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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　多重化されたビデオストリーム及びオーディオストリームを含むデジタルストリームと
、アプリケーションと、クリック音として出力するためのサウンドデータとが記録された
記録媒体であって、
　前記記録媒体には前記デジタルストリーム上の再生開始時刻及び再生終了時刻の組みを
示すことにより、再生経路を規定する再生経路情報と、実行されるアプリケーションが選
択可能な再生経路情報を示す情報を含む管理情報と、前記再生経路情報に対応するフラグ
とが更に記録されており、
　前記フラグは、
　前記実行されるアプリケーションに対するユーザ操作に応じたサウンドデータを用いた
クリック音の出力と、前記実行されるアプリケーションにより選択された前記再生経路情
報に規定された再生経路に従って再生されるデジタルストリームの音声出力とをミキシン
グするか否かを示す
　ことを特徴とする記録媒体。
【請求項２】
　アプリケーションを実行すると共に、デジタルストリームを再生する再生装置であって
、
　前記デジタルストリーム上の再生開始時刻及び再生終了時刻の組みを示すことにより、
再生経路を規定する再生経路情報と、実行されるアプリケーションが選択可能な再生経路
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情報を示す情報を含む管理情報と、前記再生経路情報に対応するフラグとを記録媒体から
読み出す読出手段と、
　前記記録媒体に記録されたアプリケーションを実行するプラットフォーム部と、
　前記アプリケーションの実行中に、前記アプリケーションが選択した再生経路情報に規
定された再生経路に従って再生されるデジタルストリームの再生を実行することにより、
映像出力及び音声出力を行う再生制御エンジン部と、
　前記アプリケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオンである場合、前
記実行中のアプリケーションに対するユーザ操作に応じたサウンドデータを用いたクリッ
ク音の出力と、前記デジタルストリームの音声出力とのミキシングを実行し、前記アプリ
ケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオフである場合、当該ミキシング
を実行しないミキシング部と、
　を備える
　ことを特徴とする再生装置。
【請求項３】
　前記プラットフォーム部は、当該アプリケーションの実行中に選択可能な再生経路情報
を当該アプリケーションに通知し、 
　前記再生制御エンジン部による再生は、前記実行中のアプリケーションにより選択され
た再生経路情報に規定された再生経路に従ってデジタルストリームの再生を行なうことで
ある
　ことを特徴とする請求項２記載の再生装置。
【請求項４】
　アプリケーションを実行すると共に、デジタルストリームを再生する再生方法であって
、
　前記デジタルストリーム上の再生開始時刻及び再生終了時刻の組みを示すことにより、
再生経路を規定する再生経路情報と、実行されるアプリケーションが選択可能な再生経路
情報を示す情報を含む管理情報と、前記再生経路情報に対応するフラグとを記録媒体から
読み出す読出ステップと、
　前記記録媒体に記録されたアプリケーションを実行する実行ステップと、
　前記アプリケーションの実行中に、前記アプリケーションが選択した再生経路情報に規
定された再生経路に従ってデジタルストリームの再生を実行することにより、映像出力及
び音声出力を行う再生制御ステップと、
　前記アプリケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオンである場合、前
記実行中のアプリケーションに対するユーザ操作に応じたサウンドデータを用いたクリッ
ク音の出力と、前記デジタルストリームの音声出力とのミキシングを実行し、前記アプリ
ケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオフである場合、当該ミキシング
を実行しないミキシングステップとを含む
　再生方法。
【請求項５】
　前記実行ステップは、当該アプリケーションの実行中に選択字可能な再生経路情報を当
該アプリケーションに通知し、 
　前記再生制御ステップによる再生は、前記実行中のアプリケーションにより選択された
再生経路情報に規定された再生経路に示されるデジタルストリームの再生を行なうことで
ある
　ことを特徴とする請求項４記載の再生方法。
【請求項６】
　アプリケーションの実行を管理すると共に、デジタルストリームの再生をコンピュータ
に実行させる管理プログラムであって、
　前記デジタルストリーム上の再生開始時刻及び再生終了時刻の組みを示すことにより、
再生経路を規定する再生経路情報と、実行されるアプリケーションが選択可能な再生経路
情報を示す情報を含む管理情報と、前記再生経路情報に対応するフラグとを記録媒体から



(3) JP 4664346 B2 2011.4.6

10

20

30

40

50

読み出す読出ステップと、
　前記記録媒体に記録されたアプリケーションを実行する実行ステップと、
　前記アプリケーションの実行中に、前記アプリケーションが選択した再生経路情報に規
定された再生経路に従ってデジタルストリームの再生を実行することにより、映像出力及
び音声出力を行う再生制御ステップと、
　前記アプリケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオンである場合、前
記実行中のアプリケーションに対するユーザ操作に応じたサウンドデータを用いたクリッ
ク音の出力と、前記デジタルストリームの音声出力とのミキシングを実行し、前記アプリ
ケーションが選択した再生経路情報に対応したフラグがオフである場合、当該ミキシング
を実行しないミキシングステップと
　をコンピュータに実行させる管理プログラム。
【請求項７】
　前記実行ステップは、当該アプリケーションの実行中に選択可能な再生経路情報を当該
アプリケーションに通知し、 
　前記再生制御ステップによる再生は、前記実行中のアプリケーションにより選択された
再生経路情報に規定された再生経路に示されるデジタルストリームの再生を行なうことで
ある
　ことを特徴とする請求項６記載の管理プログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　クリック音再生の技術分野に属する発明である。
【背景技術】
【０００２】
　クリック音再生とは、映画作品の再生中において表示されたGUIに対し、ユーザが操作
を行った場合、その操作に呼応して、映画作品中の再生音声に、クリック音をサウンドミ
キシングして出力する技術である。
　例えば映画作品の再生中に表示されるGUIが、「ゲームの開始」といった機能の実行指
示を受け付けるものであり、この実行指示に応じて、「これからゲームを始めるよ」との
音声アナウンスをクリック音として、映画本編の音声にサウンドミキシングして出力する
場合を考える。この音声アナウンスが、映画作品に登場するキャラクターの声によるもの
なら、幼年者たるユーザは、この音声アナウンスにより、映画作品に登場するキャラクタ
ーから語りかけられているような印象を受ける。以上のクリック音再生の導入により、幼
年者が楽しく遊べるようなGUIを映画作品に導入することができる。
【０００３】
　ここで1つの音声出力に、別の音声出力をミキシングして出力する技術には、以下の特
許文献１に記載されているものがある。
【特許文献１】特開平７-３２０４１１号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところでクリック音のサウンドミキシングを行うには、デジタル化されたオーディオス
トリームを一旦、LPCM状態まで展開せねばならない。ここでサウンドミキシングの対象と
なる本編側のオーディオストリームが5.1チャネルといったマルチチャネル属性をもって
いる場合、展開されたLPCM状態でのデータ量は、多大なものとなる。従って、マルチチャ
ネル属性をもっているオーディオストリームに、クリック音をサウンドミキシングして、
デジタル音声出力を行う場合、帯域上の制限から、ある種類のデジタルインターフェイス
では、デジタル音声出力が不可能になってしまうことがある。近年の映画は、音響面を重
視していることが多く、またユーザも、アンプやサラウンドスピーカ等、巨額な私費を投
じて、プライベートな音響システムを構築しているケースが多いので、クリック音をサウ
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ンドミキシングしようとした途端、映画本編のデジタル音声出力が不可能になるというの
では、映画に対するマイナスイメージが図りしれない。
【０００５】
　クリック音の導入により“マルチチャネルの音声出力が途切れるのではないか”という
不安の呪縛がある限り、クリック音という機能自体が、映画制作に使用されないとのケー
スが多発する。かかる呪縛から、映画制作スタジオを解放するには、再生装置に再エンコ
ードを行わせるという考えを、あらゆる再生装置に義務付ければよい。つまり再生装置内
にエンコーダを具備しておき、5.1チャネルといったマルチチャネル属性をもっているオ
　ーディオストリームをLPCM状態に展開して、クリック音をミキシングした後、これを再
エンコードした上で、デジタル出力を行えばよい。具体的にいうと、ミキシングした音声
のデジタル音声出力をS/PDIF(Sony/PhilipsDigital InterConnect Format,ISO60958-3規
格)のようなデジタルインターフェースを介して、実行する場合、上述した再エンコード
を行い、ドルビーデジタルやDTSへと変換することが必要になる。しかしかかる再エンコ
ード
　には、エンコーダの具備が必須になる。
【０００６】
　本発明の目的は、音声出力に対する弊害をもたらすことなく、クリック音のサウンドミ
キシング出力を実現することができる記録媒体 を提供することである。 
　上記課題を達成するため、本発明にかかる記録媒体 は、多重化されたビデオストリー
ム及びオーディオストリームを含むデジタルストリームと、アプリケーションと、クリッ
ク音として出力するためのサウンドデータとが記録された記録媒体であって、
　前記記録媒体には前記デジタルストリーム上の再生開始時刻及び再生終了時刻の組みを
示すことにより、再生経路を規定する再生経路情報と、実行されるアプリケーションが選
択可能な再生経路情報を示す情報を含む管理情報と、前記再生経路情報に対応するフラグ
とが更に記録されており、
　前記フラグは、前記実行されるアプリケーションに対するユーザ操作に応じたサウンド
データを用いたクリック音の出力と、前記実行されるアプリケーションにより選択された
再生経路情報に規定された再生経路に従って再生されるデジタルストリームの音声出力と
をミキシングするか否かを示すことを特徴としている。
【０００７】
　本発明は上述した構成を有しているので、実行中のアプリケーションに対するユーザ操
作に応じたサウンドデータを用いたクリック音の出力と、実行中のアプリケーションによ
り選択された再生経路情報に規定された再生経路に示されたデジタルストリームの音声出
力とをミキシングするか否かの調整を制作者側の意図に沿ったものとすることが可能とな
る。これは例えばマルチチャネルでの音声出力を意図するような再生制御の実行時にはサ
ウンドミキシングを無効化しておき、マルチチャネルでの音声出力を意図しないような再
生制御の実行時にはサウンドミキシングを有効化しておくことができるようになり、例え
ば映画の制作スタジオは、マルチチャネルでの再生を意図している場合は、クリック音を
禁止し、代わりにクリック音での再生を意図している場合は、代わりにマルチチャネルに
よる音声出力を禁止するという調整が可能になるばかりか、アプリケーションが選択でき
る再生経路情報を管理情報に示された再生経路情報に制限することができる。
【０００８】
　かかる調整の上で、クリック音を映画制作に導入すれば“マルチチャネルの音声出力が
途切れるのではないか”という不安の呪縛から、制作スタジオを解放することができる。
これにより映画作品作成にあたってのクリック音の導入に弾みをつけることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【０００９】
　(第１実施形態)
　以降、本発明に係る記録媒体 の実施形態について説明する。先ず始めに、本発明に係
る記録媒体 の実施行為のうち、使用行為についての形態を説明する。図１は、本発明に
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係る記録媒体 の、使用行為についての形態を示す図である。図１において、本発明に係
る記録媒体 はBD-ROM１００であり、BD-ROM１００は、再生装置２００、リモコン３００
、テレビ４００、サラウンドスピーカに接続されたアンプ５００により形成されるホーム
シアターシステムに、著作物を供給するという用途に供される。
【００１０】
　本システムにおいて再生装置２００は、BD-ROM１００に記録されている各種データを再
生して、映像出力及び音声出力を行う。この再生装置２００による映像出力は、HDMI(Hig
hDefinition Multimedia Interface)、その他アナログインターフェイスを介して、テレ
ビ４００に出力される。また、再生装置２００による音声出力は、S/PDIF又はHDMI、その
他アナログインターフェイスを介して、テレビ４００又はアンプ５００に出力される。
【００１１】
　以上が本発明に係る記録媒体 の使用形態についての説明である。
　続いて本発明に係る記録媒体 の生産行為について説明する。本発明に係る記録媒体 は
、BD-ROMのファイルシステム上における改良で実現することができる。図２は、BD-ROMに
おけるファイル・ディレクトリ構成を示す図である。本図においてBD-ROMには、Rootディ
レクトリの下に、BDMVディレクトリがある。
【００１２】
　BDMVディレクトリには、拡張子bdmvが付与されたファイル(index.bdmv,MovieObject.bd
mv)がある。そしてこのBDMVディレクトリの配下には、更にPLAYLISTディレクトリ、CLIPI
NFディレクトリ、STREAMディレクトリ、BDBJディレクトリ、BDJAディレクトリ、AUXDATA
ディレクトリと呼ばれる6つのサブディレクトリが存在する。
　PLAYLISTディレクトリには、拡張子mplsが付与されたファイル(00001.mpls,00002.mpls
,00003mpls)がある。
【００１３】
　CLIPINFディレクトリには、拡張子clpiが付与されたファイル(00001.clpi,00002.clpi,
00003.clpi)がある。
　STREAMディレクトリには、拡張子m2tsが付与されたファイル(00001.m2ts,00002.m2ts,0
0003.m2ts)がある。
　BDBJディレクトリには、拡張子BOBJが付与されたファイル(00001.bobj,00002.bobj,000
03.bobj)が存在する。
【００１４】
　BDJAディレクトリには、拡張子jarが付与されたファイル(00001.jar,00002.jar,00003.
jar)がある。
　AUXDATAディレクトリには、ファイルsound.bdmvが格納される。
　以上のディレクトリ構造により、互いに異なる種別の複数ファイルが、BD-ROM上に配置
されていることがわかる。
【００１５】
　＜BD-ROMの構成その１.AVClip＞
　先ず初めに、拡張子.m2tsが付与されたファイルについて説明する。図３は、拡張子.m2
tsが付与されたファイルがどのように構成されているかを模式的に示す図である。拡張子
.m2tsが付与されたファイル(00001.m2ts,00002.m2ts,00003.m2ts・・・・・)は、AVClip
を格納している。AVClipはMPEG2-TransportStream形式のデジタルストリームである。こ
のデジタルストリームは、フィルム映像、NTSC映像、PAL映像をデジタル化することによ
り得られたデジタルビデオ、LPCM音源、AC-3音源、DTS音源をデジタル化することにより
得られたデジタルオーディオを(上１段目)、PESパケットからなるエレメンタリストリー
ムに変換し(上２段目)、更にTSパケットに変換して(上３段目)、同じく字幕系のプレゼン
テーショングラフィクスストリーム(PresentatiionGraphics(PG)ストリーム)及び対話系
のインタラクティブグラフィクスストリーム(Interactive Graphics(IG)ストリーム)を(
下１段目)を、PESパケット列に変換し(下２段目)、更にTSパケットに変換して(下３段目)
、これらを多重化することで構成される。
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【００１６】
　PGストリームとは、動画の再生進行に伴った字幕表示を実現するエレメンタリストリー
ムであり、IGストリームは、動画の再生進行に伴ったGUIを実現するエレメンタリストリ
ームである。
　PESパケット化されたデジタル映像はビデオストリームと呼ばれ、又はPESパケット化さ
れた音声は、オーディオストリームと呼ばれる。これらビデオストリーム、オーディオス
トリームはエレメンタリストリームであり、独立復号可能な単位として、“AccessUnit”
が存在する。ビデオストリームでは、いわゆるGOP(Group Of Picture)が、この“Access 
Unit”に該当する。
【００１７】
　ビデオストリームのうち、1つのPTSで再生される再生単位(ピクチャ等)を、“Video Pr
esentation Unit”という。オーディオストリームのうち、1つのPTSで再生される再生単
位を、“AudioPresentation Unit”という。
　ここでAVClipを構成するPESパケットは、1つ以上の“STC_Seuence”を構成する。“STC
_Seuence”とは、PESパケットの配列であって、そのPTS、DTSが参照しているSystemTime 
Clock(STC)の値に、STC不連続点(system time-base discontinuity)が存在しないものを
いう。STC不連続点がないことがSTC_Seuenceの要件であるので、1つのSTC_Seuenceを構成
するPESパケット列のうち、STC不連続点の直後に位置するPESパケットであって、PCR(Pro
gramClock Reference)を包含したものから、次のSTC不連続点の直前までが1つのSTC_Seue
nceになる。
【００１８】
　続いて、以上のように構成されたAVClipが、BD-ROMにどのように書き込まれるかを説明
する。図４は、AVClipを構成するTSパケットがどのような過程を経てBD-ROMに書き込まれ
るかを示す。本図の第１段目にAVClipを構成するTSパケットを示す。
　AVClipを構成する188バイトのTSパケットは、第２段目に示すように4バイトのTS_extra
_header(図中のハッチング部)、が付されて、192バイト長のSourceパケットになる。この
TS_extra_headerは、Arrival_Time_Stampを含む。
【００１９】
　AVClipを構成するSourceパケットは、第3段目におけるAVClipにおいて、1つ以上の“AT
C_Seuence”を構成する。“ATC_Seuence”とは、Sourceパケットの配列であって、そのAr
rival_Time_Stampが参照しているArrival_Time_Clockに、不連続点(noarrival time-base
　discontinutiy)が存在しないものをいう。いいかえれば、そのArrival_Time_Stampが参
照しているArrival_Time_Clockに、連続性が存在するSourceパケット列を“ATC_Seuence
”という。
【００２０】
　かかるATC_SeuenceがAVClipになり、xxxxx.m2tsというファイル名でBD-ROMに記録され
る。
　かかるAVClipは、通常のコンピュータファイル同様、複数のファイルエクステントに分
割され、BD-ROM上の領域に記録される。第4段目はAVClipがどのようにBD-ROMに記録され
るかを模式的に示す。この第4段目においてファイルを構成する各ファイルエクステント
は、予め定められたＳexetent以上のデータ長を有する。
【００２１】
　AVClipを複数のエクステントに分割して記録する場合の、エクステント一個当たりの最
小データ長Ｓexetentに検討する。
　ここでBD-ROMにおいて光ピックアップのジャンプに要する時間は、
　Ｔjump＝Ｔaccess+Ｔoverhead
　で与えられる。
【００２２】
　Ｔaccessは、ジャンプ距離に応じて与えられる時間(m秒)であり、
　ジャンプ距離(論理ブロック数)が0～5000であるなら179m秒、
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　ジャンプ距離(論理ブロック数)が5001～10,000であるなら210m秒、
　ジャンプ距離(論理ブロック数)が10,001～20,000であるなら270m秒、ジャンプ距離がハ
ーフストロークであるなら990m秒、ジャンプ距離がフルストロークであるなら1220m秒に
なる。
【００２３】
　BD-ROMから読み出されたTSパケットは、リードバッファと呼ばれるバッファに格納され
た上、デコーダに出力されるが、リードバッファへの入力が、Rudというビットレートで
行われ、ECCブロックにおけるセクタ数をSeccとした場合、
　Ｔoverheadは、
　Ｔoverhead≦(2×Secc×8)／Rud＝20m秒
　という計算で与えられる。
【００２４】
　BD-ROMから読み出されたTSパケットは、Sourceパケットの状態でリードバッファに格納
された上、TS_Recording_rateというう転送レートで、デコーダに供給される。
　TS_Recording_rateという転送レートでの、デコーダへのTSパケット供給が跡絶えさせ
ないなめには、Ｔjumpの間、リードバッファからデコーダへのTSパケット出力が継続して
いる必要がある。ここでリードバッファからの出力は、TSパケットではなく、Sourceパケ
ットの状態でなされるので、TSパケットのSourceパケットとのサイズ比を192/188とした
場合、Ｔjumpの間、(192/188×TS_Recording_rate)という転送レートにより、リードバッ
ファからのSourceパケット出力が継続している必要がある。
【００２５】
　従って、リードバッファが、アンダーフローしないためのバッファ蓄積量は、
　Ｂoccupied≧(Tjump/1000×8)×((192/188)×TS_Recording_rate)
　となる。
　リードバッファへの入力レートはRud、リードバッファからの出力レートはTS_Recordin
g_rate×(192/188)であるので、リードバッファへの蓄積レートは、入力レート－出力レ
ートの計算で与えられ、(Rud－TS_Recording_rate×(192/188))になる。
【００２６】
　このＢoccupiedを、リードバッファに蓄積するのに要する時間Txは、
　Tx＝Ｂoccupied/(Rud－TS_Recording_rate×(192/188))
　になる。
　BD-ROMからの読み出しには、この時間TxにおいてRudでのTSパケット入力を継続する必
要があるので、AVClipを複数のエクステントに分割して記録する場合の、エクステント一
個当たりの最小データ長Ｓexetentは、Ｓexetent＝Rud×Tx＝Rud×Ｂoccupied/(Rud－TS_
Recording_rate×(192/188))
　≧Rud×(Tjump/1000×8)×((192/188)×TS_Recording_rate)
　/(Rud－TS_Recording_rate×(192/188))
　≧(Rud×Tjump/1000×8)×
　×TS_Recording_rate×192/(Rud×188－TS_Recording_rate×192)
　になる。よってＳexetent≧
　(Tjump×Rud/1000×8)×（TS_Recording_rate×192/(Rud×188－TS_Recording_rate×1
92))
　になる。
【００２７】
　AVClipを構成する各ファイルエクステントは、こうして算出されたＳextent以上のデー
タ長をもつことにより、AVClipを構成する各ファイルエクステントが、BD-ROM上において
離散的に位置されたとしても、再生時においてデコーダへのTSパケット供給が途絶えさせ
ることなく、連続的に読み出されることになる。
　図５は、BD-ROMの物理単位と、1つのファイルエクステントを構成するSourceパケット
との対応関係を示す図である。第２段目に示すように、BD-ROM上には複数セクタが形成さ
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れている。ファイルエクステントを構成するSourceパケットは、第1段目に示すように、3
2個毎にグループ化されて、連続する3つのセクタに書き込まれる。32個のSourceパケット
からなるグループは、6144バイト(=32×192)であり、これは3個のセクタサイズ6144バイ
ト(=2048×3)と一致する。3個のセクタに収められた32個のSourceパケットを“AlignedUn
it”といい、BD-ROMへの書き込みにあたっては、Aligned Unit単位で暗号化がなされる。
【００２８】
　第３段目においてセクタは、32個単位で誤り訂正符号が付され、ECCブロックを構成す
る。再生装置はAligned Unitの単位でBD-ROMをアクセスする限り、32個の完結したSource
パケットを得ることができる。以上がBD-ROMに対するAVClipの書き込みのプロセスである
。
　＜BD-ROMの構成その２.Clip情報＞
　続いて拡張子.clpiが付与されたファイルについて説明する。拡張子.clpiが付与された
ファイル(00001.clpi,00002.clpi,00003.clpi・・・・・)は、Clip情報を格納している。
Clip情報は、個々のAVClipについての管理情報である。図６は、Clip情報の内部構成を示
す図である。本図の左側に示すようにClip情報は、
　i)AVClipについての情報を格納した『ClipInfo()』、ii)ATC Sequence,STC Sequenceに
関する情報を格納した『Sequence Info()』iii)Program Sequenceに関する情報を格納し
た『Program Info()』iv)『Characteristic Point Info(CPI())』からなる。
【００２９】
　Sequence Infoは、AVClipに含まれる、1つ以上のSTC-Sequence、ATC-Sequenceについて
の情報である。これらの情報を設けておくことの意義は、STC、ATCの不連続点を、予め再
生装置に通知するためである。つまりかかる不連続点が存在すると、AVClip内において同
じ値のPTS,ATSが出現する可能性があり、再生時に不都合が生じる。STC,ATCが連続してい
るのは、トランスポートストリームのうち、どこからどこまでであるかを示すため、Sequ
enceInfoは設けられている。
【００３０】
　Program Infoとは、Program内容が一定である区間(Program Sequence)を示す情報であ
る。Programとは、同期再生のための時間軸を共有し合うエレメンタリーストリーム同士
の集まりである。ProgramSequence情報を設けておくことの意義は、Program内容の変化点
を、予め再生装置に通知するためである。ここでのProgram内容の変化点とは、ビデオス
トリームのPIDが変化したり、ビデオストリームの種類がSDTVからHDTVに変化している点
等をいう。
【００３１】
　続いてCharacteristic Point Infoについて説明する。図中の引き出し線cu2は、CPIの
構成をクローズアップしている。引き出し線cu2に示すように、CPIは、Ne個のEP_map_for
_one_stream_PID(EP_map_for_one_stream_PID(0)～EP_map_for_one_stream_PID(Ne-1))か
らなる。これらEP_map_for_one_stream_PIDは、AVClipに属する個々のエレメンタリスト
リームについてのEP_mapである。EP_mapは、1つのエレメンタリストリーム上において、A
ccessUnitの先頭部分である、Access Unit Delimiterが存在するエントリー位置のパケッ
ト番号(SPN_EP_start)を、エントリー時刻(PTS_EP_start)と対応づけて示す情報である。
図中の引き出し線cu3は、EP_map_for_one_stream_PIDの内部構成をクローズアップしてい
る。
【００３２】
　これによると、EP_map_for_one_stream_PIDは、Nc個のEP_High(EP_High(0)～EP_High(N
c-1))と、Nf個のEP_Low(EP_Low(0)～EP_Low(Nf-1))とからなることがわかる。ここでEP_H
ighは、AccessUnitのSPN_EP_start及びPTS_EP_startの上位ビットを表す役割をもち、EP_
Lowは、Access UnitのSPN_EP_start及びPTS_EP_startの下位ビットを示す役割をもつ。
　図中の引き出し線cu4は、EP_Highの内部構成をクローズアップしている。この引き出し
線に示すように、EP_High(i)は、EP_Lowに対する参照値である『ref_to_EP_Low_id[i]』
と、AccessUnitの先頭にあたるNon-IDR Iピクチャ、IDRピクチャのPTSの上位ビットを示
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す『PTS_EP_High[i]』と、Access Unitの先頭にあたるNon-IDRIピクチャ、IDRピクチャの
SPNの上位ビットを示す『SPN_EP_High[i]』とからなる。ここでiとは、任意のEP_Highを
識別するための識別子である。
【００３３】
　図中の引き出し線cu5は、EP_Lowの構成をクローズアップしている。引き出し線cu5に示
すように、EP_Lowは、対応するAccess UnitがIDRピクチャか否かを示す『is_angle_chang
e_point(EP_Low_id)』と、対応するAccessUnitのサイズを示す『I_end_position_offset(
EP_Low_id)』と、対応するAccess Unit(Non-IDR Iピクチャ、IDRピクチャ)のPTSの下位ビ
ットを示す『PTS_EP_Low(EP_Low_id)』と、対応するAccessUnit(Non-IDR Iピクチャ、IDR
ピクチャ)のSPNの下位ビットを示す『SPN_EP_Low(EP_Low_id)』とからなる。ここでEP_Lo
w_idとは、任意のEP_Lowを識別するための識別子である。
【００３４】
　＜Clip情報の説明その２.EP_map＞
　以下、具体例を通じて、EP_mapについて説明する。図７は、映画のビデオストリームに
対するEP_map設定を示す図である。第1段目は、表示順序に配置された複数のピクチャ(MP
EG4-AVCに規定されたIDRピクチャ、Iピクチャ、Bピクチャ、Pピクチャ)を示し、第2段目
は、そのピクチャにおける時間軸を示す。第4段目は、BD-ROM上のTSパケット列を示し、
第3段目は、EP_mapの設定を示す。
【００３５】
　第2段目の時間軸において、時点t1～t7に、Access UnitとなるIDRピクチャ及びIピクチ
ャが存在するものとする。そしてこれらのt1～t7の時間間隔が、1秒程度であるとすると
、映画に用いられるビデオストリームにおけるEP_mapは、t1～t7をエントリー時刻(PTS_E
P_start)として示し、これに対応づけてエントリー位置(SPN_EP_start)を示すよう、設定
される。 
【００３６】
　＜PlayList情報＞
　続いて、PlayList情報について説明する。拡張子“mpls”が付与されたファイル(00001
.mpls)は、PlayList(PL)情報を格納したファイルである。
　図８は、PlayList情報のデータ構造を示す図であり、本図において、引き出し線mp1に
示すようにPlayList情報は、MainPathを定義するMainPath情報(MainPath())と、チャプタ
ーを定義するPlayListMark情報(PlayListMark())とからなる。
【００３７】
　＜PlayList情報の説明その１.MainPath情報＞
　先ずMainPathについて説明する。MainPathは、主映像たるビデオストリームやオーディ
オストリームに対して定義される再生経路である。
　MainPathは、矢印mp1で示すように複数のPlayItem情報#1・・・・#mから定義される。P
layItem情報は、MainPathを構成する1つ以上の論理的な再生区間を定義する。PlayItem情
報の構成は、引き出し線hs1によりクローズアップされている。この引き出し線に示すよ
うにPlayItem情報は、再生区間のIN点及びOut点が属するAVClipの再生区間情報のファイ
ル名を示す『Clip_Information_file_name』と、AVClipの符号化方式を示す『Clip_codec
_identifier』と、PlayItemがマルチアングルを構成するか否かを示す『is_multi_angle
』と、このPlayItemが対象としているSTC_Sequenceを一意に示す『ref_to_STC_id[0]』と
、このPlayItemと、その1つ前のPlayItemとの接続を、シームレスに行うか否かを示す『c
onnection_condition』と、再生区間の始点を示す時間情報『In_time』と、再生区間の終
点を示す時間情報『Out_time』と、このPlayItemにおいてマスクすべきユーザオペレーシ
ョンがどれであるかを示す『UO_mask_table』と、このPlayItemの途中へのランダムアク
セスを寄許可するか否かを示す『PlayItem_random_access_flag』と、このPlayItemの再
生終了後、最後のピクチャの静止表示を継続するか否かを示す『Still_mode』と、『STN_
table』とから構成される。このうち、再生経路を構成するのは、再生区間の始点を示す
時間情報『In_time』、再生区間の終点を示す時間情報『Out_time』の組みであり、再生
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経路情報とは、この『In_time』及び『Out_time』の組みから構成される。
【００３８】
　図９は、AVClipと、PlayList情報との関係を示す図である。第1段目は、PlayList情報
がもつ時間軸を示す。第2段目から第5段目は、EP_mapにて参照されているビデオストリー
ム(図７に示したものと同じ)を示す。
　PlayList情報は、PlayItem情報#1,#2という2つのPlayItem情報を含んでおり、これらPl
ayItem情報#1,#2のIn_time,Out_timeにより、2つの再生区間が定義されることになる。こ
れらの再生区間を配列させると、AVClip時間軸とは異なる時間軸が定義されることになる
。これが第1段目に示すPlayItem時間軸である。このように、PlayItem情報の定義により
、AVClipとは異なる時間軸の定義が可能になる。
【００３９】
　＜STN_table＞
　STN_tableは、Play ItemのClip_Information_file_nameで指定されているAVClipに多重
化された複数エレメンタリストリームのうち、再生可能なものを示すテーブルである。具
体的にいうとSTN_tableは、複数エレメンタリストリームのそれぞれについてのentryを、
attributeと対応付けることで構成される。
【００４０】
　図１０（ａ）は、STN_tableの内部構成を示す図である。本図に示すようにSTN_tableは
、STN_tableにおけるentryと、attributeとの組み(entry-attribute)を複数含み、これら
entry－attributeの組みの個数(number_of_video_stream_entries,number_of_audio_stre
am_entries,number_of_PG_stream_entries,number_of_IG_stream_entries)を示すデータ
構造になっている。
【００４１】
　entry-attributeの組みは、図中の括弧記号”｛”に示すように、Play Itemにおいて再
生可能なビデオストリーム、オーディオストリーム、PG_stream、IGストリームのそれぞ
れに対応している。
　entry－attributeの詳細について説明する。図１０（ｂ）～（ｅ）は、entry－attribu
teの詳細を示す図である。
【００４２】
　図１０（ｂ）は、ビデオストリームに対応したentry－attributeの組みを示す図である
。
　ビデオストリームにおけるentryは、AVClipを多重分離するにあたって、当該ビデオス
トリームの抽出に用いられるPIDを示す『ref_to_stream_PID_of_mainClip』を含む。
　ビデオストリームにおけるattributeは、0x02に設定された『stream_coding_type』と
、ビデオストリームの表示レートを示す『frame_rate』等を含む。
【００４３】
　図１０（ｃ）は、オーディオストリームに対応したentry－attributeの組みを示す図で
ある。
　オーディオストリームにおけるentryは、AVClipを多重分離するにあたって、当該オー
ディオストリームの抽出に用いられるPIDを示す『ref_to_stream_PID_of_mainClip』を含
む。
【００４４】
　オーディオストリームにおけるattributeは、0x80(LinearPCM),0x81(AC-3),0x82(DTS)
の何れかに設定されることによりオーディオストリームのコーデイングタイプを示す『st
ream_coding_type』と、対応するオーディオストリームのチャネル構成を示し、マルチチ
ャネル出力の可否を示す『audio_presentation_type』と、対応するオーディオストリー
ムの言語属性を示す『audio_languagecode』等からなる。
【００４５】
　マルチチャネルには、5.1CHのサラウンド音声の他、ステレオ音声も含まれるが、以降
の説明では、マルチチャネルは、5.1CHのサラウンド音声のみを意味するとして説明を進



(11) JP 4664346 B2 2011.4.6

10

20

30

40

50

める。
　図１０（ｄ）は、PGストリームに対応したentry－attributeの組みを示す図である。
　PGストリームにおけるentryは、AVClipを多重分離するにあたって、当該PGストリーム
の抽出に用いられるPIDを示す『ref_to_stream_PID_of_mainClip』を含む。
【００４６】
　PGストリームにおけるattributeは、0x90に設定されることによりPGストリームのコー
ディックを示す『stream_coding_type』と、対応するPGストリームの言語属性を示す『PG
_languagecode』とからなる。
　図１０（ｅ）は、IGストリームに対応したentry－attributeの組みを示す図である。
　IGストリームにおけるentryは、AVClipを多重分離するにあたって、当該IGストリーム
の抽出に用いられるPIDを示す『ref_to_stream_PID_of_mainClip』を含む。
【００４７】
　IGストリームにおけるattributeは、0x91に設定されることによりIGストリームのコー
ディックを示す『stream_coding_type』と、対応するIGストリームの言語属性を示す『la
nguagecode』とからなる。
　＜PlayList情報の説明その２.PlayListMark＞
　以上が、本実施形態に係るPlayItem情報についての説明である。続いてPlayListMark情
報について説明する。
【００４８】
　図１１は、PlayList情報の、PlayListMark情報の内部構成を示す図である。本図の図中
の引き出し線pm0に示すように、PlayListMark情報は、複数のPLMark情報(#1～#n)からな
る。PLmark情報(PLmark())は、PL時間軸のうち、任意の区間を、チャプター点として指定
する情報である。引き出し線pm1に示すようにPLmark情報は、チャプター指定の対象たるP
layItemを示す『ref_to_PlayItem_Id』と、そのPlayItemにおける、チャプター位置を時
間表記により示す『mark_time_stamp』とを含む。
【００４９】
　図１２は、PlayList情報の、PLMark情報によるチャプター位置の指定を示す図である。
本図の第2段目から第5段目は、図１０に示した、EP_mapと、AVClipとを示す。
　本図の第1段目は、PLMark情報と、PL時間軸とを示す。この第1段目には、2つのPLMark
情報#1～#2が存在する。矢印kt1,2は、PLMark情報のref_to_PlayItem_Idによる指定を示
す。この矢印からもわかるように、PLMark情報のref_to_PlayItem_Idは、PlayItem情報の
それぞれを指定していることがわかる。また、Mark_time_Stampは、PlayItem時間軸のう
ち、Chapter#1,#2になるべき時点を示す。このように、PLMark情報は、PlayItem時間軸上
に、チャプター点を定義することができる。
【００５０】
　AVClip－SubClipを同期させ得る同期区間の定義を可能とするのが、BD-ROMにおけるプ
レイリスト情報の特徴である。以上のClip情報及びプレイリスト情報は、”静的シナリオ
”に分類される。何故なら、以上のClip情報及びプレイリスト情報により、静的な再生単
位であるプレイリストが定義されるからである。以上で静的シナリオについての説明を終
わる。
【００５１】
　続いて”動的なシナリオ”について説明する。動的シナリオとは、AVClipの再生制御を
動的に規定するシナリオデータである。”動的に”というのは、再生装置における状態変
化やユーザからのキーイベントにより再生制御の中身がかわることをいう。BD-ROMでは、
この再生制御の動作環境として2つのモードを想定している。1つ目は、DVD再生装置の動
作環境と良く似た動作環境であり、コマンドベースの実行環境である。2つ目は、Java（
登録商標）仮想マシンの動作環境である。これら2つの動作環境のうち1つ目は、HDMVモー
ドと呼ばれる。2つ目は、BD-Jモードと呼ばれる。これら2つの動作環境があるため、動的
シナリオはこのどちらかの動作環境を想定して記述される。HDMVモードを想定した動的シ
ナリオはMovieObjectと呼ばれる。一方BD-Jモードを想定した動的シナリオはBD-J Object
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と呼ばれる。
【００５２】
　先ず初めにMovie Objectについて説明する。
　＜Movie Object＞
　Movie Objectは、図２に示したMovieObject.bdmvというファイルに格納され、ナビゲー
ションコマンド列を含む。
　ナビゲーションコマンド列は、条件分岐、再生装置における状態レジスタの設定、状態
レジスタの設定値取得等を実現するコマンド列からなる。Movie Objectにおいて記述可能
なコマンドを以下に示す。
【００５３】
　PlayPLコマンド
　書式:PlayPL(第１引数，第２引数)
　第１引数は、プレイリストの番号で、再生すべきプレイリストを指定することができる
。第２引数は、そのプレイリストに含まれるPlayItemや、そのプレイリストにおける任意
の時刻、Chapter、Markを用いて再生開始位置を指定することができる。
【００５４】
　PlayItemによりPL時間軸上の再生開始位置を指定したPlayPL関数をPlayPLatPlayItem()
、
　ChapterによりPL時間軸上の再生開始位置を指定したPlayPL関数をPlayPLatChapter()、
　時刻情報によりPL時間軸上の再生開始位置を指定したPlayPL関数をPlayPLatSpecified 
Time()という。
【００５５】
　JMPコマンド
　書式：JMP 引数
　JMPコマンドは、現在の動的シナリオを途中で廃棄し(discard)、引数たる分岐先動的シ
ナリオを実行するという分岐である。JMP命令の形式には、分岐先動的シナリオを直接指
定している直接参照のものと、分岐先動的シナリオを間接参照している間接参照のものが
ある。
【００５６】
　Movie Objectにおけるナビゲーションコマンドの記述は、DVDにおけるナビゲーション
コマンドの記述方式と良く似ているので、DVD上のディスクコンテンツを、BD-ROMに移植
するという作業を効率的に行うことができる。MovieObjectについては、以下の国際公開
公報に記載された先行技術が存在する。詳細については、本国際公開公報を参照されたい
。
【００５７】
　国際公開公報W0 2004/074976
　以上でMovie Objectについての説明を終える。続いてBD-J Objectについて説明する。
　＜BD-J Object＞
　BD-J Objectは、Java（登録商標）プログラミング環境で記述された、BD-Jモードの動
的シナリオであり、00001～00003.bobjというファイルに格納される。
【００５８】
　図１３は、BD-J Object.bdmvの内部構成を示す図である。アプリケーション管理テーブ
ル(AMT)、プレイリスト管理テーブル(PLMT)、サウンド管理テーブル(SMT)からなる。Movi
eObjectとの違いは、BD-J Objectにコマンドが直接記述されていない点である。つまりMo
vie Objectにおいて制御手順は、ナビゲーションコマンドにより直接記述されていた。こ
れに対しBD-JObjectでは、Java（登録商標）アプリケーションに対する指定をアプリケー
ション管理テーブルに記載することにより、間接的に制御手順を規定している。このよう
な間接的な規定により、複数動的シナリオにおいて制御手順を共通化するという、制御手
順の共通化を効率的に行うことができる。
【００５９】
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　またMovieObjectにおけるプレイリスト再生は、プレイリスト再生を命じるナビゲーシ
ョンコマンド(PlayPlコマンド)の記述によりなされるが、BD-JObjectにおけるプレイリス
ト再生は、プレイリスト再生手順を示すプレイリスト管理テーブルをBD-J Objectに組み
込むことで記述が可能になる。
　このBD-JモードにおけるJava（登録商標）アプリケーションについて説明する。ここで
BD-Jモードが想定しているJava（登録商標）プラットフォームは、Java（登録商標）2Mic
ro_Edition(J2ME)Personal Basis Profile(PBP 1.0)と、Globally Executable MHPspecif
ication(GEM1.0.2)for package media targetsとをフル実装したものである。
【００６０】
　このBD-JモードにおけるJava（登録商標）アプリケーションは、xletインターフェイス
を通じて、Application Managerにより、制御される。xletインターフェイスは、“loade
d”,“paused”、“active”,“destoryed”といった4つの状態をもつ。
　上述したJava（登録商標）プラットフォームは、JFIF(JPEG)やPNG,その他のイメージデ
ータを表示するためのスタンダードJava（登録商標）ライブラリを含む。このため、Java
（登録商標）アプリケーションは、HDMVモードにおいてIGストリームにより実現されるGU
Iとは異なるGUIフレームワークを実現することができる。Java（登録商標）アプリケーシ
ョンにおけるGUIフレームワークは、GEM1.0.2にて規定されたHAViフレームワークを含み
、GEM1.0.2におけるリモートコントロールナビゲーション機構を含む。
【００６１】
　これにより、Java（登録商標）アプリケーションは、HAViフレームワークに基づくボタ
ン表示、テキスト表示、オンライン表示(BBSの内容)といった表示を、動画像の表示と組
み合わせた画面表示を実現することができ、リモートコントロールを用いて、この画面表
示に対する操作を行うことができる。
　このJava（登録商標）アプリケーションの実体にあたるのが、図２におけるBDMVディレ
クトリ配下のBDJAディレクトリに格納されたJava（登録商標）アーカイブファイル(00001
.jar,00002.jar)である。以降、Java（登録商標）アーカイブファイルについて説明する
。
【００６２】
　＜Java（登録商標）アーカイブファイル＞
　Java（登録商標）アーカイブファイル(図２の00001.jar,00002.jar)は、1つ以上のクラ
スファイル、1つ以上のデータファイル等を1つにまとめることで得られるファイルであり
、BD-Jモードにおいて動作すべきJava（登録商標）アプリケーションを構成する。
　図１４は、アーカイブファイルにより収められているプログラム、データを示す図であ
る。本図におけるプログラム、データは、枠内に示すディレクトリ構造が配置された複数
ファイルを、java（登録商標）アーカイバでまとめたものである。枠内に示すディレクト
リ構造は、Rootディレクトリ、Java（登録商標）1,2,3ディレクトリ、Image1,2,3ディレ
クトリとからなり、Rootディレクトリにcommon.pkgが、Java（登録商標）1,Java（登録商
標）2,Java（登録商標）3ディレクトリにクラスファイル(00001.class～00007.class)が
、Image1,Image2,Image3ディレクトリに、00001.JPEG～00003.JPEG,00004.PNG～00006.PN
Gが配置されている。java（登録商標）アーカイブファイルは、これらをjava（登録商標
）アーカイバでまとめることで得られる。かかるクラスファイル及びデータは、BD-ROMか
らキャッシュに読み出されるにあたって展開され、キャッシュ上で、ディレクトリに配置
された複数ファイルとして取り扱われる。Java（登録商標）アーカイブファイルのファイ
ル名における"zzzzz"という5桁の数値は、アプリケーションのID(applicationID)を示す
。本Java（登録商標）アーカイブファイルがキャッシュに読み出された際、このファイル
名における数値を参照することにより、任意のJava（登録商標）アプリケーションを構成
するプログラム，データを取り出すことができる。
【００６３】
　尚、本実施形態においてアプリケーションを構成するプログラム、データは、Java（登
録商標）アーカイブファイルにまとめられたが、LZHファイル、zipファイルであってもよ
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い。
　以上が、BD-Jモードにおける動的シナリオについての説明である。
　＜sound.bdmv＞続いてsound.bdmvについて説明する。sound.bdmvは、Java（登録商標）
アプリケーションのGUIフレームワークに対して操作がなされた場合、クリック音として
出力すべきオーディオデータ(かかるオーディオデータを、サウンドデータという)が格納
されるファイルである。
【００６４】
　図１５は、ファイルsound.bdmvの構成を示す図である。ファイルsound.bdmvは、Sound 
Data()と、Sound Index()とからなる。SoundData()は、複数のサウンドデータ(sound_dat
a(0),sound_data(1))からなる。これらのサウンドデータのうち、sound_data(0)は、Java
（登録商標）アプリケーションのGUIフレームワークに対する操作時に、第１のクリック
音として出力される音源である。sound_data(1)は、Java（登録商標）アプリケーション
のGUIフレームワークに対する操作時に、第２のクリック音として出力される音源である
。これらのサウンドデータは、sound_IDと呼ばれる識別子にて指示される。
【００６５】
　Sound Index()は、サウンド数(number_of_sound_entries)、sound_data(0)に対するイ
ンデックス、sound_data(1)に対するインデックスからなる。
　インデックスは、モノラル/ステレオの別などの各サウンドの属性(sound_attributes)
、対応するサウンドデータのアドレス(sound_data_start_address)、対応するサウンドデ
ータの連続長(sound_data_length)からなる。
【００６６】
　図２～図６に示したように、映画の劇中に使用される音声(台詞、BGM、効果音)の音源
は、オーディオストリームとして、AVClip内に多重化される。これは、映画劇中の音声を
表すオーディオストリームを、ビデオストリームの読み出しと同時に再生装置に供給する
ためである。これに対し、ファイルsound.bdmvは、AVClipとは別個のファイルとしてBD-R
OMに記録される。ファイルsound.bdmvは、AVClipとは別個のファイルとして記録されるの
で、AVClipの読み出し中に、サウンドデータを出力させようとすると、ファイルsound.bd
mvを読み出すための光ピックアップのジャンプが生じ、AVClipの読み出しが中断せざるを
得なくなる。かかる中断が生じれば、AVClip再生に途切れが出る。
【００６７】
　かかるAVClipの再生途切れを避けるには、AVClipの再生がなされていない時点において
、ファイルsound.bdmvを予めバッファにプリロードしておく必要がある。つまりAVClipの
再生に先立ち、ファイルsound.bdmv内のサウンドデータを、プリロードしておく必要があ
る。以上がファイルsound.bdmvについての説明である。
　＜Index.bdmv＞
　Index.bdmvは、タイトルを構成する、Movie Object又はBD-J Objectを示すテーブルで
ある。
【００６８】
　Titleにおいて、あるTitleの構成要素となるMovieObjectはどれであるか、又は、あるT
itleの構成要素となるBD-J Objectはどれであるのかを定義する。
　Index.bdmvについては、以下の国際公開公報に詳細が記載されている。詳細については
、本公報を参照されたい。
　国際公開公報WO 2004/025651 A1公報
　以降、図１５に示したアプリケーション管理テーブル、プレイリスト管理テーブル、サ
ウンド管理テーブルのそれぞれについてより詳しく説明する。
【００６９】
　＜アプリケーション管理テーブル＞
　アプリケーション管理テーブル(AMT)について説明する。アプリケーション管理テーブ
ル(AMT)とは、上述したGEM1.0.2for packagemedia targetsにおける“アプリケーション
　シグナリング”を実装するテーブルである。“アプリケーション シグナリング”とは
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、GEM1.0.2が規定するMHP(MultimediaHome Platform)において、“サービス”を生存区間
としてアプリケーションの起動、実行を行う制御をいう。本実施形態におけるアプリケー
ション管理テーブルは、この“サービス”の代わりに、BD-ROMにおける“タイトル”を生
存区間にして、アプリケーションの起動、実行の制御を実現する。
【００７０】
　図１６（ａ）は、アプリケーション管理テーブルの内部構成を示す図である。本図に示
すようにアプリケーション管理テーブルは、『life_cycle』と、『apli_id_ref』と、『r
un_attribute』と、『run_priority』からなる。
　図１６（ｂ）は、アプリケーション管理テーブルを構成する情報要素の意味内容を示す
。
【００７１】
　『life_cycle』は、アプリケーションの”生存区間”を示す。
　『apli_id_ref』は、”アプリケーション識別子”に対する参照値が記述されることに
より、左記の生存区間をもつアプリケーションがどれであるかを示す。アプリケーション
識別子は、Java（登録商標）アーカイブファイルにおいて、ファイル名として付与された
5桁の数値zzzzzで表現される。『apli_id_ref』には、この5桁の数値が記述される。
【００７２】
　『run_attribute』は、当該生存区間におけるアプリケーションの”起動属性”が記述
される。起動属性には、AutoRun、Present、Suspendといった種別がある。
　『run_priority』は、当該生存区間におけるアプリケーションの”起動優先度”が記述
される。BD-J Objectでは、これらの情報を用いてアプリケーションの挙動を制御する。
　＜生存区間＞
　アプリケーション管理テーブルに規定される情報のうち、生存区間について説明する。
【００７３】
　生存区間とは、BD-ROMに記録されたコンテンツ全体の時間軸において、仮想マシンのワ
ークメモリ上でアプリケーションが生存し得る区間を示す。ワークメモリにおける”生存
”とは、そのアプリケーションを構成するxletプログラムが、Java（登録商標）仮想マシ
ン内のワークメモリに読み出され、Java（登録商標）仮想マシンによる実行が可能になっ
ている状態をいう。
【００７４】
　Java（登録商標）仮想マシンにおいてアプリケーションを動作させる場合、時間軸の何
処からアプリケーションによるサービスを開始し、時間軸の何処でアプリケーションによ
るサービスを終えるかという”サービスの開始点・終了点”を明確に規定することが重要
になる。このサービスの開始点・終了点を規定するのが、アプリケーション管理テーブル
における生存区間である。
【００７５】
　一方、DVD-Videoのような読出専用ディスクで供給されるディスクコンテンツは、トッ
プメニュータイトルを中核とした構造になっている。そのトップメニュータイトルから、
個々の著作物へと分岐して再生を行い、その後再び、トップメニュータイトルに戻るとい
う独特の状態遷移をなす。図１７は、ディスクコンテンツにおける状態遷移を示す図であ
る。本図における四角枠は、Titleである。Titleとは、ディスクコンテンツ特有の状態遷
移において、1つの”状態”にあたる再生単位であり、このタイトルが、Java（登録商標
）アプリケーションの生存区間として取り扱われる。
【００７６】
　Titleには、BD-ROMのローディング時に最初に再生される『FirstPlayTitle』、Top-Men
uを構成する『Top_menuTitle』、これら以外の一般的な『Title』がある。また、図中の
矢印jh1,2,3,4,5,6,7,8は、Title間の分岐を象徴的に示す。本図に示される状態遷移とは
、BD-ROMローディング時に、『FirstPlayTitle』が再生され、『Top_menuTitle』への分
岐が発生して、トップメニューに対する選択待ちになるというものである。
【００７７】
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　トップメニューに対する選択操作がユーザによりなされれば、選択に従って該当Title
の再生を行い、再びTopMenu Titleに戻るとの処理を、BD-ROMのイジェクトがなされるま
で延々と繰り返すというのが、ディスクコンテンツ特有の状態遷移である。
　それでは、図１７のような状態遷移をなすディスクコンテンツにおいて、Titleは、ど
のように生存区間として規定されるのであろうか。BD-ROMのローディングがなされた後、
図１７において矢印jh1,2,3,4・・・・・に示された参照符号の数値順に分岐がなされ、B
D-ROMがイジェクトされたものとする。そうすると、BD-ROMがローディングされてから、
イジェクトされるまでの連続時間帯を一本の時間軸と同視することができる。この時間軸
を、ディスク全体の時間軸とする。図１８（ａ）は、ディスク全体の時間軸を示す図であ
り、図１８（ｂ）は、この時間軸における構成を示す。図１８（ｂ）に示すように、ディ
スク全体の時間軸は、FirstPlayTitleが再生されている区間、TopMenu Titleが再生され
ている区間、title#1が再生されている区間等からなる。これらTitleの再生区間はどのよ
うに規定されているかというと、Titleは、唯一のBD-JObjectから構成されるから、どれ
かのMovieObject又はBD-J Objectが、有効になっている期間をTitleの再生区間と考える
ことができる。
【００７８】
　つまりFirstPlay Title、TopMenu Title、その他のTitleは、何れも動的シナリオから
構成されるから、Titleを構成するBD-JObjectのうち、どれかカレントBD-J Objectとして
Activatedされ、再生装置内において解読・実行に供されている期間を、Titleの再生区間
と定義することができる。図１９（ａ）は、BD-ROM全体の時間軸において、識別子bobj_i
dにより特定されるBD-JObjectから特定されるタイトル再生区間を示す図である。ここで
識別子bobj_idにより特定されるBD-J Objectが、1つのTitleを構成しているなら、その識
別子bobj_idにより特定されるBD-JObjectが有効になっているBD-ROM時間軸上の一区間を
、Titleの再生区間と考えることができる。。
【００７９】
　ここでBD-J ObjectがActivateされている期間の終期は、Title分岐がなされるまでであ
る。つまり、Title分岐がなされるまで、実行の対象になっている動的シナリオは、カレ
ントBD-JObjectとして扱われるから、そのBD-J ObjectにおいてJumpTitleが発生するまで
の1つの区間を、Title区間として扱う。
　続いてTitle区間と、PL時間軸との関係について説明する。上述したようにMovieObject
、BD-J Objectでは、1つの処理手順としてプレイリスト再生手順を記述することができる
。プレイリスト再生手順の記述があれば、上述したPL時間軸の全部又は一部がTitle区間
に帰属することになる。図１９（ａ）の一例においてBD-JObjectに、プレイリスト管理テ
ーブルが記述されているとする。この場合、BD-J Objectに対応するTitle区間には、図１
９（ｂ）に示すように、PL時間軸が帰属する。このPL時間軸には更に、複数チャプター(C
hapter#1,#2,#3)が定義され得るため、BD-ROM上の時間軸には、BD-ROM全体－Title－プレ
イリスト－チャプターというドメインが存在することになる。これらのドメインを用いて
、アプリケーションの生存区間を記述することができる。尚、プレイリスト再生は、アプ
リケーション実行と同時になされため、プレイリスト再生の途中で、Title分岐が発生す
ることがある。この場合、1つのTitle再生区間内にはプレイリスト時間軸全体ではなく、
プレイリスト時間軸の一部分のみが帰属することになる。つまり1つのTitleの再生区間に
おいて、プレイリスト時間軸の全体が帰属するか、その一部分が帰属するかは、Title分
岐が何時発生するかによって変わる。
【００８０】
　図２０は、図１９（ｂ）の時間軸上に規定される、生存区間の典型を示す図である。本
図に示すようにアプリケーションには、Titleを生存区間にした”タイトルバウンダリア
プリケーション”、Title内におけるチャプターを生存区間にした”チャプターバウンダ
リアプリケーション”、BD-ROM全体の時間軸を生存区間にした”タイトルアンバウンダリ
ーアプリケーション”という3つの典型がある。
【００８１】
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　このうちタイトルバウンダリアプリケーションの生存区間は、そのタイトルの識別子を
用いて定義することができる。またチャプターバウンダリアプリケーションの生存区間は
、チャプターが属するタイトルの識別子と、そのチャプターの識別子との組みを用いて定
義することができる。 
　プラットフォームが動作していたとしても、Titleやチャプターという生存区間が終わ
れば、リソースをアプリケーションから回収することができる。リソース回収の機会を保
証するので、プラットフォームの動作を安定化させることができる。
【００８２】
　近い将来、実施されるであろうディスクコンテンツを題材に選んで、アプリケーション
管理テーブルにおける生存区間記述について、具体例を交えて説明する。ここで題材にす
るディスクコンテンツは、映像本編を構成する本編タイトル(title#1)、オンラインショ
ッピングを構成するオンラインショッピングタイトル(title#2)、ゲームアプリケーショ
ンを構成するゲームタイトル(title#3)という、性格が異なる3つのタイトルを含むもので
ある。図２１は、本編タイトル、オンラインショッピングタイトル、ゲームタイトルとい
う3つのタイトルを含むディスクコンテンツを示す図である。本図における右側にはIndex
.bdmvを記述しており、左側には3つのタイトルを記述している。
【００８３】
　右側における破線枠は、各アプリケーションがどのタイトルに属しているかという帰属
関係を示す。3つのタイトルのうちtitle#1は、application#1、application#2、applicat
ion#3という3つのアプリケーションからなる。title#2は、application#3、application#
4という2つのアプリケーション、title#3は、application#5を含む。図２１の一例におい
てapplication#3は、title#1、title#2の双方で起動される。
【００８４】
　図２１の破線に示される帰属関係から各アプリケーションの生存区間をグラフ化すると
、図２２（ａ）のようになる。本図において横軸は、タイトル再生区間であり、縦軸方向
に各アプリケーションの生存区間を配置している。ここでapplication#1、application#2
は、title#1のみに帰属しているので、これらの生存区間は、title#1内に留まっている。
application#4は、title#2のみに帰属しているので、これらの生存区間は、title#2内に
留まっている。application#5は、title#3のみに帰属しているので、これらの生存区間は
、title#3内に留まっている。application#3は、title#1及びtitle#2に帰属しているので
、これらの生存区間は、title#1－title#2にわたる。この生存区間に基づき、アプリケー
ション管理テーブルを記述すると、title#1,#2,#3のアプリケーション管理テーブルは図
２２（ｂ）のようになる。このようにアプリケーション管理テーブルが記述されれば、ti
tle#1の再生開始時においてapplication#1、application#2、application#3をワークメモ
リにロードしておく。そしてtitle#2の開始時にapplication#1、application#2をワーク
メモリから削除してapplication#3のみにするという制御を行う。これと同様にtitle#2の
再生開始時においてapplication#4をワークメモリにロードしておき、title#3の開始時に
application#3,#4をワークメモリから削除するという制御を行いうる。
【００８５】
　更に、title#3の再生中においてapplication#5をワークメモリにロードしておき、titl
e#3の再生終了時にapplication#5をワークメモリから削除するという制御を行いうる。
　タイトル間分岐があった場合でも、分岐元－分岐先において生存しているアプリケーシ
ョンはワークメモリ上に格納しておき、分岐元にはなく、分岐先にのみ存在するアプリケ
ーションをワークメモリに読み込めば良いから、アプリケーションをワークメモリに読み
込む回数は必要最低数になる。このように、読込回数を少なくすることにより、タイトル
の境界を意識させないアプリケーション、つまりアンバウンダリなアプリケーションを実
現することができる。
【００８６】
　続いてアプリケーションの起動属性についてより詳しく説明する。起動属性には、自動
的な起動を示す「AutoRun」、自動起動の対象ではないが、仮想マシンのワークメモリに
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置いて良いことを示す「Present」、仮想マシンのワークメモリにはおかれるが、CPUパワ
ーの割り当ては不可となる「Suspend」がある。
　「AutoRun」は、対応するタイトルの分岐と同時に、そのアプリケーションをワークメ
モリに読み込み、且つ実行する旨を示す属性である。あるタイトルから、別のタイトルへ
の分岐があると、アプリケーション管理を行う管理主体(アプリケーションマネージャ)は
、その分岐先タイトルにおいて生存しており、かつ起動属性がAutoRunに設定されたアプ
リケーションを仮想マシンのワークメモリに読み込み実行する。これによりそのアプリケ
ーションは、タイトル分岐と共に自動的に起動されることになる。
【００８７】
　起動属性「Present」は、継続属性であり、分岐元titleにおけるアプリケーションの状
態を継続することを示す。また対応するアプリケーションを実行してよいことを示す属性
である。起動属性が「Present」である場合、この起動属性が付与されたアプリケーショ
ンは、他のアプリケーションからの呼び出しが許可されることになる。アプリケーション
管理を行う管理主体(アプリケーションマネージャ)は、起動中のアプリケーションから呼
出があると、そのアプリケーションのapplicationIDが、アプリケーション管理テーブル
に記述されていて、起動属性が「Present」であるか否かを判定する。「Present」であれ
ば、そのアプリケーションをワークメモリにロードする。一方、その呼出先アプリケーシ
ョンのapplicationIDがアプリケーション管理テーブルに記述されていない場合、そのア
プリケーションはワークメモリにロードされない。アプリケーションによる呼出は、この
「Present」が付与されたアプリケーションに限られることになる。「Present」は、起動
属性を明示的に指定しない場合に付与されるデフォルトの起動属性であるから、あるアプ
リケーションの起動属性が無指定「－－」である場合、そのアプリケーションの起動属性
の起動属性はこのPresentであることを意味する。
【００８８】
　「Suspend」とは、リソースは割り付けられているが、CPUパワーは割り当てられない状
態にアプリケーションが置かれることをいう。かかるSuspendは、例えばゲームタイトル
の実行中に、サイドパスを経由するという処理の実現に有意義である。
　図２３は、起動属性がとり得る三態様(Present、AutoRun、Suspend)と、直前タイトル
におけるアプリケーション状態の三態様(非起動、起動中、Suspend)とがとりうる組合せ
を示す図である。直前状態が”非起動”である場合、起動属性が”AutoRun”であるなら
、分岐先タイトルにおいてそのアプリケーションは、起動されることになる。
【００８９】
　直前状態が”非起動”であり、起動属性が”Present”、”Suspend”であるなら、分岐
先タイトルにおいてそのアプリケーションは、何もせず、状態を継続することになる。
　直前状態が”起動中”である場合、起動属性が”Present”、”AutoRun”であるなら、
分岐先タイトルにおいてそのアプリケーションは、何もせず、状態を継続することになる
。
【００９０】
　起動属性が”Suspend”であるなら、アプリケーションの状態はSuspendされることにな
る。直前状態が”Suspend”である場合、分岐先タイトルの起動属性が”Suspend”ならSu
spendを維持することになる。”Present”又は”AutoRun”であるなら、分岐先タイトル
においてそのアプリケーションは、レジュームすることになる。アプリケーション管理テ
ーブルにおいて生存区間及び起動属性を定義することにより、タイトル再生区間の進行に
沿って、Java（登録商標）アプリケーションを動作させるという同期制御が可能になり、
映像再生と、プログラム実行とを伴った、様々なアプリケーションを世に送り出すことが
できる。
【００９１】
　尚、直前状態が”Suspend”であり、分岐先タイトルの起動属性が”Present”の場合は
、直前状態、すなわちサスペンド状態を維持しても良い。
　最後に、各アプリケーションに対する”起動優先度”について説明する。



(19) JP 4664346 B2 2011.4.6

10

20

30

40

50

　この起動優先度は、0～255の値をとり、メモリリソース枯渇時や、CPU負荷が高まった
時に、どのアプリケーションを強制的に終了させるか、また、どちらのアプリケーション
からリソースを奪うかという処理をアプリケーションマネージャが行うにあたっての判断
材料になる。この場合、アプリケーションマネージャは、起動優先度が低いアプリケーシ
ョンの動作を終了し、起動優先度が高いアプリケーションの動作を継続させるとの処理を
行う。
【００９２】
　また起動優先度は、再生中プレイリストに対する要求が競合した場合のアプリケーショ
ン間の調停でも利用される。ここであるアプリケーションが、あるプレイリストの早送り
しているものとする。ここで別のアプリケーションが同じプレイリストに対するポーズ要
求を行ったとすると、これらのアプリケーションに付与された起動優先度を比較する。そ
して早送りを命じたアプリケーションの起動優先度が高いなら、かかるアプリケーション
による早送りを継続して行う。逆にポーズを命じたアプリケーションの起動優先度が高い
なら、早送り中プレイリストのポーズを行う。
【００９３】
　以上の生存区間・起動属性・起動優先度により、仮想マシン上で動作し得るアプリケー
ションの数を所定数以下に制限するよう規定しておくことがオーサリング時に可能なる。
そのため、アプリケーションの安定動作を保証することができる。
　＜プレイリスト管理テーブル＞
　以上がアプリケーション管理テーブルについての説明である。続いてプレイリスト管理
テーブル(PLMT)について説明する。プレイリスト管理テーブルとは、アプリケーションの
生存区間において、各アプリケーション実行と同時に行うべき再生制御を示すテーブルで
ある。アプリケーションの動作というのは不安定であり、起動の失敗や異常終了がありう
る。そこで起動失敗、異常終了があった場合のFailSafe機構として、本実施形態ではアプ
リケーションの生存区間毎に、プレイリスト管理テーブルを設けている。プレイリスト管
理テーブルは、あるアプリケーションの生存区間が開始した際、これと同時に行うべき再
生制御を規定する情報である。この再生制御とは、プレイリスト情報に基づくAVClip再生
であり、プレイリスト情報による再生制御を同時に行うことで、アプリケーション実行と
、プレイリスト再生とが同時になされることになる。プレイリスト管理テーブルは、アプ
リケーションの生存区間毎に設けられるとしたが、プレイリスト管理テーブルが設けられ
るアプリケーションは、タイトルバウンダリのアプリケーションに限られる。何故ならタ
イトルアンバウンダリーアプリケーションは、全タイトルを生存区間にしているため、ア
プリケーション実行と同時にプレイリスト再生を行うという制御は、適合しないからであ
る。
【００９４】
　チャプターバウンダリアプリケーションは、1つのプレイリスト内のチャプターからア
プリケーション実行を開始するという前提の下で生存区間が規定されているため、プレイ
リスト再生を規定する必要はないからである。以上のことからプレイリスト管理テーブル
は、1つ以上のTitleからなる生存区間に定義されることになる。
　図２４（ａ）は、プレイリスト管理テーブルの内部構成を示す図である。本図に示すよ
うにプレイリスト管理テーブルは、『PL_id_ref』と、『Playback_Attribute』とからな
る。
【００９５】
　図２４（ｂ）は、プレイリスト管理テーブルを構成する情報要素の意味内容を示す。
　『PL_id_ref』は、プレイリスト識別子に対する”参照値”が記述されることにより、
アプリケーションの生存区間において再生可能となるプレイリストがどれであるかを示す
。プレイリスト識別子は、ファイルYYYYY.MPLSにおいて、ファイル名として付与された5
桁の数値YYYYYで表現される。このYYYYYが記述されることにより、『PL_id_ref』は、対
応するTitleにおいて再生可能となるプレイリストがどれであるかを示す。
【００９６】
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　『Playback_Attribute』は、アプリケーション管理テーブルにおける起動属性に倣った
属性であり、『PL_id_ref』に記述されたプレイリストを、タイトル開始時において、ど
のように再生するかを規定する再生属性である。プレイリストに対する再生属性には、『
AutoPlay』、『Present』といった種別がある。
　『AutoPlay』とは、対応するタイトルの分岐と同時に、そのプレイリストを再生させる
旨を示す属性である。あるタイトルから、別のタイトルへの分岐があると、アプリケーシ
ョン管理を行う管理主体(アプリケーションマネージャ)は、その分岐先タイトルにおいて
再生可能であり、かつ再生属性がAutoPlayに設定されたプレイリストの再生を開始する。
これにより起動属性がAutoPlayに設定されたプレイリストは、タイトル分岐と共に自動的
に起動されることになる。
【００９７】
　『Present』とは、起動属性におけるPresent同様、継続属性であり、分岐元titleにお
けるプレイリストの状態を継続することを示す。また対応するプレイリストを再生してよ
いことを示す属性である。例えば連続して再生される2つのTitleがあり、前のタイトル側
のプレイリスト管理テーブルでは、あるプレイリストの再生属性がAutoPlayに設定され、
カレントタイトル側のプレイリスト管理テーブルでは、そのプレイリストの再生属性がPr
esentに設定されているものとする。ここでプレイリストの再生時間が2時間長であり、こ
のうち1時間が経過した時点で分岐が発生したとする。この場合カレントタイトルでは、
再生属性がPresentに設定されているので、カレントタイトルにおいて、そのプレイリス
トは、1時間という再生済み区間の直後から、再生されることになる。このように再生属
性をPresentに設定しておけば、Title間の分岐があった場合でも、プレイリスト再生をそ
の残りの部分から開始することができる。これにより分岐し合う一連のTitleにおいて、
共通のプレイリストを再生するという”タイトル間におけるプレイリスト再生の共通化”
を容易に実現することができる。また分岐先タイトルが複数ある場合、これら複数タイト
ルの再生属性を何れもPresentにしておけば、複数のうちどれに分岐したとしても、1つの
共通のプレイリスト再生を継続させることができる。
【００９８】
　尚Titleの境界は、シームレス再生を保証しなくてもよいので、上述したように複数Tit
le間で1つのプレイリストを再生しようとする場合、分岐前後でプレイリスト再生を中断
させることは許容される。
　また、再生属性が「Present」である場合、この再生属性が付与されたプレイリストは
、他のアプリケーションからの再生要求により再生されることになる。アプリケーション
管理を行う管理主体(アプリケーションマネージャ)は、起動中のアプリケーションから、
プレイリストの再生要求があると、要求を受けたプレイリストのPL_id_refが、プレイリ
スト管理テーブルに記述されていて、再生属性が「AutoPlay」か「Present」のいずれか
か否かを判定する。「AutoPlay」か「Present」のいずれかであれば、そのプレイリスト
を再生する。一方、要求を受けたプレイリストのPL_id_refがプレイリスト管理テーブル
に記述されていない場合、そのプレイリストを再生しない。アプリケーションの要求によ
るプレイリスト再生は、この「AutoPlay」か「Present」のいずれかが付与されたプレイ
リストに限られることになる。「Present」は、再生属性を明示的に指定しない場合に付
与されるデフォルトの再生属性であるから、あるプレイリストの再生属性が無指定「－－
」であるとそのプレイリストの再生属性はこのPresentであることを意味する。
【００９９】
　図２５は、プレイリスト管理テーブル、アプリケーション管理テーブルにより規定され
るタイトルの具体例を示す。図２５の第1段目は、Titleの再生映像を示し、第2段目は、T
itleの時間軸を示す。第3段目はPLMTにより再生が規定されるプレイリスト、第4段目は、
アプリケーション実行を示す。第4段目においてapplication#1は、Titleの開始と共に起
動されており、その後、時点t1において動作状態になる。一方PlayList#1は、Titleの開
始と共に再生が開始されている。Playlist#1の再生は、Titleの開始と同じ時点に開始さ
れているので、第1段目の左側に示すように、Titleの再生開始直後から、アプリケーショ
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ンが動作状態になるまでのスタートアップディレイにおいて、プレイリストの再生画像gj
1がフルスクリーン表示される。プレイリスト管理テーブルの再生属性を、”AutoPlay”
に設定しておくことにより、Java（登録商標）アプリケーションが動作状態になるまで5
～10秒という時間がかかったとしても、その間、”とりあえず何かが写っている状態”に
なる。この”とりあえず何かが写っている状態”によりタイトル実行開始時のスタートア
ップディレイを補うことができる。
【０１００】
　一方、application#1は、時点t1で動作状態になるので、プレイリスト再生画像を子画
面、アプリケーションの実行画像を親画面にした合成画像gj2が時点t1において表示され
ることになる。アプリケーションの実行画像は、Startボタン,continueボタン,POWERイン
ディケータを配置したゲーム用のGUIフレームワークであり、かかるGUIフレームワークの
描画処理をJava（登録商標）アプリケーションが実行することでなされる。
【０１０１】
　こうした、プレイリストの再生映像と、Java（登録商標）アプリケーションのGUIフレ
ームワークとを組み合わせた再生映像をなすタイトルを構成することができるのが、PLMT
の特徴である。
　図２６は、カレントタイトルがとり得る三態様(プレイリスト管理テーブル無し(i)、プ
レイリスト管理テーブル有りで尚且つAutoPlay(ii)、プレイリスト管理テーブル有りで尚
且つ無指定(iii))と、直前タイトルにおけるプレイリストの状態(非再生状態、再生中状
態)とがとりうる6通りの組合せを示す図である。
【０１０２】
　本図における6通りの組合せのうち、”直前状態＝非再生状態”と、”カレントタイト
ル＝プレイリスト管理テーブル有り、尚且つ、カレントタイトルの再生属性＝AutoPlay”
との組合せにおいて、分岐先タイトルにおけるプレイリストの再生は、自動的に開始する
ことになる。
　また”直前状態＝再生中状態”と、”カレントタイトル＝プレイリスト管理テーブル無
し”との組合せにおいて、分岐先タイトルでのプレイリストの再生は、自動的に停止する
ことになる。
【０１０３】
　そしてこれら2つの組合せ以外は全て、前のタイトルの状態を継続することになる。プ
レイリスト管理テーブルに基づくプレイリスト再生の開始は、分岐元タイトルにおいて非
再生状態であり、分岐先タイトルにおいてAutoPlay属性が付与されている場合に限られる
ので、タイトルの分岐発生する毎に、プレイリスト再生を開始させる必要はない。タイト
ル間の分岐が多数発生したとしても、プレイリスト再生を開始させる回数を必要最低数に
することができる。
【０１０４】
　プレイリスト管理テーブル及びアプリケーション管理テーブルの記述例について図２７
（ａ）を参照しながら説明する。ここで想定する具体例は、2つの連続するTitle(title#1
、title#2)であリ、そのうちtitle#1では、AutoRunアプリケーションとしてapplication#
1、application#2が記述されている。title#2ではAutoRunアプリケーションとしてapplic
ation#2、application#3が記述されている。一方、title#1のプレイリスト管理テーブル
には、AutoPlayプレイリストとしてPlayList#1が、title#2のプレイリスト管理テーブル
には、AutoPlayプレイリストとしてPlayList#2が記述されているものとする。図２７（ｂ
）は、図２７（ａ）のように記述されたアプリケーション管理テーブル、プレイリスト管
理テーブルによりプレイリスト再生、アプリケーション実行がどのように進行するかを示
す図である。
【０１０５】
　title#1においてアプリケーション管理テーブル、プレイリスト管理テーブルは上述し
たように設定されているので、title#1の開始時にはapplication#1、application#2が自
動的に起動され、PlayList#1の再生が自動的に開始される。
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　title#2においてアプリケーション管理テーブル、プレイリスト管理テーブルは上述し
たように設定されているので、title#1側に記載はあるが、title#2側には記載がないappl
ication#1の実行は停止させられる。同じくtitle#1側に記載があるが、title#2側に記載
がないPlayList#1の再生も停止させられる。
【０１０６】
　title#1側に記載はないが、title#2側に記載があるPlayList#2、application#3は再生
及び実行が自動的に開始することになる。タイトル分岐があれば、その分岐を契機に、再
生すべきプレイリストを他のプレイリストに切り換えることができる。このようにアプリ
ケーション管理テーブル、プレイリスト管理テーブルを用いることで分岐を契機にして、
プレイリスト再生を切り換えるという処理をオーサリング段階において規定しておくこと
ができる。
【０１０７】
　また図２７では、application#1、application#2、application#3にはそれぞれ200,128
,200の起動優先度が与えられている。これらの起動優先度を付与することにより、PlayLi
st#1、PlayList#2に対する制御要求が競合した場合の調停を行わせることができる。ここ
でapplication#1がPlayList#1に対し早送りを命じているものとする。一方、application
#2がポーズ要求を行ったとする。この場合、アプリケーション管理テーブルに各アプリケ
ーションに対する起動優先度が規定されているため、この起動優先度に従って、両アプリ
ケーションに対する調停がなされることになる。その結果、application#2による要求を
退け、application#1による制御を継続するという処理をオーサリング時に規定しておく
ことができる。起動優先度をプレイリスト管理テーブルと併せて利用することにより、プ
レイリストに対する制御が競合した場合の調停さえも再生装置に行わせることができる。
【０１０８】
　プレイリスト管理テーブル記述の他の具体例について説明する。図２８（ａ）は、プレ
イリスト管理テーブルの他の記述例を示す図である。本図で想定しているのは、2つの連
続するタイトル(title#1、title#2)において、title#1側のプレイリスト管理テーブルに
は、AutoPlayプレイリストとしてPlayList#1が、再生可能なプレイリストとしてPlayList
#2が記述され、title#1側のアプリケーション管理テーブルには、AutoPlayアプリケーシ
ョンであるapplication#1と、実行可能なアプリケーションとしてapplication#2が記述さ
れている。一方title#2側のプレイリスト管理テーブルには再生可能なプレイリストとし
てPlayList#2、PlayList#3が記述され、アプリケーション管理テーブルには、AutoRunア
プリケーションとしてapplication#3が記述されている。図２８（ｂ）は、図２８（ａ）
のケースに基づくアプリケーション実行及びプレイリスト再生の進行を示す図である。ti
tle#1のアプリケーション管理テーブルには、AutoRunアプリケーションとしてapplicatio
n#1が記述されているので、title#1の開始時にはapplication#1が自動起動される。一方
、title#1のアプリケーション管理テーブルには、実行可能アプリケーションとしてappli
cation#2が記述されているので、application#1からの呼出yd1によりapplication#2が起
動される。
【０１０９】
　title#2側のアプリケーション管理テーブルにおいてapplication#1、application#2が
非生存になっており、代わりにAutoRunアプリケーションとしてapplication#3が記述され
ている。そのためtitle#1－title#2の境界部では、application#1、application#2を停止
し、application#3を自動的に起動するとの処理がなされる。プレイリスト管理テーブル
を参照すると、title#1側のプレイリスト管理テーブルは、PlayList#1、PlayList#2が再
生可能と記述されており、そのうちPlayList#1はAutoPlay属性になっている。そのためPl
ayList#1は、title#1の開始時において自動的に再生される。
【０１１０】
　title#1側のプレイリスト管理テーブルには、PlayList#1の他、PlayList#2が再生可能
であると記述されているので、application#1はPlayList#1の再生を停止させ、代わりにP
layList#2の再生を要求することにより、プレイリスト交代を実行することができる。
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　title#2側のプレイリスト管理テーブルには、再生可能なプレイリストとしてPlayList#
2、PlayList#3が記述されている。そしてAutoPlay属性が付与されたプレイリストはない
。そのため、仮にtitle#1開始時において自動再生されたPlayList#1の再生がtitle#2まで
継続したとしても、PlayList#1の再生は自動的に終了することになる。
【０１１１】
　しかしPlayList#2再生が継続したままtitle#2に至れば、PlayList#2再生はtitle#2開始
以降も継続する。title#2のプレイリスト管理テーブルには、再生可能なプレイリストと
してPlayList#2、PlayList#3が記述されている。そのため、title#2で実行中となるappli
cation#3は、PlayList#2の再生を停止し、代わりにPlayList#3の再生を要求することによ
り、再生中のプレイリストを交代させることができる。 
【０１１２】
　以上のようにプレイリスト管理テーブルの再生属性を、”AutoPlay”に設定しておけば
、Java（登録商標）アプリケーションの起動に、5～10秒という時間がかかったとしても
、その起動がなされている間、”とりあえず何かが写っている状態”になる。タイトル実
行開始時において、アプリケーション起動に時間がかかったとしても、画面は、”とりあ
えず何かが写っている状態”になる。これにより、アプリケーション起動に時間がかかる
ことによるスタートアップディレイの長期化を補うことができる。
【０１１３】
　アプリケーション管理テーブル及びプレイリスト管理テーブルを定義することにより、
タイトル再生区間の進行に沿って、Java（登録商標）アプリケーションを動作させるとい
う同期制御が可能になり、映像再生と、プログラム実行とを伴った、様々なアプリケーシ
ョンを世に送り出すことができる。
　＜サウンド管理テーブル＞
　以降サウンド管理テーブル(SMT)について説明する。
【０１１４】
　図２９は、サウンド管理テーブルの内部構成を示す図である。本図に示すようにサウン
ド管理テーブルは、Mixing_Onフラグを含む。Mixing_Onフラグとは、０又は１に設定され
ることにより、サウンドミキシングを有効とするか、無効とするかを示すフラグである。
“有効”とは、オーディオストリームの再生音声に対してミキシングを行った上で出力す
ることをいい、“無効”とは、オーディオストリームの再生音声をスルー出力することを
いう。
【０１１５】
　Mixing_Onフラグが1(ON)に設定された場合、ファイルsound.bdmvによるクリック音を、
同じBD-J Objectに属するPLMTにて再生がなされるプレイリストの再生音声にミキシング
する旨を示す。
　Mixing_Onフラグが0(OFF)に設定された場合、ファイルsound.bdmvによるクリック音を
、同じBD-J Objectに属するPLMTにて再生がなされるプレイリストの再生音声にミキシン
グしない旨を示す。
【０１１６】
　ファイルsound.bdmvによるクリック音をミキシングするかどうかを、Java（登録商標）
アプリケーションの生存区間の単位、つまりタイトルの単位で規定することができる。そ
して、このMixing_Onフラグをどのような値に設定するかは、そのプレイリストが有するS
TN_Tableの設定内容に応じたものとなる。
　図３０（ａ）（ｂ）は、STN_Tableにおけるオーディオストリームについてのentry-att
ributeと、Mixing_Onフラグの設定との因果関係を示す図である。図３０（ａ）において
、entry-attributeにおけるaudio_presentation_typeが、“マルチチャネル”を示してい
るなら、Mixing_Onフラグは、0(OFF)に設定される。図３０（ｂ）において、entry-attri
buteにおけるaudio_presentation_typeが、“非マルチチャネル”を示しているなら、Mix
ing_Onフラグは、1(ON)に設定される。以上のような設定を行うことで、“マルチチャネ
ル”の再生を行うようなプレイリスト(PlayItem)と、アプリケーションとを同時実行する



(24) JP 4664346 B2 2011.4.6

10

20

30

40

50

場合、再生装置における音声再生とのミキシングを無効化することができ、“非マルチチ
ャネル”の再生を行うようなプレイリスト(PlayItem)と、アプリケーションとを同時実行
する場合、再生装置における音声再生とのミキシングを有効化することができる。
【０１１７】
　以降、図２７（ａ）におけるサウンド管理テーブルの一例に対して、再生がどのように
行われるかについて説明する。図２７（ａ）におけるTitle#1,#2のうち、Title#1のMixin
g_Onフラグは、音声再生とのミキシングを有効化する旨を示しており、Title#2における
サウンド管理テーブル#2のMixing_Onフラグは、音声再生とのミキシングを無効化する旨
を示しているものとする。
【０１１８】
　更に、Title#1の再生時には、図２５のようなGUIフレームワークと、プレイリストの再
生映像とが出力されたものとする。ユーザがリモコンを介して、図３１に示すように、こ
のGUIフレームワークにおけるボタンを操作したものとする。この場合、このGUIフレーム
ワークを描画したJava（登録商標）アプリケーションのアプリケーション管理テーブルと
、同じBD-JObjectに属するサウンド管理テーブルが、Mixing_Onフラグ=1に設定されてい
るなら、ファイルsound.bdmvにおけるサウンドデータが、プレイリストの再生音声にミキ
シングされる。
【０１１９】
　ここでプレイリストの再生音声が、映画劇中のBGMであり、ファイルsound.bdmvにおけ
るサウンドデータが、「さあゲームを始めるよ!」という音声案内であれば、この映画劇
中のBGMと、音声案内とがミキシングされて出力されることになる。
　更に、Title#2の再生時には、図２５とは異なるGUIフレームワークと、プレイリストの
再生映像とが出力されているものとする。そしてユーザがリモコンを介して、図３２に示
すように、このGUIフレームワークにおけるボタンを操作したものとする。この場合、こ
のGUIフレームワークを描画したJava（登録商標）アプリケーションのアプリケーション
管理テーブルと、同じBD-JObjectに属するサウンド管理テーブルが、Mixing_Onフラグ=0
に設定されているなら、ファイルsound.bdmvにおけるサウンドデータは、プレイリストの
再生音声にミキシングされない。ここでプレイリストの再生音声が、映画劇中のマルチチ
ャネルのBGMであれば、この映画劇中のBGMのみが出力されることになる。
【０１２０】
　＜Mixing_Onフラグの意義＞
　再生しようとしているAVClipに、5.1Chのサラウンド音声のオーディオストリームと、
モノラル音声のオーディオストリームが多重化されていたとしても、PlayItemのSTN_Tabl
eにおいて、そのモノラル音声のオーディオストリームの再生が許可され、5.1Chのサラウ
ンド音声のオーディオストリームの再生が許可されていないような場合は、そのPlayItem
に対応するMixing_OnフラグをONにして、クリックオンとのミキシングを実行することが
できる。こうすることにより、5.1Chのサラウンド音声のオーディオストリームと、モノ
ラル音声のオーディオストリームとが同一のAVClipを構成したとしても、当該AVClipが5.
1Chのサラウンド音声の再生を許していないPlayItemにて、再生されるような場合は、そ
のPlayItemの再生時におけるクリックオンのミキシングを実行することができる。
【０１２１】
　以上のことを考えれば、クリックオンのミキシングを意図するようなタイトルと、ミキ
シングを意図しないようなタイトルとを、1つのBD-ROMに記録しようとする場合、5.1Chの
サラウンド音声をもつAVClipと、モノラル音声をもつAVClipとを別々にBD-ROMに記録して
おく必要がない。
　5.1Chのサラウンド音声と、モノラル音声とが多重化されたAVClipを1つだけ、BD-ROMに
記録しておき、5.1Chのサラウンド音声のオーディオストリームの再生が許可しているPla
yItem情報と、5.1Chのサラウンド音声のオーディオストリームの再生が許可していないPl
ayItem情報とを記録しておけば、クリックオンのミキシングを意図するようなタイトルと
、ミキシングを意図しないようなタイトルとを、1つのBD-ROMにて供給することができる
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。
【０１２２】
　AVClipの数を多くすることなく、クリックオンのミキシングを意図せず、音響面の充実
を意図したタイトル、クリックオンのミキシングを意図して、対話面の充実を意図したタ
イトルの双方を制作して、ユーザに供給することができるので、制作スタジオの手間が少
なく、映画制作の効率化を図ることができる。
　＜Movie Object、Java（登録商標）アプリとの関係＞
　HDMVモードにおけるMovie Objectに、クリック音の発音を意図したようなナビゲーショ
ンコマンドが組み込まれておらず、BD-JモードにおけるJava（登録商標）アプリケーショ
ンに、クリック音の発音を意図しているようなバイトコードが組み込まれていない場合、
つまり、アプリケーションがクリック音の再生を行わないことが明らかである場合、Mixi
ng_Onフラグは、0(OFF)に設定される。逆にクリック音の発音を意図したようなナビゲー
ションコマンドやバイトコードが存在する場合、Mixing_Onフラグは、1(ON)に設定される
。以上のような設定を行うことで、クリック音の再生を行わないアプリケーションと、オ
ーディオの再生を行うようなPlayItemとを同時実行する場合、再生装置におけるミキシン
グを無効化することができ、クリック音の再生を行うアプリケーションと、オーディオの
再生を行うようなPlayItemとを同時実行する場合、再生装置におけるミキシングを有効化
することができる。
【０１２３】
　以上が記録媒体 についての説明である。続いて本発明に係る再生装置について説明す
る。
　図３３は、本発明に係る再生装置の内部構成を示す図である。本発明に係る再生装置は
、本図に示す内部に基づき、工業的に生産される。本発明に係る再生装置は、主としてシ
ステムLSIと、ドライブ装置という2つのパーツからなり、これらのパーツを装置のキャビ
ネット及び基板に実装することで工業的に生産することができる。システムLSIは、再生
装置の機能を果たす様々な処理部を集積した集積回路である。こうして生産される再生装
置は、BD-ROMドライブ１、リードバッファ２、デマルチプレクサ３、ビデオデコーダ４、
ビデオプレーン５、サウンドプロセッサ６、サウンドプロセッサ７、ミキサー８、サウン
ドコントローラ９、D/Aコンバータ１０、InteractiveGraphicsデコーダ１１、Interactiv
e Graphicsプレーン１２、Presentation Graphicsデコーダ１３、PresentationGraphics
プレーン１４、JPEGデコーダ１５、Stillプレーン１６、合成部１７、STC-delta付加部１
８、ATC-delta付加部１９、ローカルストレージ２０、命令ROM２１、ユーザイベント処理
部２２、PSRセット２３、CPU２４、シナリオメモリ２５、ローカルメモリ２６から構成さ
れる。
【０１２４】
　先ず初めに、BD-ROMに記録されたAVClip再生に係る構成要素(BDドライブ１～オーディ
オデコーダ６)について説明する。
　BD-ROMドライブ１は、BD-ROMのローディング／イジェクトを行い、BD-ROMに対するアク
セスを実行する。
　リードバッファ２は、FIFOメモリであり、BD-ROMから読み出されたTSパケットが先入れ
先出し式に格納される。
【０１２５】
　デマルチプレクサ(De-MUX)３は、リードバッファ２からSourceパケットを取り出して、
このSourceパケットを構成するTSパケットをPESパケットに変換する。そして変換により
得られたPESパケットのうち、STN_Tableに記載されたからPIDをもつものをビデオデコー
ダ４、オーディオデコーダ６、InteractiveGraphicsデコーダ１１、Presentation Graphi
csデコーダ１３のどれかに出力する。
【０１２６】
　ビデオデコーダ４は、デマルチプレクサ３から出力された複数PESパケットを復号して
非圧縮形式のピクチャを得てビデオプレーン５に書き込む。
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　ビデオプレーン５は、非圧縮形式のピクチャを格納しておくためのプレーンである。プ
レーンとは、再生装置において一画面分の画素データを格納しておくためのメモリ領域で
ある。ビデオプレーン５における解像度は1920×1080であり、このビデオプレーン５に格
納されたピクチャデータは、16ビットのYUV値で表現された画素データにより構成される
。ビデオプレーン５では、ビデオストリームにおける一フレーム毎の再生映像を、スケー
リングすることができる。スケーリングとは、一フレーム毎の再生画像をビデオプレーン
５全体の1/4(クオータという)、1/1(フルスケールという)のどちらかに変化させることで
ある。かかるスケーリングを、BD-JモードにおいてCPU２４からの指示に従い実行するの
で、ビデオストリームの再生画像を、画面の隅に追いやったり、全面的に出すという画面
演出が可能になる。
【０１２７】
　サウンドプロセッサ６は、オーディオストリームを構成するPESパケットをPIDフィルタ
３が出力した際、このPESパケットを格納しておくデコードバッファ(DB)６aと、このバッ
ファに格納されたPESパケットをデコーダして、PCM状態のオーディオデータを出力するオ
ーディオデコーダ６bとを含む。
　サウンドプロセッサ７は、BD-ROMから読み出されたファイルsound.bdmvをプリロードし
ておくプリロードメモリ７aと、プリロードされたファイルsound.bdmvにおける複数のサ
ウンドデータのうち、CPU２４により指示されたものをデコードして、PCM状態のオーディ
オデータを出力するオーディオデコーダ７bとを含む。プリロードバッファ７aへのプリロ
ードは、BD-ROMの装填時やタイトル切替時に行うことが望ましい。何故なら、AVClipの再
生中にファイルsound.bdmvを読み出そうとすると、AVClipとは別のファイルを読み出すた
めの光ピックアップのシークが発生するからである。一方、BD-ROMの装填時やタイトル切
替時には、AVClipの再生が継続していることは希なので、かかるタイミングにファイルso
und.bdmvを読み出すことにより、AVClip再生が途切れないことを、保証することができる
。
【０１２８】
　サウンドミキサ８は、サウンドプロセッサ６、及び、サウンドプロセッサ７から出力さ
れるPCM状態のサウンドデータをミキシングする。ミキシングにあたってサウンドミキサ
８はサンプリング周波数とチャネル数を合わせるため、サウンドプロセッサ６から出力さ
れた音声の属性を、サウンドプロセッサ７からから出力される音声属性に変換するとの処
理を行う。このサウンドミキサ８によるミキシングは、クリック音の発音を意図したよう
なナビゲーションコマンド、又は、クリック音の発音を意図したようなバイトコードを、
CPU２４が解読することでなされる。
【０１２９】
　サウンドコントローラ９は、サウンドミキサ８から出力された展開された状態のオーデ
ィオデータ、及び、サウンドプロセッサ６を介さずに圧縮された状態のオーディオデータ
のうち、どちらを出力するか切り換える。この音声出力は、S/PDIF又はHDMIを介して、テ
レビ４００又はアンプ５００に出力される。圧縮された状態のオーディオデータを出力す
る場合は、その出力先のテレビ４００及びアンプ５００においてデコードされる。
【０１３０】
　D/A変換部１０は、サウンドミキサ８から出力されるディジタルのオーディオデータをD
/A変換して、アナログ音声を出力する。
　I-Graphicsデコーダ(IGデコーダ)１１は、BD-ROM又はローカルストレージ２０から読み
出されたIGストリームをデコードして、非圧縮グラフィクスをInteractiveGraphicsプレ
ーン１２に書き込む。
【０１３１】
　Interactive Graphics(IG)プレーン１２は、HDMVモードにおいてI-Graphicsデコーダ１
０によるデコードで得られた非圧縮グラフィクスが書き込まれる。またBD-Jモードにおい
て、アプリケーションにより描画された文字やグラフィクスが書き込まれる。
　P-Graphicsデコーダ１３は、BD-ROM又はローカルストレージ２０から読み出されたPGス
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トリームをデコードして、非圧縮グラフィクスをPresentationGraphicsプレーン１１に書
き込む。P-Graphicsデコーダ１３によるデコードにより、字幕が画面上に現れることにな
る。
【０１３２】
　Presentation Graphicsプレーン１４は、一画面分の領域をもったメモリであり、一画
面分の非圧縮グラフィクスを格納することができる。
　JPEGデコーダ１５は、BD-ROM又はローカルストレージ２０に記録されているJPEGデータ
をデコードして、Stillプレーン１６に書き込む。
　Stillプレーン１６は、JPEGデータを展開することで得られた非圧縮のグラフィクスデ
ータが格納されるプレーンである。このグラフィクスデータは、Java（登録商標）アプリ
が描画する、GUIフレームワークのいわゆる“壁紙”として用いられる。
【０１３３】
　合成部１７は、Interactive Graphicsプレーン１２の格納内容と、Presentation Graph
icsプレーン１１の格納内容と、ビデオプレーン５の格納内容と、Stillプレーン１６の格
納内容とを合成した合成画像を得る。
　STC_delta付加部１８は、System Time Clock(STC)を生成する。そしてSTC_Seuenceの切
り換わり時において、それまでのSTC_SeuenceにおけるSTC値(STC1)に、STC_deltaと呼ば
れるオフセット値を加算することにより、新しいSTC_SeuenceのSTC値(STC2)を求めて、そ
れまでのSTC_SeuenceにおけるSTC値(STC1)と、新しいSTC_SeuenceのSTC値(STC2)とを連続
した値にする。
【０１３４】
　先行STC_Seuenceにおいて最後に再生されるピクチャの表示開始時刻をPTS1(1stEND)、
ピクチャの表示期間をTppとし、後続STC_Seuenceにおいて最初に表示されるピクチャの開
始時刻をPTS2(2ndSTART)とした場合、STC_deltaは
　STC_delta＝PTS1(1stEND)＋Tpp－PTS2(2ndSTART)
　として表現される。以上のようにSTC_deltaを求め、これが足し合わされたクロックの
計数値を各デコーダに出力する。これにより各デコーダは、2つのSTC_Seuenceにあたるス
トリームを途切れなく再生してゆくことができる。以上により、1つのAVClipの中に、2以
上のSTC_Seuenceが存在したとしても、また、連続して再生されるべき2以上のAVClipのそ
れぞれが、異なるSTC_Seuenceをもっていたとしても、これらのSTC_Seuence間のデコード
処理を、シームレスに実行することができる。
【０１３５】
　また、バッファリングの連続性をみたすには、以下の1),2)を満たせば良い。
　1) STC2(2ndSTART)＞STC2(1stEND)をみたすこと、
　ここでSTC2(1stEND)は、STC1(1stEND)を、STC2の時間軸に投影した値であり、STC2(1st
END)=STC1(1stEND)-STC_deltaという計算式で与えられる。
　2) TS1からのTSパケットの取り出しと、TS2からのTSパケットの取り出しとが、同じ時
間軸に投影されたSTC1と、STC2とにより定義され、バッファのアンダーフローや、オーバ
ーフローをもたらさないこと。
【０１３６】
　ATC_delta付加部１９は、Arrival Time Clock(ATC)を生成する。そしてATC_Seuenceの
切り換わり時において、それまでのATC_SeuenceにおけるATC値(ATC1)に、ATC_deltaと呼
ばれるオフセット値を加算することにより、それまでのATC_SeuenceにおけるATC値(ATC1)
と、新しいATC_SeuenceのATC値(ATC2)とを連続した値にする。この加算により、ATC2=ATC
1+ATC_deltaになる。ATC_deltaとは、これまで読み出されているトランスポートストリー
ム(TS1)の最後のTSパケットの入力時点T1から、新たに読み出されたトランスポートスト
リーム(TS2)の最初のTSパケットの入力時点T2までのオフセット値をいい、“ATC_delta≧
N1/TS_recording_rate”という計算式で与えられる。ここで入力時点T2は、TS2の最初のT
Sパケットの入力時点を、TS1の時間軸上に投影した時点を意味する。またN1は、TS1の最
後のビデオPESパケットに後続する、TSパケットのパケット数である。BD-ROMにおいてか
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かるATC_deltaは、Clip情報に記述されるので、これを用いることにより、ATC_deltaを計
算することができる。以上の計算により、これまでのATC_SeuenceがもっているATC値(ATC
1)と、新たなATC_SeuenceがもっているATC値(ATC2)とを、連続した値にすることができる
。ATC_deltaが足し合わされたクロックの計数値をデマルチプレクサ(De-MUX)３に出力す
ることで、シームレスなバッファ制御を実現することができる。
【０１３７】
　以上がAVClip再生に係る構成要素である。続いてBD-Jモードでの動作に係る構成要素(
ローカルストレージ２０～ローカルメモリ２６)について説明する。
　ローカルストレージ２０は、webサイトからダウンロードされたコンテンツ等、BD-ROM
以外の記録媒体 、通信媒体から供給されたコンテンツを、メタデータと共に格納してお
くためのハードディスクである。このメタデータは、ダウンロードコンテンツをローカル
ストレージ２０にバインドして管理するための情報であり、このローカルストレージ２０
をアクセスすることで、BD-Jモードにおけるアプリケーションは、ダウンロードコンテン
ツ長さを利用した様々な処理を行うことができる。
【０１３８】
　続いて、再生装置における統合制御を実現する構成要素(命令ROM２１～ローカルメモリ
２６)について説明する。
　命令ROM２１は、再生装置の制御を規定するソフトウェアを記憶している。
　ユーザイベント処理部２２は、リモコンや再生装置のフロントパネルに対するキー操作
に応じて、その操作を行うユーザイベントをCPU２４に出力する。
【０１３９】
　PSRセット２３は、再生装置に内蔵されるレジスタであり、64個のPlayer Status Regis
ter(PSR)と、4096個のGeneralPurpose Register（GPR)とからなる。Player Status Regis
terの設定値(PSR)のうち、PSR4～PSR8は、現在の再生時点を表現するのに用いられる。
　PSR4は、1～100の値に設定されることで、現在の再生時点が属するタイトルを示し、0
に設定されることで、現在の再生時点がトップメニューであることを示す。
【０１４０】
　PSR5は、1～999の値に設定されることで、現在の再生時点が属するチャプター番号を示
し、0xFFFFに設定されることで、再生装置においてチャプター番号が無効であることを示
す。
　PSR6は、0～999の値に設定されることで、現在の再生時点が属するプレイリスト(カレ
ントPL)の番号を示す。
【０１４１】
　PSR7は、0～255の値に設定されることで、現在の再生時点が属するPlayItem(カレントP
lay Item)の番号を示す。
　PSR8は、0～OxFFFFFFFFの値に設定されることで、45KHzの時間精度を用いて現在の再生
時点(カレントPTM(PresentationTiMe))を示す。以上のPSR4～PSR8により、図１８（ａ）
におけるBD-ROM全体の時間軸において、現在の再生時点はどこであるかを特定することが
できる。
【０１４２】
　CPU２４は、命令ROM２１に格納されているソフトウェアを実行して、再生装置全体の制
御を実行する。この制御の内容は、ユーザイベント処理部２２から出力されたユーザイベ
ント、及び、PSRセット２３における各PSRの設定値に応じて動的に変化する。
　シナリオメモリ２５は、カレントのPL情報やカレントのClip情報を格納しておくための
メモリである。カレントPL情報とは、BD-ROMに記録されている複数プレイリスト情報のう
ち、現在処理対象になっているものをいう。カレントClip情報とは、BD-ROMに記録されて
いる複数Clip情報のうち、現在処理対象になっているものをいう。
【０１４３】
　ローカルメモリ２６は、BD-ROMからの読み出しは低速である故、BD-ROMの記録内容を一
時的に格納しておくためのキャッシュメモリである。かかるローカルメモリ２６が存在す
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ることにより、BD-Jモードにおけるアプリケーション実行は、効率化されることになる。
　以上が、本実施形態に係る再生装置のハードウェア構成である。続いて本実施形態に係
る再生装置のソフトウェア構成について説明する。 
【０１４４】
　図３４は、ROM２４に格納されたソフトウェアと、ハードウェアとからなる部分を、レ
イア構成に置き換えて描いた図である。本図に示すように、再生装置のレイア構成は、以
下のa),b),c)からなる。つまり、
　a)BD Player Deviceの第１階層、
　b)BD Player Modelの第２階層、
　c)Application Runtime Enviromentの第３階層からなる。
【０１４５】
　これらの階層のうち図３４に示した再生装置のハードウェア構成は、第１階層に属する
ことになる。本図の第１階層”BD Player Device”には、図３４に示したハードウェア構
成のうちビデオデコーダ４、オーディオデコーダ６、IGデコーダ１１、PGデコーダ１３に
あたる”デコーダ”と、ビデオプレーン５、IGプレーン１２、PGプレーン１４にあたる”
プレーン”、BD-ROM及びそのファイルシステム、ローカルストレージ２０及びそのファイ
ルシステムを含む。
【０１４６】
　第２階層”BD Player Model”は、以下のb1),b2)の層からなる。つまり、
　b2)Playback Control Engine３２の層
　b1)Virtual File System３０及びPresentation Engine３１の層
　からなり、自身より上位の階層に対し、ファンクションAPIを提供する。
　第３階層”Application Runtime Enviroment”は、以下のc1),c2)の階層からなる。つ
まり、
　c1)モジュールマネージャ３４が存在する層、
　c2)BD-Jプラットフォーム３５が存在する層
　からなる。
【０１４７】
　先ず初めに、第２層に属するVirtual File System３０～モジュールマネージャ３４に
ついて説明する。
　Virtual File System３０は、ローカルストレージ２０に格納されたダウンロードコン
テンツを、BD-ROMにおけるディスクコンテンツと一体的に取り扱うための仮想的なファイ
ルシステムである。ここでローカルストレージ２０に格納されたダウンロードコンテンツ
は、SubClip、Clip情報、プレイリスト情報を含む。このダウンロードコンテンツにおけ
るプレイリスト情報はBD-ROM及びローカルストレージ２０のどちらに存在するClip情報で
あっても、指定できる点で、BD-ROM上のプレイリスト情報と異なる。この指定にあたって
、VirtualFile System３０上のプレイリスト情報は、BD-ROMやローカルストレージ２０に
おけるファイルをフルパスで指定する必要はない。BD-ROM上のファイルシステムやローカ
ルストレージ２０上のファイルシステムは、仮想的な1つのファイルシステム(VirtualFil
e System３０)として、認識されるからである。故に、PlayItem情報におけるClip_Inform
ation_file_nameは、Clip情報の格納したファイルのファイルボデイにあたる5桁の数値を
指定することにより、VirtualFile System３０、BD-ROM上のAVClipを指定することができ
る。Virtual File System３０を介してローカルストレージ２０の記録内容を読み出し、B
D-ROMの記録内容と動的に組み合わせることにより、様々な再生のバリエーションを産み
出すことができる。ローカルストレージ２０と、BD-ROMとを組合せてなるディスクコンテ
ンツは、BD-ROMにおけるディスクコンテンツと対等に扱われるので、本願における”BD-R
OM”は、ローカルストレージ２０＋BD-ROMの組合せからなる仮想的な記録媒体 をも含む
ことにする。
【０１４８】
　Presentation Engine３１は、AV再生ファンクションを実行する。再生装置のAV再生フ
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ァンクションとは、DVDプレーヤ、CDプレーヤから踏襲した伝統的な機能群であり、再生
開始(Play)、再生停止(Stop)、一時停止(PauseOn)、一時停止の解除(Pause Off)、Still
機能の解除(still off)、速度指定付きの早送り(Forward Play(speed))、速度指定付きの
巻戻し(BackwardPlay(speed))、音声切り換え(Audio Change)、副映像切り換え(Subtitle
　Change)、アングル切り換え(AngleChange)といった機能である。AV再生ファンクション
を実現するべく、Presentation Engine３１は、リードバッファ２上に読み出されたAVCli
pのうち、所望に時刻にあたる部分のデコードを行うよう、ビデオデコーダ４、P-Graphic
sデコーダ１３、I-Graphicsデコーダ１０、オーディオデコーダ６を制御する。所望の時
刻としてPSR8(カレントPTM)に示される箇所のデコードを行わせることにより、AVClipに
おいて、任意の時点を再生を可能することができる。
【０１４９】
　再生制御エンジン(Playback Control Engine(PCE))３２は、プレイリストに対する再生
制御ファンクション(i)、PSRセット２３における状態取得／設定ファンクション(ii)とい
った諸機能を実行する。プレイリストに対する再生制御ファンクションとは、Presentati
onEngine３１が行うAV再生ファンクションのうち、再生開始や再生停止を、カレントPL情
報及びClip情報に従って行わせることをいう。これら機能(i)～(ii)は、HDMVモジュール
３３～BD-Jプラットフォーム３５からのファンクションコールに応じて実行する。
【０１５０】
　モジュールマネージャ３４は、BD-ROMから読み出されたIndex.bdmvを保持して、分岐制
御を行う。この分岐制御は、カレントタイトルを構成する動的シナリオにTerminateイベ
ントを発行し、分岐先タイトルを構成する動的シナリオにActivateイベントを発行するこ
とでなされる。
　以上がPresentation Engine３１～モジュールマネージャ３４についての説明である。
続いてBD-Jプラットフォーム３５について説明する。
【０１５１】
　BD-Jプラットフォーム３５は、いわゆるJava（登録商標）プラットフォームであり、Ja
va（登録商標）仮想マシン３６を中核にした構成になっている。BD-Jプラットフォーム３
５は、上述したJava（登録商標）2Micro_Edition(J2ME)Personal Basis Profile(PBP 1.0
)と、Globally Executable MHPspecification(GEM[1.0.2])for package media targetsに
加え、BD-J Extentionを実装している。BD-JExtentionは、GEM[1.0.2]を越えた機能を、B
D-Jプラットフォームに与えるために特化された、様々なパッケージを含んでいる。
【０１５２】
　先ず初めに、BD-Jプラットフォーム３５の中核となるJava（登録商標）仮想マシン３６
について説明する。
　＜Java（登録商標）仮想マシン３６＞
　図３５は、Java（登録商標）仮想マシン３６の内部構成を示す図である。本図に示すよ
うにJava（登録商標）仮想マシン３６は、図３３に示したCPU２４と、ユーザクラスロー
ダ５２、メソッドエリア５３、ワークメモリ５４、スレッド５５a,b・・・n、Java（登録
商標）スタック５６a,b・・・nとから構成される。
【０１５３】
　ユーザクラスローダ５２は、BDJAディレクトリのJava（登録商標）アーカイブファイル
におけるクラスファイルをローカルメモリ２６等から読み出してメソッドエリア５３に格
納する。このユーザクラスローダ５２によるクラスファイル読み出しは、ファイルパスを
指定した読み出しをアプリケーションマネージャ３７がユーザクラスローダ５２に指示す
ることでなされる。ファイルパスがローカルメモリ２６を示しているなら、ユーザクラス
ローダ５２は、アプリケーションを構成するJava（登録商標）アーカイブファイルにおけ
るクラスファイルを、ローカルメモリ２６からワークメモリ５４に読み出す。ファイルパ
スがVirtualFile System３０上のディレクトリを示しているなら、ユーザクラスローダ５
２は、アプリケーションを構成するJava（登録商標）アーカイブファイルにおけるクラス
ファイルを、BD-ROM又はローカルストレージ２０からワークメモリ５４に読み出す。アプ
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リケーションの起動制御は、このユーザクラスローダ５２によるクラスファイル読み出し
により実現される。読み出しが指示されたクラスファイルがローカルメモリ２６にない場
合、ユーザクラスローダ５２は読み出し失敗をアプリケーションマネージャ３７に通知す
ることになる。
【０１５４】
　メソッドエリア５３は、ユーザクラスローダ５２によりローカルメモリ２６から読み出
されたクラスファイルが格納される。
　ワークメモリ５４は、いわゆるヒープエリアであり、様々なクラスファイルのインスタ
ンスが格納される。図３４に示したアプリケーションマネージャ３７は、このワークメモ
リ５４に常駐するレジデントアプリケーションである。ワークメモリ５４には、これらレ
ジデント型のインスタンスの他に、メソッドエリア５３に読み出されたクラスファイルに
対応するインスタンスが格納される。このインスタンスが、アプリケーションを構成する
xletプログラムである。かかるxletプログラムをワークメモリ５４に配置することにより
アプリケーションは実行可能な状態になる。
【０１５５】
　図３４のレイアモデルでは、このワークメモリ５４上のアプリケーションマネージャ３
７を、Java（登録商標）仮想マシン３６上に描いていたが、これはわかり易すさを意図し
た配慮に過ぎない。アプリケーションマネージャ３７及びアプリケーションはインスタン
スとしてスレッド５５a,b・・・nにより実行されるというのが、現実的な記述になる。
　スレッド５５a,b・・・nは、ワークメモリ５４に格納されたメソッドを実行する論理的
な実行主体であり、ローカル変数や、オペランドスタックに格納された引数をオペランド
にして演算を行い、演算結果を、ローカル変数又はオペランドスタックに格納する。図中
の矢印ky1,ky2,kynは、ワークメモリ５４からスレッド５５a,b・・・nへのメソッド供給
を象徴的に示している。物理的な実行主体がCPU唯1つであるのに対し、論理的な実行主体
たるスレッドは、最大64個Java（登録商標）仮想マシン３６内に存在し得る。この64個と
いう数値内において、スレッドを新規に作成することも、既存のスレッドを削除すること
も可能であり、スレッドの動作数は、Java（登録商標）仮想マシン３６の動作中において
増減し得る。スレッドの数は適宜増やすことができるので、複数スレッドにより1つのイ
ンスタンスの並列実行を行い、インスタンスの高速化を図ることもできる。本図ではCPU
２４と、スレッドとの対応関係は、1対多の関係にしているが、CPUが複数ある場合、CPU
とスレッドとの対応関係は多対多の関係になりうる。スレッド５５a,b・・・nによるメソ
ッド実行は、メソッドをなすバイトコードを、CPU２４のネイティブコードに変換した上
、CPU２４に発行することでなされる。このネイティブコード変換については、本願の主
眼から外れるため、説明を省く。
【０１５６】
　Java（登録商標）スタック５６a,b・・・nは、スレッド５５a,b・・・nと1対1の比率で
存在しており、プログラムカウンタ(図中のPC)と、1つ以上のフレームとを内部に持つ。
”プログラムカウンタ”は、インスタンスにおいて、現在どの部分が実行されているかを
示す。”フレーム”はメソッドに対する1回のコールに対して割り当てられたスタック式
の領域であり、その1回のコール時の引数が格納される”オペランドスタック”と、コー
ルされたメソッドが用いる”ローカル変数スタック(図中のローカル変数)”とからなる。
フレームは、コールが1回なされる度にJava（登録商標）スタック５６a,b・・・n上に積
み上げられるのだから、あるメソッドが自身を再帰的に呼び出す場合も、このフレームは
、1つ積み上げられることになる。
【０１５７】
　以上がJava（登録商標）仮想マシンについての説明である。
　＜アプリケーションマネージャ３７＞
　アプリケーションマネージャ３７は、Java（登録商標）仮想マシン３６内のワークメモ
リ上で動作するシステムソフトウェアであり、タイトル分岐が発生する度に、分岐前タイ
トルでは実行されていないが、新たなタイトルではAutoRunの起動属性を有するアプリケ
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ーションを起動するようJava（登録商標）仮想マシン３６に指示する。それと共に、分岐
前タイトルでは実行されていたが、新たなタイトルを生存区間としないアプリケーション
を終了させる。これら起動制御及び終了制御は、カレントBD-JObjectにおけるアプリケー
ション管理テーブルを参照した上でなされる。
【０１５８】
　図３６は、BD-J Objectにおけるアプリケーション管理テーブルに基づく、アプリケー
ションマネージャ３７の処理を示す図である。
　図３６における☆1,☆2,☆3は、アプリケーション管理テーブル参照(☆1)、Java（登録
商標）仮想マシン３６に対するアプリケーション起動指示(☆2)、Java（登録商標）仮想
マシン３６による、Java（登録商標）アーカイブファイルに対する読み出し指示(☆3)、J
ava（登録商標）アプリケーションを定義するクラスファイルのクラスロード(☆4,5,6)と
いう一連の過程を模式化して示す。この起動指示によりJava（登録商標）仮想マシン３６
は、ローカルメモリ２６からワークメモリにxletプログラムを読み出す。
【０１５９】
　図３７は、BD-J ObjectにおけるPLMTに基づく、アプリケーションマネージャ３７の処
理を示す図である。▽1は、BD-J ObjectにおけるPLMTの参照を示し、▽2は、Presentatio
nEngine３１に対するプレイリスト情報の読み出し指示を示す。
　図３７における◎1,2,3,4は、Virtual File System３０経由のプレイリスト情報読み出
し(◎1)、プレイリスト情報を構成するPlayItem情報の解読(◎2)、VirtualFile System３
０経由のClip情報読み出し(◎3)、Clip情報の解読(◎4)を模式化したものである。以上の
過程を経てClip情報、プレイリスト情報が解読されれば、AVClipを構成するTSパケットを
、VirtualFile System３０を通じてPresentation Engine３１に引き渡す。このようにし
てPresentation Engine３１にTSパケットが順次渡れば、PresentationEngine３１はAVCli
pを構成するTSパケットをデコーダに出力して、プレーンに表示させる。図中の☆1,2,3,4
は、AVClipを構成するTSパケットの読み出し(☆1,2)、VirtualFile System３０からPrese
ntation Engine３１へのTSパケット引き渡し(☆3)、デコーダへのTSパケット投入(☆4)、
デコーダから各種プレーンへのデコード結果出力(☆5)を模式的に示している。
【０１６０】
　図３８は、BD-J Objectにおけるサウンド管理テーブルに基づく、アプリケーションマ
ネージャ３７の処理を示す図である。図３８における◎0.1,2は、アプリケーションマネ
ージャ３７によるBD-JObject内のサウンド管理テーブルの参照(◎0)、アプリ生存区間毎
のサウンドミキシングの有効化、無効化の指示(◎1)。操作されたボタンに対応するサウ
ンドデータの、出力指示又はデコード指示(◎2)を模式的に示したものである。
【０１６１】
　以降、ソフトウェアによるアプリケーションマネージャ３７の実装について説明する。
図３９は、アプリケーションマネージャ３７による処理手順を示すフローチャートである
。本図における処理手順は、ステップＳ１－ステップＳ２－ステップＳ３－ステップＳ４
からなるメインループを有している。ステップＳ１は、TitleJumpがなされたか否かの判
定であり、もしなされればTitle切り換えを行う(ステップＳ７)。
【０１６２】
　ステップＳ８は、カレントタイトルに対応するBD-JObjectに、PLMTが存在するか否かの
判定である。もし存在しないのであれば、前のタイトルでは、PLMTに記載されていたプレ
イリストの再生を停止させる(ステップＳ９)。
　もし存在するのであれば、前のタイトルではPLMTに記載されていなかったが、カレント
タイトルでは、PLMTに記載されており、AutoPlay属性が付与されているプレイリストの再
生を開始させる(ステップＳ１０)。
【０１６３】
　ステップＳ１１では、カレントTitleに対応するBD-JObjectに、サウンド管理テーブル
が存在するか否かの判定を行う。ステップＳ１２は、サウンド管理テーブルが存在する場
合に実行される判定ステップであり、そのサウンド管理テーブルにおけるMixing_Onフラ
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グが1であるか否かの判定を行う。もしMixing_Onフラグが1であるなら、サウンドミキシ
ングを有効化するようサウンドコントローラ９に指示し(ステップＳ１３)、もしMixing_O
nフラグが0であるなら、サウンドミキシングを無効化するようサウンドコントローラ９に
指示する(ステップＳ１４)。
【０１６４】
　ステップＳ１５は、カレントTitleに対応するBD-JObjectにアプリケーション管理テー
ブルが存在するか否かの判定であり、もし存在するなら、前のTitleを生存区間としてい
ないが、カレントTitleを生存区間としているJava（登録商標）アプリケーションであっ
て、AutoRun属性を有するものを起動する(ステップＳ１６)。もし存在しないなら、前のT
itleを生存区間としているが、カレントTitleを生存区間としていないアプリを停止する(
ステップＳ１７)。
【０１６５】
　その後、Java（登録商標）アプリケーションの起動に成功したか否かの判定を行い(ス
テップＳ１８)、起動に成功すれば(ステップＳ１８でYes)、AutoPlayPLの再生画像をクオ
ータ(1/4)に変換する(ステップＳ１９)という手順を実現するものである。
　一方このステップＳ１８がNoであればステップＳ２３、Ｓ２４、Ｓ１６、Ｓ１８からな
るループ処理を実行することになる。本ループ処理における制御変数は、再起動カウンタ
である。再起動カウンタは、アプリケーションの再起動回数を規定するカウンタである。
本再起動カウンタは、本フローチャートの起動時にリセットされ、ステップＳ２３におい
て、0か否かの判定がなされる。0でない場合、ステップＳ２４において再起動カウンタは
デクリメントされる。以上のステップＳ２３、Ｓ２４、Ｓ１６、Ｓ１８～ステップＳ１９
からなるループ処理により、再起動カウンタが0でない限り、AutoRunアプリケーションの
起動は繰り返されることになる。かかる繰り返しにより、アプリケーションの起動が保証
されることになる。
【０１６６】
　ステップＳ２は、メインとなるアプリケーションが実行されてない状態かどうかの判定
であり、もしそうであれば、ステップＳ５の判定を行う。ステップＳ５は、アプリケーシ
ョンが正常終了したかの判定である。もし異常終了していればステップＳ２１、ステップ
Ｓ２２の処理を実行する。正常終了していればステップＳ２１～ステップＳ２２を実行せ
ず、ステップＳ１～ステップＳ４からなるメインループに戻る。
【０１６７】
　ステップＳ２１は、AutoPlayPLの再生中であるか否かの判定であり、もし再生中なら、
AutoPlayPLの再生画像をフルスクリーン化するようPlaybackControl Engine３２に指示す
る(ステップＳ２２)。その後、ステップＳ２３に移行する。ステップＳ２３への移行によ
り、異常終了時においてもステップＳ１４～ステップＳ１７からなるループ処理が実行さ
れることになる。これにより再起動カウンタの回数が0になるまで、アプリケーションの
再起動は繰り返されることになる。
【０１６８】
　ステップＳ４は、BDドライブ１にBD-ROMが存在しているか否かの判定であり、もしBD-R
OMが存在しなければ、全てのアプリケーションに対し、終了指示を発する(ステップＳ６)
。
　以上のように本実施形態によれば、マルチチャネルでの音声出力を意図するような再生
制御の実行時にはサウンドミキシングを無効化しておき、マルチチャネルでの音声出力を
意図しないような再生制御の実行時にはサウンドミキシングを有効化しておくことができ
る。
【０１６９】
　これにより、映画の制作スタジオは、マルチチャネルでの再生を意図している場合は、
クリック音を禁止し、代わりにクリック音での再生を意図している場合は、代わりにマル
チチャネルによる音声出力を禁止するという調整が可能になる。
　クリック音の導入により“マルチチャネルの音声出力が途切れるのではないか”という
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不安の呪縛から、制作スタジオを解放することができるので、映画作品作成にあたっての
クリック音の導入に弾みをつけることができる。
【０１７０】
　尚、第１実施形態では、マルチチャネルが5.1CHのサラウンド音声であり、オーディオ
ストリームがこのマルチチャネルの属性を有している場合、Mixing_OnフラグをOFFにする
と説明したが、マルチチャネルが2CHのステレオ音声を意味し、オーディオストリームが
ステレオ属性を有している場合、Mixing_OnフラグをOFFにしてもよい。
　ステレオ音声を展開した後のデータ量はそれ程大きい訳ではなく、LPCM状態に展開した
後に、サウンドミキシングを行っても、デジタル出力が可能になることもある。このよう
に、ステレオ音声の展開後のデータ量はそれ程大きくないと期待でき、デジタル出力が可
能であることは確認し得た場合、マルチチャネルをONに設定してもよい。
【０１７１】
　(第２実施形態)
　第１実施形態では、プレイリストの自動再生がなされたアプリケーションの生存区間毎
にMixing_Onフラグを設けたが、これは見方を変えると、プレイリストと、アプリケーシ
ョン生存区間とが等価であり、プレイリストを構成する再生区間毎に、Mixing_Onフラグ
による制御が及ぶと考えることができる。
【０１７２】
　これらに鑑み、本実施形態ではMixing_Onフラグをプレイリスト情報に設ける技術を提
案する。
　図４０（ａ）は、第２実施形態に係るプレイリスト情報の内部構成を示す図である。本
図が、図８（ａ）に示したプレイリスト情報の内部構成と異なるのは、PlayItem情報内に
Mixing_Onフラグが設けられている点である。図４０（ｂ）は、PlayItem情報内に設けら
れた、Mixing_Onフラグの内容を示す図である。
【０１７３】
　Mixing_Onフラグが1に設定された場合、ファイルsound.bdmvによるクリック音を、Play
Itemの再生音声にミキシングする旨を示す。
　Mixing_Onフラグが0に設定された場合、ファイルsound.bdmvによるクリック音を、Play
Itemの再生音声にミキシングしない旨を示す。
　ファイルsound.bdmvによるクリック音をミキシングするかどうかを、プレイリストの単
位で規定することができる。そして、このMixing_Onフラグをどのような値に設定するか
は、そのPlayItem情報が有するSTN_Tableの設定内容に応じたものとなる。
【０１７４】
　以上が、第２実施形態に係る記録媒体 の改良である。続いて第２実施形態に係る再生
装置の改良について説明する。第２実施形態に係る再生装置の改良点は、PlaybackContro
l Engine３２に存在する。
　以降図４１のフローチャートを参照して、Playback Control Engine３２による具体的
な制御手順を説明する。
【０１７５】
　図４１は、Playback Control Engine３２によるプレイリスト再生手順を示すフローチ
ャートである。この再生手順は、PresentationEngine３１に対する制御(ステップＳ１０
６)と、BD-ROMドライブ１又はローカルストレージ２０に対する制御(ステップＳ１０８)
とを主に含む。本フローチャートにおいて処理対象たるPlayItemをPlayItem#xとする。本
フローチャートは、カレントPL情報(.mpls)の読み込みを行い(ステップＳ１０１)、その
後、ステップＳ１０２～ステップＳ１１０の処理を実行するというものである。ここでス
テップＳ１０２～ステップＳ１１０は、ステップＳ１０９がYesになるまで、カレントPL
情報を構成するそれぞれのPI情報について、ステップＳ１０３～ステップＳ１１０の処理
を繰り返すというループ処理を構成している。このループ処理において処理対象となるPl
ayItemを、PlayItem#x(PI#x)とよぶ。このPlayItem#xは、カレントプレイリストの先頭の
PlayItemに設定されることにより、初期化される(ステップＳ１０２)。上述したループ処
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理の終了要件は、このPlayItem#xがカレントプレイリストの最後のPlayItemになることで
あり(ステップＳ１０９)、もし最後のPlayItemでなければ、カレントプレイリストにおけ
る次のPlayItemがPlayItem#xに設定される(ステップＳ１１０)。
【０１７６】
　ループ処理において繰り返し実行されるステップＳ１０３～ステップＳ１１０は、Play
Item#xのClip_information_file_nameで指定されるClip情報をシナリオメモリ２５に読み
込み(ステップＳ１０３)、PlayItem#xのIn_timeを、カレントClip情報のEPmapを用いて、
Iピクチャアドレスuに変換し(ステップＳ１０４)、PlayItem#xのOut_timeを、カレントCl
ip情報のEP_mapを用いて、Iピクチャアドレスvに変換して(ステップＳ１０５)、これらの
変換で得られたアドレスvの次のIピクチャを求めて、そのアドレスの1つ手前をアドレスw
に設定し(ステップＳ１０７)、そうして算出されたアドレスwを用いて、Iピクチャアドレ
スuからアドレスwまでのTSパケットの読み出しをBD-ROMドライブ１又はローカルストレー
ジ２０に命じるというものである(ステップＳ１０８)。
【０１７７】
　一方、Presentation Engine３１に対しては、カレントPLMarkのmark_time_stampからPl
ayItem#xのOut_timeまでの出力を命じる(ステップＳ１０６)。以上のステップＳ１０５～
ステップＳ１０８により、AVClipにおいて、PlayItem#xにより指示されている部分の再生
がなされることになる
　その後、PlayItem#xがカレントプレイリストの最後のPIであるかの判定がなされる(ス
テップＳ１０９)。
【０１７８】
　PlayItem#xがカレントプレイリストの最後のPIでなければ、カレントプレイリストにお
ける次のPlayItemを、PlayItem#xに設定して(ステップＳ１１０)、ステップＳ１０３に戻
る。以上のステップＳ１０３～ステップＳ１１０を繰り返することにより、プレイリスト
を構成するPIは順次再生されることになる。
　本フローチャートにおいて、ステップＳ１１５～ステップＳ１１７は、ステップＳ１０
３～ステップＳ１１０が一巡される毎に実行されるステップである。ステップＳ１１５は
、PlayItem#xにおけるMixing_Onフラグが1であるか否かの判定を行う。もしMixing_Onフ
ラグが1であるなら、サウンドミキシングを有効化するようサウンドコントローラ９に指
示し(ステップＳ１１６)、もしMixing_Onフラグが0であるなら、サウンドミキシングを無
効化するようサウンドコントローラ９に指示する(ステップＳ１１７)。
【０１７９】
　以上のように本実施形態によれば、HDMVモードにおいても、BD-Jモードにおいても、利
用されるプレイリスト情報にMixing_Onフラグを設けるので、HDMVモードにおいて、IGス
トリームを用いてGUIが実現される場合であっても、クリック音のサウンドミキシングの
有効化、無効化を規定しておくことができる。
　またクリック音に限らず、WWWサイトからダウンロードした他のオーディオストリーム
とのサウンドミキシングを実現する場合であっても、そのサウンドミキシングの有効化／
無効化をMixing_Onフラグに規定しておくことができる。
【０１８０】
　(第３実施形態)
　第１実施形態においてJava（登録商標）仮想マシンにおけるプレイリスト再生は、BD-J
　Object内のプレイリスト管理テーブルを用いて規定することができた。ここで問題にな
るのがプレイリスト管理テーブルである。つまりプレイリストを再生してよいか否かは、
BD-JObject毎のプレイリスト管理テーブルに記述されているから、あるTitleでは再生可
能であるが、別のTitleでは再生不可能になることがある。またプレイリスト再生は可能
であったとしても、著作権保護の観点から、ある種のアプリケーションからの再生を禁じ
たい場合がある。かかるプレイリスト再生の制限を実現するため、第３実施形態では、Ja
va（登録商標）プラットフォーム３５にパーミッションコントローラが設けられている。
【０１８１】
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　パーミッションコントローラは、どれかのアプリケーションがプレイリスト再生を要求
した場合、そのアプリケーションと相互認証を行い、要求元アプリケーションにプレイリ
ストの再生権限があるかどうかを判定する。もしあれば、当該再生をPlaybackControl En
gine３２に要求し、なければ不許可を示す応答イベントを要求元アプリケーションに出力
する。このパーミッションコントローラによる許否判定により、ある配給会社の配給にか
かるプレイリストを、別の配給会社の配給にかかるアプリケーションが要求したとしても
、かかる要求を不許可にすることができる。そのため、正当権限なきアプリケーションに
よるプレイリストの無断引用を避けることができる。許可とすべきプレイリストとアプリ
ケーションとの組合せ、不許可とすべきプレイリストとアプリケーションとの組合せは、
別途BD-ROMに記録されたPermissionファイルに規定されており、パーミッションコントロ
ーラによる判定はこれに基づく。かかるファイルの詳細は本願の主眼ではないので説明を
省略する。
【０１８２】
　第３実施形態においてアプリケーションマネージャ３７は、現在の再生時点において再
生可能なプレイリストを、アプリケーションからの要求に応じて通知する。図４２は、こ
のアプリケーションマネージャ３７による通知処理の処理手順を示すフローチャートであ
る。本フローチャートでは、アプリケーションの起動中において、再生可能なプレイリス
トの通知を求める要求(GetPL)をアプリケーションが発行したか否かの監視を行っている(
ステップＳ４５)。もし発行されれば、現在の再生時点が属しているTitleを構成するBD-J
Objectに、プレイリスト管理テーブルが存在するか否かを判定する(ステップＳ４６)。プ
レイリストの記述があれば、プレイリスト管理テーブルに記述されたプレイリストを再生
可能なプレイリストとして要求元のアプリケーションに通知する(ステップＳ４７)。
【０１８３】
　プレイリストの記述がなければ、プレイリスト再生が不可能な旨を発行元アプリケーシ
ョンに通知する(ステップＳ４８)。以上が第３実施形態に係るアプリケーションマネージ
ャ３７の処理手順である。
　続いてプレイリスト再生が要求された場合のアプリケーションマネージャ３７の処理に
ついて説明する。第３実施形態に係るアプリケーションマネージャ３７は、図４３のフロ
ーチャートに従って処理を行う。
【０１８４】
　図４３においてアプリケーションマネージャ３７は、プレイリスト再生を要求したアプ
リケーションが存在するか否かの判定を行っている(ステップＳ５１)。どれかのアプリケ
ーションがプレイリスト再生を要求すれば、要求元アプリケーションにプレイリスト再生
の権利が存在するか否かの認証をパーミッションコントローラに行わさせる(ステップＳ
５２)。もし再生する権利があれば、PlaybackControl Engine３２に再生開始を指示して(
ステップＳ５３)、Playback Control Engine３２からのサクセス応答を待つ(ステップＳ
５４)。
【０１８５】
　かかる再生要求があるとPlayback Control Engine３２は、プレイリスト情報の正当性
をチェックする。かかる正当性チェックには、プレイリスト情報、Clip情報、AVClipが存
在するBD-ROM及びローカルストレージ２０において、正当なプレイリストを構成している
かというチェックやプレイリスト情報におけるclip_Information_file_nameにより指定さ
れるClip情報及びAVClipがBD-ROM及びローカルストレージ２０に現存するか否かというチ
ェックがある。clip_Information_file_nameにより正しいファイルが参照されていない場
合、又は、BD-ROM及びローカルストレージ２０から構成される仮想的なパッケージに矛盾
があり、正しプレイリストを構成することができない場合、PlaybackControl Engine３２
はfalseを示す応答を返すことになる。また要求元アプリケーションより、高い起動優先
度をもつアプリケーションがそのプレイリストを再生しており、プレイリスト再生を実現
するリソースにおいて競合が生じている場合最もPlaybackControl Engine３２は、false
を示す応答を返す。 
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【０１８６】
　以上の過程を経てサクセス応答があれば、プレイリスト再生成功を示すイベントを要求
元アプリケーションに出力する(ステップＳ５５)。
　サクセス応答がなければ、プレイリスト再生失敗を示すイベントを要求元アプリケーシ
ョンに出力する(ステップＳ５６)。一方、ステップＳ５２において要求元アプリケーショ
ンを再生する権利が要求元アプリケーションになければ、プレイリスト再生不可を示すイ
ベントを要求元アプリケーションに出力する(ステップＳ５７)。
【０１８７】
　以上のように本実施形態によれば、プレイリスト再生可否が各Title毎でバラバラであ
り、プレイリスト再生の権限をもったアプリケーションやそうでないアプリケーション等
様々なアプリケーションがあったとしても、適切なプレイリスト再生を、アプリケーショ
ンからの要求に応じて実行することができる。そのため、アプリケーション実行と、プレ
イリスト再生とを組み合わせた、多彩なコンテンツ表現が可能になる。
【０１８８】
　(第４実施形態)
　第１実施形態では、Title開始時において、再生を開始したいプレイリストにAutoPlay
を示す再生属性を付与して、AutoPlayPLの再生を再生装置に命じていた。これに対し本実
施形態では、アンバウンダリーアプリケーションをBD-ROMに記録しておき、Title開始時
にあたって、自動的に再生を開始すべきTitleをアンバウンダリーアプリケーションに選
択させる改良に関する。
【０１８９】
　アンバウンダリーアプリケーションは、Playback Control Engine３２のような、再生
装置におけるレジデントアプリケーションと対等な立場にあるアプリケーションであり、
プレイリスト管理テーブルに記述されている複数プレイリスト情報の中から再生装置側の
PSR設定値に合致するものを選び、通知するとの処理をPlaybackControl Engine３２から
の要求に応じて実行する。
【０１９０】
　プレイリスト選択をアンバウンダリーアプリケーションに行わせる場合、かかる選択が
必要なTitleにあたっては、プレイリスト管理テーブルにおける再生属性を、全て無指定
に設定しておく。これは、”全てが無指定”であることを合図に、PlaybackControl Engi
ne３２にプレイリスト選択をタイトルアンバウンダリーアプリケーションに要求させるた
めである。
【０１９１】
　このアンバウンダリーアプリケーションによる選択は、オーサリング時に規定された選
択アルゴリズムに基づく。図４４（ａ）～（ｃ）は、アンバウンダリーアプリケーション
に組み込まれた選択アルゴリズムの内容を表形式に示す図である。この表は、PSRの値が
取り得る値の範囲と、PSRがそれらの値になった際、再生すべきプレイリストとを対応付
けて示している。このうち図４４（ａ）は、パレンタルレベルに基づく選択アルゴリズム
の内容を示す。ここでパレンタルレベルは、再生装置においてPSR(14)に示されている。
具体的にいうと、PSR(14)には、ユーザの年齢を示す整数値が設定されており、これを再
生装置はパレンタルレベルとして解釈する。図４４（ａ）において、PSR(14)がとりうる
値は、14歳未満、14歳以上18歳未満、18歳以上という3つの範囲に分けられている。そし
てこれらの範囲毎に、再生すべきプレイリストが対応づけられている。アンバウンダリー
アプリケーションがかかる選択アルゴリズムによる選択を行えば、PSRの設定値が14歳未
満ならPlayList#1が、14以上18歳未満ならPlayList#2が、18歳以上ならPlayList#3がそれ
ぞれ選択されることになる。
【０１９２】
　図４４（ｂ）は、Languege for Audioに基づく選択アルゴリズムの内容を示す。ここで
Languege for Audioは、再生装置においてPSR(16)に示されている。具体的にいうと、PSR
(16)には、整数値が設定されており、これを再生装置は音声再生用の言語設定として解釈
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する。図４４（ｂ）において、PSR(16)がとりうる値は、英語を示す値、日本語を示す値
、その他の値という3つの範囲に分けられている。そしてこれらの範囲毎に、再生すべき
プレイリストが対応づけられている。アンバウンダリーアプリケーションがかかる選択ア
ルゴリズムによる選択を行えば、PSR(16)の設定値が英語を示すならPlayList#1が、日本
語を示すならPlayList#2が、英語、日本語以外の値ならPlayList#3がそれぞれ選択される
ことになる。
【０１９３】
　図４４（ｃ）は、Player Configuration for Videoに基づく選択アルゴリズムの内容を
示す。ここでPlayerConfiguration for Videoは、再生装置においてPSR(14)に示されてい
る。具体的にいうと、PSR(14)には、整数値が設定されており、これを再生装置は映像再
生用の環境設定として解釈する。図４４（ｃ）において、PSR(14)がとりうる値は、解像
度525×600TVsystem LetterBox 解像度525×600 TVsystem、1920×1080 TVsystemという3
つの範囲に分けられている。そしてこれらの範囲毎に、再生すべきプレイリストが対応づ
けられている。アンバウンダリーアプリケーションがかかる選択アルゴリズムに従って選
択を行えば、PSR(14)の設定値が解像度525×600TVsystem LetterBoxを示すものならPlayL
ist#1が、解像度525×600を示すものならPlayList#2が、 TVsystem、1920×1080TVsystem
を示すものならPlayList#3がそれぞれ選択されることになる。図４４（ａ）～（ｃ）に示
したような選択アルゴリズムは、これらの図に示される条件分岐を、コンピュータ記述言
語で記述することにより作成することができる。
【０１９４】
　以上が本実施形態に係る記録媒体 の改良である。続いて本実施形態に係る再生装置の
改良について説明する。本実施形態での改良点は。主としてアプリケーションマネージャ
３７、PlaybackControl Engine３２にある。
　アプリケーションマネージャ３７は、Titleの分岐が生じ、プレイリスト管理テーブル
を参照した際、そのプレイリスト管理テーブルにAutoPlayPLが存在するか否かを判定する
。AutoPlayPLが無ければ、プレイリスト管理テーブルをPlaybackControl Engine３２に引
き渡して、このプレイリスト管理テーブルに記載されているプレイリストのうち、どれか
を自動的に再生するようPlaybackControl Engine３２に要求する。
【０１９５】
　Playback Control Engine３２は、プレイリスト管理テーブルの引き渡しを受ければ、
アンバウンダリーアプリケーションに対し、プレイリスト選択を行うよう要求する。この
要求に応じてアンバウンダリーアプリケーションから再生可能なプレイリストのリストが
通知されれば、そのPLリストに記載されたプレイリストのうち、PlayItemから引き渡され
たプレイリスト管理テーブルに存在するものを判定する。アンバウンダリーアプリケーシ
ョンにより選択されたプレイリストの中に、プレイリスト管理テーブルに記載されたもの
があれば、それの再生を自動的に開始する。
【０１９６】
　図４５は、タイトルアンバウンダリーアプリケーションにPL選択を行わせる過程を模式
的に描いた図である。本図の左側は再生装置におけるソフトウェアのレイヤ構成を示し、
本図の右側に、BD-ROMの記録内容を示す。図中の◎1,2,3,4は、AutoPlayがないプレイリ
スト管理テーブルを発見した場合の、アプリケーションマネージャ３７からの通知(◎1)
、PlaybackControl Engine３２による再生可能プレイリストの問合せ(◎2)、タイトルア
ンバウンダリーアプリケーションによるPSR設定値取得(◎3)、タイトルアンバウンダリー
アプリケーションからPlaybackControl Engine３２への再生可能なプレイリストの通知(
◎4)を模式的に描いている。
【０１９７】
　尚、図４５においてタイトルアンバウンダリーアプリケーションは、BD-ROM上に記述し
ていたが、これはタイトルアンバウンダリーアプリケーションを、わかり易く記述するた
めの配慮に過ぎない。タイトルアンバウンダリーアプリケーションは、Java（登録商標）
アプリケーションであるので、Java（登録商標）仮想マシン３６内のワークメモリ５４に
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おいてインスタンスとしてスレッド５５により実行されるというのが、現実的な記述にな
る。
【０１９８】
　以上のように本実施形態によれば、Titleのバウンダリで生存しているようなアプリケ
ーションに、上述したような判定を行わせるので、再生装置側のPlaybackControl Engine
３２は、BD-ROMにおける複数プレイリストのうち、再生装置側の状態設定に応じたものは
どれであるかを、Title開始時の早い段階で知得することができる。再生属性＝AutoPlay
のアプリケーションを決めておかなくても、Title開始時に再生を開始すべきプレイリス
トを決定することができるので、ラングエージクレジットやパレンタルロックといった再
生制御をBD-Jモードにおいても実現することができる。
【０１９９】
　尚、本実施形態における選択アルゴリズムは、PSRがとり得る値をプレイリストに対応
づけたが、再生装置におけるPSRの設定値が、想定外の値であった場合に、再生装置に再
生させるプレイリストを予め規定しておいてもよい。
　(第５実施形態)
　本実施形態は、タイトル切替時において、サウンドミキシングをあらかじめ無効化して
おく改良に関する。タイトル切替時には、ファイルsound.bdmvの読み出しが発生すること
があり得るので、かかる切替時には、デフォルトとして、サウンドミキシングをあらかじ
め無効化しておく。こうすることにより、ファイルsound.bdmvがプリロードバッファ７b
内に存在しないことによる、クリックオン再生の途切れを防止することができる。（第６
実施形態）
　本実施形態は、xletプログラムがJMF(Java（登録商標） Media FrameWork)方式のイン
ターフェイスを利用して、mplsファイルに対するインスタンス(JMFプレーヤインスタンス
)を生成することにより、プレイリスト再生を再生装置に命じる場合の実施形態である。
【０２００】
　mplsファイルとは、プレイリスト情報の実体面を規定するファイルであるので、第２実
施形態に示したように、このプレイリスト情報に、Mixing_Onフラグを設けておく。Mixin
g_Onフラグを、プレイリストに設けた場合、Java（登録商標）アプリケーションがプレイ
リスト情報の再生をPlaybackControl Engine３２に要求することにより、指定されたプレ
イリスト情報内にあるMixing_Onフラグに応じて、サウンドミキシングを有効化、あるい
は、無効化することができる。
【０２０１】
　(第７実施形態)
　第１実施形態では、サウンドミキシングの有効化あるいは無効化等をサウンドコントロ
ーラ９に指示するための機能をアプリケーションマネージャ３７にもたせたが、本実施形
態は、かかる機能をJava（登録商標）アプリケーションにもたせる実施形態である。
　そこで本実施形態では、かかる機能の呼出をJava（登録商標）アプリケーションから受
け付けるためのAPI(Application Interface)をJava（登録商標）プラットフォーム３５に
もたせる。そうして、サウンドミキシングの有効化あるいは無効化を要求する機能呼出を
Java（登録商標）アプリケーションが実行した場合、サウンドミキシングの有効化あるい
は無効化等をサウンドコントローラ９に指示する。
【０２０２】
　尚、かかる有効化、無効化を指示する機能を、モジュールマネージャ３４にもたせても
よい。
　(第８実施形態)
　再生装置にPCMでのサラウンド音声の伝送が可能な出力形態が存在し、その出力形態が
ユーザにより選択されている場合、ミキシング音声の再エンコードは不要であるため、そ
のまま出力することが可能である場合がある。かかる出力形態には、HDMIでの出力形態、
アナログでの出力形態がある。
【０２０３】
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　再生装置にPCMでのサラウンド音声の伝送が可能な出力形態が存在するのか、そして、
その出力形態が選択されているのかを再生装置が判断するために、どのような音声出力形
態をユーザーが望んでいるか、もしくは再生装置のI/Fの接続形態からどのような音声出
力が可能であるかを、本実施形態ではPSRセット２３に記述しておく。
　以降、本実施形態にかかるPSRの内容について説明する。本実施形態では、PSRセット２
３のうち、21番目のPSR(PSR21),22番目のPSR(PSR22)に以下のような改良が加えられてい
る。
【０２０４】
　PSR21は、ミキシング(例えば、2chの追加音声のミキシング)が可能か否かを示す“Audi
o Mixing Capability”、ミキシング可能なチャンネル数(もしくは、ミキシング可能な個
々のチャンネル名)を示す“Audio Mixing Channel Number”、現在ユーザーが選択してい
る音声出力形態に対する最大の出力ch数を示す“Audio Output Channel Number”を示す
。
【０２０５】
　例えば、音声出力形態としてS/PDIFを選択している場合、サラウンド音声は帯域上の問
題から圧縮符号化しないと出力できない。そのためミキシング後に再エンコードする必要
があるが、高ビットレートに対応したデジタルI/FであるHDMI等を選択している場合、非
圧縮(LPCM)の形式でもそのままサラウンド音声のまま送ることが可能である。したがって
、S/PDIF接続時には、ミキシング後にエンコードするか否かでAudio Output Channel Num
berの値が変わる。
【０２０６】
　PSR22には、再生装置のー属性として、ビデオの出力を行わない再生装置であることを
示すAudio Only Player、所定のプロファイルに準じた再生装置であることを示すProfile
１ Player、Profile２ Playerがある。例えば、Profile１には対応しながらも、Profile
２に対応しない再生装置はProfile１Playerを有効に設定し、Profile２ Playerを無効に
設定する。これらの値は、日本語Ｌから参照可能なため再生装置のプロファイルに応じた
動的な再生経路選択や、メニューの有無などが選択できる。特に、AudioOnly Playerが有
効になっていた場合には、日本語ＬでCD再生装置と同等のユーザー操作性を与えるように
プレイリストを再生するようタイトルを作成することが可能であり、この場合、ユーザー
はBD-ROMを音楽CDと全く変わりなく操作できる。勿論、同一のディスクでありながら、Au
dio Only Playerが無効になっている再生装置に対しては、今まで通り映像出力を仮定し
てGUIベースのメニューなどを表示し、インタラクティブな再生が可能である。このよう
な想定はBDを採用したカーオーディオシステムなどで有効と考えられる。
【０２０７】
　以上のようなPSRが追加されたため、本実施形態に係るPlayback Control Engine３２は
、PlayItem情報又はプレイリスト情報に対応するMixing_Onフラグが、“ミキシング＝有
効”を示している場合、PSR21からミキシング可能か否かを判定する。そしてPSR21がミキ
シング可能な場合に、PSR21からミキシング可能なch数を取得し、そのch数以下のch数を
持つオーディオストリーム又はサウンドデータを、選択的にサウンドミキサ８、サウンド
コントローラ９に出力して、ミキシングを行わせる。
【０２０８】
　以上のように本実施形態によれば、どのような音声出力形態をユーザーが望んでいるか
、もしくは再生装置のI/Fの接続形態からどのような音声出力が可能であるかを、PSRに記
述しておくので、ミキシング出力の可否を、更に詳細に規定しておくことができる。
　(備考)
　以上の説明は、本発明の全ての実施行為の形態を示している訳ではない。下記(A)(B)(C
)(D)・・・・・の変更を施した実施行為の形態によっても、本発明の実施は可能となる。
本願の請求項に係る各発明は、以上に記載した複数の実施形態及びそれらの変形形態を拡
張した記載、ないし、一般化した記載としている。拡張ないし一般化の程度は、本発明の
技術分野の、出願当時の技術水準の特性に基づく。 
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【０２０９】
　(A)各実施形態に係るBD-ROMは、以下の工程を順次実行することにより、作ることがで
きる。
　先ず初めに、BD-ROMをどのような筋書きで再生させるかを決めるかを企画して(企画工
程)、動画収録、音声収録等の素材作成を行い(素材作成工程)、企画工程において作成さ
れた筋書きから、ボリューム構成情報を作成する(シナリオ作成工程)。
【０２１０】
　ボリューム構成情報とは、抽象的な記述にて、光ディスクの応用層のフォーマットを示
す情報である。
　その後、ビデオ素材、オーディオ素材、字幕素材、メニュー素材のそれぞれをエンコー
ドすることにより、エレメンタリストリームを得る(素材エンコード工程)。その後、複数
のエレメンタリストリームの多重化を行う(多重化工程)。
【０２１１】
　こうして多重化がなされれば、多重化されたストリーム及びボリューム構成情報を、BD
-ROMの応用層フォーマットに適合させる作業を行い、BD-ROMのボリューム領域に記録すべ
きデータの全体像(一般にボリュームデータという)を得る(フォーマッティング工程)。
　ここで本発明に係る記録媒体 の応用層フォーマットは、プログラミング言語で記述さ
れたクラス構造体のインスタンスであり、BD-ROM規格、BD-J規格に規定された構文に基づ
いて、クラス構造体のインスタンスを記述することで、BD-Jobject,Clip情報,PlayList情
報等を作成することができる。この場合、テーブル形式のデータは、プログラミング言語
のfor文を用いて定義することができ、その他、特定の条件下のみ、必要になるようなデ
ータは、if文を用いて定義することができる。
【０２１２】
　こうした適合処理の後、ボリュームデータが得られれば、ボリュームデータを再生して
みてシナリオ作成工程の結果が正しいか否かの確認を行う(エミュレーション工程)。この
エミュレーション工程では、BD-ROMプレーヤモデルのバッファ状態のシミュレートを行う
のが望ましい。
　最後にプレス工程を行う。
【０２１３】
　このプレス工程では、ボリュームイメージを物理データ列に変換して、この物理データ
列を用いて原盤カッティングを行い、ディスク原盤を作成する。さらにプレス装置によっ
て作成された原盤から、BD-ROMを製造する。この製造は主に、基板成形、反射膜成膜、保
護膜コーティング、張り合わせ、レーベルの印刷といった諸工程からなる。
　以上の工程を経て、各実施形態に示した記録媒体 (BD-ROM)を作ることができる。
【０２１４】
　(B)各実施形態に示したフローチャートや、機能的な構成要素による情報処理は、ハー
ドウェア資源を用いて具体的に実現されていることから、自然法則を利用した技術的思想
の創作といえ、“プログラムの発明”としての成立要件を満たす。
　・本発明に係るプログラムの生産形態
　本発明に係るプログラムは、以下のようにして作ることができる。先ず初めに、ソフト
ウェア開発者は、プログラミング言語を用いて、各フローチャートや、機能的な構成要素
を実現するようなソースプログラムを記述する。この記述にあたって、ソフトウェア開発
者は、プログラミング言語の構文に従い、クラス構造体や変数、配列変数、外部関数のコ
ールを用いて、各フローチャートや、機能的な構成要素を具現するソースプログラムを記
述する。
【０２１５】
　具体的には、フローチャートにおける繰り返し処理は、上記構文に規定されたfor文等
を用いて記述する。判定処理は、上記構文に規定されたif文,swith文等を用いて記述する
。デコーダに対する再生制御や、ドライブ装置のアクセス制御等、ハードウェアについて
の制御は、ハードウェアの製造元から供給される外部関数を呼び出すことにより、記述す
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る。
【０２１６】
　記述されたソースプログラムは、ファイルとしてコンパイラに与えられる。コンパイラ
は、これらのソースプログラムを翻訳してオブジェクトプログラムを生成する。
　コンパイラによる翻訳は、構文解析、最適化、資源割付、コード生成といった過程から
なる。構文解析では、ソースプログラムの字句解析、構文解析および意味解析を行い、ソ
ースプログラムを中間プログラムに変換する。最適化では、中間プログラムに対して、基
本ブロック化、制御フロー解析、データフロー解析という作業を行う。資源割付では、タ
ーゲットとなるプロセッサの命令セットへの適合を図るため、中間プログラム中の変数を
ターゲットとなるプロセッサのプロセッサが有しているレジスタまたはメモリに割り付け
る。コード生成では、中間プログラム内の各中間命令を、プログラムコードに変換し、オ
ブジェクトプログラムを得る。
【０２１７】
　ここで生成されたオブジェクトプログラムは、各実施形態に示したフローチャートの各
ステップや、機能的構成要素の個々の手順を、コンピュータに実行させるような1つ以上
のプログラムコードから構成される。ここでプログラムコードは、プロセッサのネィティ
ブコード、JAVA（登録商標）バイトコードというように、様々な種類がある。プログラム
コードによる各ステップの実現には、様々な態様がある。外部関数を利用して、各ステッ
プを実現することができる場合、この外部関数をコールするコール文が、プログラムコー
ドになる。また、1つのステップを実現するようなプログラムコードが、別々のオブジェ
クトプログラムに帰属することもある。命令種が制限されているRISCプロセッサでは、算
術演算命令や論理演算命令、分岐命令等を組合せることで、フローチャートの各ステップ
を実現してもよい。
【０２１８】
　オブジェクトプログラムが生成されるとプログラマはこれらに対してリンカを起動する
。リンカはこれらのオブジェクトプログラムや、関連するライブラリプログラムをメモリ
空間に割り当て、これらを１つに結合して、ロードモジュールを生成する。こうして生成
されるロードモジュールは、コンピュータによる読み取りを前提にしたものであり、各フ
ローチャートに示した処理手順や機能的な構成要素の処理手順を、コンピュータに実行さ
せるものである。以上の処理を経て、本発明に係るプログラムを作ることができる。
【０２１９】
　(C)本発明に係るプログラムは、以下のようにして使用することができる。
　(i)組込プログラムとしての使用
　本発明に係るプログラムを組込プログラムとして使用する場合、プログラムにあたるロ
ードモジュールを、基本入出力プログラム(BIOS)や、様々なミドルウェア(オペレーショ
ンシステム)と共に、命令ROMに書き込む。こうした命令ROMを、制御部に組み込み、CPUに
実行させることにより、本発明に係るプログラムを、再生装置の制御プログラムとして使
用することができる。
【０２２０】
　(ii)アプリケーションとしての使用
　再生装置が、ハードディスク内蔵モデルである場合は、基本入出力プログラム(BIOS)が
命令ROMに組み込まれており、様々なミドルウェア(オペレーションシステム)が、ハード
ディスクにプレインストールされている。また、ハードディスクから、システムを起動す
るためのブートROMが、再生装置に設けられている。
【０２２１】
　この場合、ロードモジュールのみを、過搬型の記録媒体 やネットワークを通じて、再
生装置に供給し、1つのアプリケーションとしてハードディスクにインストールする。そ
うすると、再生装置は、ブートROMによるブートストラップを行い、オペレーションシス
テムを起動した上で、1つのアプリケーションとして、当該アプリケーションをCPUに実行
させ、本発明に係るプログラムを使用する。
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【０２２２】
　ハードディスクモデルの再生装置では、本発明のプログラムを1つのアプリケーション
として使用しうるので、本発明に係るプログラムを単体で譲渡したり、貸与したり、ネッ
トワークを通じて供給することができる。
　(D)本発明に係るシステムLSIの生産・使用行為
　システムLSIとは、高密度基板上にベアチップを実装し、パッケージングしたものをい
う。複数個のベアチップを高密度基板上に実装し、パッケージングすることにより、あた
かも１つのLSIのような外形構造を複数個のベアチップに持たせたものも、システムLSIに
含まれる(このようなシステムLSIは、マルチチップモジュールと呼ばれる。)。
【０２２３】
　ここでパッケージの種別に着目するとシステムLSIには、QFP(クッド フラッド アレイ)
、PGA(ピン グリッド アレイ)という種別がある。QFPは、パッケージの四側面にピンが取
り付けられたシステムLSIである。PGAは、底面全体に、多くのピンが取り付けられたシス
テムLSIである。
　これらのピンは、ドライブ装置との入出力インターフェイス、リモコン装置との入力イ
ンターフェイス、テレビとのインターフェイス、その他、IEEE1394インターフェイスやPC
Iバスとのインターフェイスとしての役割を担っている。システムLSIにおけるピンには、
こうしたインターフェイスの役割が存在するので、システムLSIにおけるこれらのピンに
、ドライブ装置等や再生装置の各種回路を接続することにより、システムLSIは、再生装
置の中核としての役割を果たす。
【０２２４】
　システムLSIにパッケージングされるベアチップとは、各実施形態において内部構成図
として示した各構成要素の機能を具現する命令ROMやCPU、デコーダLSI等である。
　先に“組込プログラムとしての使用”で述べたように、命令ROMには、プログラムにあ
たるロードモジュールや、基本入出力プログラム(BIOS)、様々なミドルウェア(オペレー
ションシステム)が書き込まれる。本実施形態において、特に創作したのは、このプログ
ラムにあたるロードモジュールの部分なので、プログラムにあたるロードモジュールを格
納した命令ROMを、ベアチップとしてパッケージングすることにより、本発明に係るシス
テムLSIは生産することができる。
【０２２５】
　具体的な実装としては、SoC実装やSiP実装が望ましい。SoC(System on chip)実装とは
、1チップ上に複数の回路を焼き付ける技術である。SiP(Systemin Package)実装とは、複
数チップを樹脂等で1パッケージにする技術である。以上の過程を経て、本発明に係るシ
ステムLSIは、各実施形態に示した再生装置の内部構成図を基に作ることができる。
　尚、上述のようにして生成される集積回路は、集積度の違いにより、IC、LSI、スーパ
ーLSI、ウルトラLSIと呼称されることもある。
【０２２６】
　さらに、各再生装置の構成要素の一部又は全てを1つのチップとして構成してもよい。
集積回路化は、上述したSoC実装,SiP実装に限るものではなく、専用回路又は汎用プロセ
スで実現してもよい。LSI製造後に、プログラムすることが可能なFPGA（FieldProgrammab
le Gate Array）や、LSI内部の回路セルの接続や設定を再構成可能なリコンフィギュラブ
ル・プロセッサを利用することが考えられる。更には、半導体技術の進歩又は派生する技
術によりLSIに置き換わる集積回路化の技術が登場すれば、当然、その技術を用いて機能
ブロックの集積回路化を行っても良い。例えば、バイオ技術の適応などが可能性としてあ
りうる。 
【０２２７】
　(E)全ての実施形態では、本発明に係る光ディスクをBD-ROMとして実施したが、どのよ
うな記録媒体 であってもよい。例えば、DVD-ROM,DVD-RAM,DVD-RW,DVD-R,DVD+RW,DVD+R,C
D-R,CD-RW等の光ディスク、PD,MO等の光磁気ディスクであってもよい。
　(F)各実施形態におけるビデオストリームは、BD-ROM規格のAVClipであったが、DVD-Vid
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eo規格、DVD-Video Recording規格のVOB(VideoObject)であってもよい。VOBは、ビデオス
トリーム、オーディオストリームを多重化することにより得られたISO/IEC13818-1規格準
拠のプログラムストリームである。またAVClipにおけるビデオストリームは、MPEG4やWMV
方式であってもよい。更にオーディオストリームは、Linear-PCM方式、Dolby-AC3方式、M
P3方式、MPEG-AAC方式、dts方式であってもよい。
【０２２８】
　(G)各実施形態ではMPEG４-AVC（H.264やJVTとも呼ばれる）をもとに説明したが、MPEG
２ビデオストリームであってもよく、また、その他の形式(VC-1等)の画像の場合でも単独
でデコード可能な画像であれば、容易に応用可能である。
【産業上の利用可能性】
【０２２９】
　本発明に係る記録媒体 及び再生装置は、上記実施形態に内部構成が開示されており、
この内部構成に基づき量産することが可能なので、資質において工業上利用することがで
きる。このことから本発明に係る記録媒体 及び再生装置は、産業上利用可能性を有する
。
【図面の簡単な説明】
【０２３０】
【図１】本発明に係る記録媒体 の使用行為を示す図である。
【図２】BD-ROMの内部構成を示す図である。
【図３】拡張子.m2tsが付与されたファイルがどのように構成されているかを模式的に示
す図である。
【図４】AVClipを構成するTSパケットがどのような過程を経てBD-ROMに書き込まれるかを
示す図である。
【図５】AVClipを構成するTSパケットがどのような過程を経てBD-ROMに書き込まれるかを
示す図である。
【図６】Clip情報の内部構成を示す図である。
【図７】映画のビデオストリームに対するEP_map設定を示す図である。
【図８】PlayList情報のデータ構造を示す図である。
【図９】AVClipと、PlayList情報との関係を示す図である。
【図１０】（ａ）STN_tableの構成を示す図である。 （ｂ）～（ｅ）entry－attributeの
詳細を示す図である。
【図１１】PlayList情報の、PlayListMark情報の内部構成を示す図である。
【図１２】PlayList情報の、PlayListMark情報によるチャプター位置の指定を示す図であ
る。
【図１３】BD-J Objectの内部構成を示す図である。
【図１４】アーカイブファイルにより収められているプログラム、データを示す図である
。
【図１５】ファイルsound.bdmvの構成を示す図である。
【図１６】（ａ）アプリケーション管理テーブルの内部構成を示す図である。 （ｂ）ア
プリケーション管理テーブルを構成する情報要素の意味内容を示す図である。
【図１７】ディスクコンテンツにおける状態遷移を示す図である。
【図１８】（ａ）BD-ROM全体の時間軸を示す図である。 （ｂ）BD-ROM全体の時間軸にお
ける構成を示す図である。
【図１９】（ａ）（ｂ）BD-ROM全体の時間軸において、BD-J Objectから特定されるタイ
トル再生区間を示す図である。
【図２０】図１９（ｂ）の時間軸上に規定される、生存区間の典型を示す図である。
【図２１】本編タイトル、オンラインショッピングタイトル、ゲームタイトルという3つ
のタイトルを含むディスクコンテンツを示す図である。
【図２２】（ａ）（ｂ）アプリケーション管理テーブル、生存区間の一例を示す図である
。
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【図２３】起動属性がとり得る三態様(Present、AutoRun、Suspend)と、直前タイトルに
おけるアプリケーション状態の三態様(非起動、起動中、Suspend)とがとりうる組合せを
示す図である。
【図２４】（ａ）プレイリスト管理テーブルの内部構成を示す図である。 （ｂ）プレイ
リスト管理テーブルを構成する情報要素の意味内容を示す図である。
【図２５】プレイリスト管理テーブル、アプリケーション管理テーブルにより規定される
タイトルの具体例を示す。
【図２６】カレントタイトルがとり得る三態様(プレイリスト管理テーブル無し、プレイ
リスト管理テーブル有りで尚且つ無指定、プレイリスト管理テーブル有りで尚且つAutoPl
ay)と、直前タイトルにおけるPLの状態(非再生状態、再生中状態)とがとりうる6通りの組
合せを示す図である。
【図２７】（ａ）プレイリスト管理テーブル及びアプリケーション管理テーブルの記述例
を示す図である。 （ｂ）図２７（ａ）のように記述されたアプリケーション管理テーブ
ル、プレイリスト管理テーブルによりプレイリスト再生、アプリケーション実行がどのよ
うに進行するかを示す図である。
【図２８】（ａ）プレイリスト管理テーブルの他の記述例を示す図である。 （ｂ）図２
８（ａ）のケースに基づくアプリケーション実行及びプレイリスト再生の進行を示す図で
ある。
【図２９】SMTの内部構成を示す図である。
【図３０】（ａ）（ｂ）は、STN_Tableにおけるオーディオストリームについてのentry-a
ttributeと、Mixing_Onフラグの設定との因果関係を示す図である。
【図３１】Mixing_OnフラグがONに設定されたタイトルにおいて、GUIフレームワーク上の
ボタンが操作された場合の、再生装置による音声再生を示す図である。
【図３２】Mixing_OnフラグがOFFに設定されたタイトルにおいて、GUIフレームワーク上
のボタンが操作された場合の、再生装置による音声再生を示す図である。
【図３３】本発明に係る再生装置の内部構成を示す図である。
【図３４】ROM２４に格納されたソフトウェアと、ハードウェアとからなる部分を、レイ
ア構成に置き換えて描いた図である。
【図３５】Java（登録商標）仮想マシン３６の内部構成を示す図である。
【図３６】Presentation Engine３１～モジュールマネージャ３４による処理を模式化し
た図である。
【図３７】BD-J ObjectにおけるPLMTに基づく、アプリケーションマネージャ３７の処理
を示す図である。
【図３８】BD-J ObjectにおけるSMTに基づく、アプリケーションマネージャ３７の処理を
示す図である。
【図３９】アプリケーションマネージャ３７による処理手順を示すフローチャートである
。
【図４０】（ａ）第２実施形態に係るプレイリスト情報の内部構成を示す図である。 （
ｂ）は、PlayItem情報内に設けられた、Mixing_Onフラグの内容を示す図である。
【図４１】Playback Control Engine３２によるプレイリスト再生手順を示すフローチャ
ートである。
【図４２】アプリケーションマネージャ３７による通知処理の処理手順を示すフローチャ
ートである。
【図４３】第３実施形態に係るアプリケーションマネージャ３７の処理手順を示す図であ
る。
【図４４】（ａ）パレンタルレベルに基づく選択アルゴリズムの内容を示す。 （ｂ）Lan
guege for Audioに基づく選択アルゴリズムの内容を示す。 （ｃ）Player Configuration
 for Videoに基づく選択アルゴリズムの内容を示す。
【図４５】タイトルアンバウンダリーアプリケーションにプレイリスト選択を行わせる過
程を模式的に描いた図である。
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【符号の説明】
【０２３１】
　１ BD-ROMドライブ
　２ リードバッファ
　３ デマルチプレクサ
　４ ビデオデコーダ
　５ ビデオプレーン
　６ サウンドプロセッサ
　７ サウンドプロセッサ
　８ ミキサー
　９ サウンドコントローラ
　１０ D/Aコンバータ
　１１ Interactive Graphicsデコーダ
　１２ Interactive Graphicsプレーン
　１３ Presentation Graphicsデコーダ
　１４ Presentation Graphicsプレーン
　１５ JPEGデコーダ
　１６ Stillプレーン
　１７ 合成部
　１８ STC-delta付加部
　１９ ATC-delta付加部
　２０ ローカルストレージ
　２１ 命令ROM
　２２ ユーザイベント処理部
　２３ PSRセット
　２４ CPU
　２５ シナリオメモリ
　２６ ローカルメモリ
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