

⇒滞留時間は無関係

Googleとは米国流のテクノロジー・ファンダメンタルズを追求する企業である！
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３．新世代ネットワークアーキテクチャの確立へ向けて
～通信だけでなくコンピュータ/家電技術の進化が大きく影響～

３．新世代ネットワークアーキテクチャの確立へ向けて
～通信だけでなくコンピュータ/家電技術の進化が大きく影響～

1.本決算の概要
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コンピューティングスタイルの進化

"The Network is The Computer." Bill Joy

Applicationからの自由度

ネットワークの自由度

第2世代
（～2000）

第1世代
（～1995）

第3世代
（～2005）

第4世代
（～2010）

メインフレーム

ｸﾗｲｱﾝﾄ/ｻｰﾊﾞ

Webサーバ

サイド

ﾕﾋﾞｷﾀｽｺﾝﾋﾟｭｰﾃｨﾝｸﾞ
ケータイ、カーナビ/ITS、STB、
ゲーム機、情報家電、PDA、

自販機、改札機、計測制御機器
あらゆるコンピュータ機器

コンピュータ機器は、
LifeKit（生活小道具）に

センサーネットワークのように
あらゆるものがネットワーク化
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インターネットの役割の進化

黎明期
実験、開発ネットワーク

発展期
ポータル

コンテンツ整備
サービス開拓

普及期

ブログ、SNS
Web2.0, CGM

必須社会インフラ

安全、信頼
(dependable network)

ユーザ数/端末数

時間

• 裾野の広がり＝Web2.0型への進化は、同時に、ライフラインと同等の必須社会

インフラとしての「安全」、「信頼」が求められていくことになる

第2世代
（～2000）

第1世代
（～1995）

第3世代
（～2005）

第4世代
（～2010）
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Web2.0型インターネットの本質はロングテール革命！

ロングテールとは、ネット販売において、ほとんど売れないニッチ商品の販売額の合計
が、ベストセラー商品の販売額合計を上回るようになる現象のこと。雑誌『ワイヤード』
編集長のクリス・アンダーソンが提唱したもので、販売ランキング順に販売額の曲線を
描くと、ベストセラーが恐竜の高い首(ヘッド)で、ニッチ商品が長い尾（テール）のように
なっているところから名づけられた。

例えば書店の場合、実店舗のバーンズ&ノーブル
では陳列スペースの制約があるので13万品目しか

販売できないが、制約の少ないネット書店のアマゾ
ンは230万品目も販売

Web2.0＝

放送
インターネット

今後のｻｰﾋﾞｽは
Web2.0的特長を

活かし放送的かつ
インターネット的
側面を同時カバー
する要求に対応！

ﾛﾝｸﾞﾃｰﾙ＝ 「裾野をいかに広げるか」＝ 「大衆ﾒﾃﾞｨｱ」
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これからの10年後の通信と放送とは？

• 「通信インフラ事業規模は縮小し利用するビジネスが拡大」

⇒「通信」：インターネット・インフラを作る時代から使う時代へ！

⇒コンテンツ（メディア）産業は構造変化起こす！

• 「放送インフラ事業規模は縮小せずに通信との連携市場が拡大」

⇒「放送」：地上波/衛星/CATV放送に加えてインターネット

応用インフラ＋ビジネスが急拡大

⇒新たなインフラを使うための新たなコンピュータネットワーク
産業が勃興！
【裾野を拾うWeb2.0型コンピュータネットワーク産業】

⇒新たな放送インフラを使うための新たな家電ネットワーク
産業が勃興！
【裾野を拾うWeb2.0型家電ネットワーク産業】
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新世代ネットワークとWebサービスを創造

電話

現在の通信ネットワーク

（通信事業者が電話番号を管理）

電話

PSTN
(Public Switched 

Telephone Network)

WebX.0

次世代通信ネットワーク

（通信事業者が独自のIP番号を管理）

NGN
(Next 

Generation 
Network)

インターネット
（世界につながるIPアドレス）

Web1.0

囲い込み型 Web2.0

Webｻｰﾋﾞｽ
API開放型

インターネット
（世界につながるIPアドレス）

The Network is The Economy !

これまでのインターネットは実体経済の
写像に過ぎなかった＝仮想世界

これからのインターネットはネットワークそ
のものが実体経済へと進化＝実世界

The Network is The Computer. 
～Bill Joy～

NWGN
(New Generation 

Network)

映像配信

新世代通信ネットワーク

（通信事業者が独自のIDを管理）



Copyright 2006 (C) Internet Research Institute, Inc.30

ネットワークインフラ

新世代（2015年頃）ネットワークのイメージ

ユビキタスネットワーク＋
コンピューティング

コンテンツ自律ｿﾌﾄｳｪｱﾛﾎﾞｯﾄ
（ｿﾌﾄｳｪｱﾛﾎﾞｯﾄ間通信） WebX.0

セキュリティセキュリティ
（安心、安全）（安心、安全）

リアル世界と同じ
安全性

投影投影//鏡像鏡像
反射（脅威反射（脅威**））

ネットワーク世界

IDインフラ

ネットワーク選択の自由
（最適経路の選択）LifeKit

RFID

センサーネット
無線メッシュネットワーク

あらゆるものに電子タグが付与される

警報装置

監視カメラ

ゲーム機 PDA

PC

携帯電話

リアル世界

（ゲーム上などで実現される仮想世界）

仮想世界

リアルワールド同期 * 窃盗、詐欺、殺害などの仮想
世界で起きる脅威

有線ネットワーク

鏡像世界

省力化、最適化、検索・共有、
教育、予測、創造
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2015年頃の次世代ネットワークの特徴

リアルワールドとの同期

文化、経済、歴史も含めて、社会活動がネットワーク
に同期。センサーネットワークと電子タグがリアル
ワールドを投影。

ソフトウェアロボット間通信

自律コンピューティングとソフトウェアロボット

端末が自律的に情報収集して判断を下す時代

WebX.0

必須社会インフラ

ポスト・ユビキタス
コンピューティング

センサーネットワークにあらゆるものが接続され、
湯水のように湧いてくる（情報爆発が起きる）

Ex. CERN、すばる望遠鏡

Ex.カブロボ
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新世代ネットワークアーキテクチャのコア技術（１）

• 仮想化技術： 特に仮想ｻｰﾊﾞ技術の拡張

• オーバーレイネットワーク技術： 例 ﾌｧｲｳｫｰﾙ、NAT透過等

• インテリジェントルーティング技術： ﾉｰﾄﾞ起点のﾙｰﾃｨﾝｸﾞ

• 超高速バックボーンネットワーク技術

• センサーネットワーク/RFIDによる実世界と鏡像世界のネット

ワーク変換技術

• 自律分散ソフトウェアロボット技術
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新世代ネットワークアーキテクチャのコア技術（２）

• 仮想化技術： 仮想ｻｰﾊﾞ技術からネットワーク技術への拡張

• ポイントはネットワーク資源の最適配置と利用

CPU CPU 電
源

電
源

ファームウェア

OS OS

AP AP

CPU CPU 電
源

電
源

ファームウェア

OS OS

AP AP

Part.ﾓﾆﾀ Part.ﾓﾆﾀ

CPU CPU 電
源

電
源

ファームウェア

ｹﾞｽﾄOS ｹﾞｽﾄOS

AP AP

仮想ﾏｼﾝ 仮想ﾏｼﾝ

仮想ﾏｼﾝﾓﾆﾀ

CPU CPU 電
源

電
源

ファームウェア

ｹﾞｽﾄOS ｹﾞｽﾄOS

AP AP

ホストOS

CPU CPU 電
源

電
源

ファームウェア

ﾘｿｰｽﾓﾆﾀ

AP AP

OS

仮想OS型 ﾎｽﾃｨﾝｸﾞ型 物理Part.型 論理Part.型
仮想ﾏｼﾝ型

時間

ネット
ワーク
資源

ネットワーク能力

ネットワーク需要

過剰能力

不足能力
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アーキテクチャ確立に向けての産学官が取り組むべきテーマと期待

• 産学官共同研究用『新世代Testbedバックボーンネットワーク』の構築

• 新世代Testbedバックボーンネットワークの以下アクセスポイントの設置

① 国内主要政府研究機関

② 学術研究機関

③ 国内主要産業研究機関

• 産学官共同研究用『新世代Testbedアドホック型ワイヤレスネットワーク』の構築

• 新世代Testbedバックボーンネットワークと以下ネットワークとの相互接続

① 新世代Testbedアドホック型ワイヤレスネットワーク

② 海外の新世代研究ネットワーク

• 上記Testbedを活用した様々な研究テーマの実施（以下に例を示す）

①仮想化ネットワーク技術

②オーバーレイネットワーク技術

③インテリジェントルーティング技術

④超高速バックボーンネットワーク技術

⑤センサーネットワーク/RFIDによる実世界と鏡像世界のネットワーク変換技術

⑥自律分散ソフトウェアロボット技術

⑦分散アドホック型ワイヤレスネットワークの相互接続技術
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