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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　コンテンツプロバイダ（１２０）からネットワーク（１００）に接続された複数のユー
ザ（１６０）にコンテンツを送信するための方法であって、
　ネットワークに接続されたコンテンツ管理サーバ（１１０）において、コンテンツプロ
バイダ（１２０）から、利用可能なコンテンツアイテムの表示を受信し、
　利用可能なコンテンツアイテムの表示をコンテンツ管理サーバ（１１０）から複数のユ
ーザ（１６０）に提供し、コンテンツアイテムが、番組コンテンツアイテムと広告コンテ
ンツアイテムの少なくとも一方を含み、
　配信のためにコンテンツアイテムを利用可能なコンテンツアイテムの中から選択し、
　選択されたコンテンツを受信するように選択されたユーザを、選択されたコンテンツの
サイズおよび／または利用可能なダウンロード速度に基づいて複数のマルチキャストグル
ープに分類することによって、選択されたコンテンツアイテムを受信するユーザのグルー
プを複数のユーザ（１６０）の中から決定し、
　選択されたコンテンツアイテムがマルチキャストストリームを介してユーザのグループ
に送信されるようにすること
　を含む、方法。
【請求項２】
　選択されたコンテンツがマルチキャストストリームを介してユーザのグループに送信さ
れるようにすることが、
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　選択されたコンテンツアイテムに関連するロケーション情報をコンテンツプロバイダ（
１２０）から受信し、
　ロケーション情報と決定されたユーザのグループの表示とを送信サーバ（１４２）に送
信し、
　決定されたユーザのグループ内のユーザを含むマルチキャストセッションを確立し、マ
ルチキャストストリームを介して決定されたグループ内のユーザに選択されたコンテンツ
を送信するように、送信サーバ（１４２）に命令すること
　を含む、請求項１に記載の方法。
【請求項３】
　複数のユーザ（１６０）のためのコンテンツ推薦を生成し、各コンテンツ推薦が、コン
テンツ推薦に対応するユーザのために、コンテンツの利用可能なアイテムの中からコンテ
ンツの１つまたは複数のアイテムを推薦コンテンツとして識別すること
　をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項４】
　複数のユーザ（１６０）からコンテンツ要求を受信し、各コンテンツ要求が、コンテン
ツ要求に対応するユーザのために、コンテンツの利用可能なアイテムの中からユーザが受
信することを望むコンテンツのアイテムを識別すること
　をさらに含む、請求項３に記載の方法。
【請求項５】
　配信のためにコンテンツアイテムを選択することが、生成したコンテンツ推薦と受信し
たコンテンツ要求の少なくとも一方に基づいて、コンテンツの利用可能なアイテムに優先
順位を付け、配信のために最も高い優先順位を有するコンテンツのアイテムを選択するこ
とを含む、請求項４に記載の方法。
【請求項６】
　コンテンツ要求が、ユーザにウェブＧＵＩインタフェースを介するプレイリストへのア
クセスを提供するコンテンツ管理サーバ（１１０）において、プレイリストとして保存さ
れ、
　前記プレイリストは、ユーザが受信することを望んでいる利用可能なコンテンツアイテ
ムをコンテンツ管理サーバ（１１０）に示す、請求項４に記載の方法。
【請求項７】
　ネットワーク（１００）に接続された複数のユーザにマルチキャスト技術を使用してコ
ンテンツを送信する方法であって、
　ネットワーク（１００）に接続されたネットワークインタフェース（１４０）中の送信
サーバ（１４２）において、コンテンツアイテムを受信し、
　送信サーバ（１４２）において、コンテンツのアイテムを配信すべきユーザのグループ
を複数のユーザ（１６０）の中から識別する情報を受信し、
　ユーザのグループのためのマルチキャストセッションを確立し、
　コンテンツのアイテムを、マルチキャストストリームを使用して、送信サーバ（１４２
）からユーザのグループに送信し、
　コンテンツのアイテムの送信が完了する前に、マルチキャストセッションへの接続を失
ったユーザをユーザのグループの中から検出し、
　コンテンツのアイテムを、ユニキャストストリームを使用して、前記ネットワークイン
タフェース（１４０）中の再送サーバ（１４４）から、検出されたユーザに送信すること
　を含む、方法。
【請求項８】
　コンテンツアイテムを受信することが、ストレージユニット（１４３）内にコンテンツ
アイテムを保存することを含み、コンテンツのアイテムを検出されたユーザに送信するこ
とが、保存されたコンテンツアイテムをストレージユニット（１４３）から取り出すこと
を含む、請求項７に記載の方法。
【請求項９】
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　保存されたコンテンツアイテムが、ストレージユニット（１４３）から取り出され、再
送サーバ（１４４）によってユニキャストストリームを介して検出されたユーザに送信さ
れる、請求項８に記載の方法。
【請求項１０】
　クライアントユニット（１６０）において、マルチキャストストリームを介して送信サ
ーバ（１４２）から番組コンテンツを受信し、保存し、番組コンテンツが、番組コンテン
ツ内の少なくとも１つの挿入箇所を表すメタデータを含み、
　クライアントユニット（１６０）において、マルチキャストストリームを介して送信サ
ーバから広告コンテンツを受信し、保存し、広告コンテンツが、ユーザの選好に関連する
内容を有し、
　メタデータによって指示される少なくとも１つの挿入箇所に到達するまで、番組コンテ
ンツをユーザに表示し、
　少なくとも１つの挿入箇所に到達すると、番組コンテンツの表示を一時中断して、広告
コンテンツを表示し、
　広告コンテンツの表示が完了すると、番組コンテンツの表示を再開すること
　をさらに含む、請求項１に記載の方法。
【請求項１１】
　コンテンツプロバイダ（１２０）からネットワーク（１００）に接続された複数のユー
ザ（１６０）にコンテンツを送信するコンテンツ管理サーバ（１１０）において、
　前記コンテンツ管理サーバ（１１０）は、
　コンテンツプロバイダ（１２０）から、利用可能なコンテンツアイテムの表示を受信す
る手段と、
　利用可能なコンテンツアイテムの表示をコンテンツ管理サーバ（１１０）から複数のユ
ーザ（１６０）に提供する手段であって、コンテンツアイテムが、番組コンテンツアイテ
ムと広告コンテンツアイテムの少なくとも一方を含む、手段と、
　ユーザへの配信のためにコンテンツアイテムを利用可能なコンテンツアイテムの中から
選択する手段と、
　保存されているユーザ関連情報に基づいて、かつ、選択されたコンテンツを受信するよ
うに選択されたユーザを、選択されたコンテンツのサイズおよび／または利用可能なダウ
ンロード速度に基づいて複数のマルチキャストグループにさらに分類することによって、
選択されたコンテンツアイテムを受信するユーザのグループを複数のユーザ（１６０）の
中から決定する手段と、
　選択されたコンテンツアイテムがマルチキャストストリームを介してユーザのグループ
に送信されるようにする手段と
　を具備する、コンテンツ管理サーバ（１１０）。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
優先権情報
　本米国特許非仮出願は、２００９年１１月１０日に出願された米国特許仮出願第６１／
２５９，８０３号の、米国特許法第１１９条に基づく優先権を主張し、同特許仮出願の全
内容は、参照により本明細書に組み込まれる。
【０００２】
　本発明は、一般に、ビデオコンテンツの視聴に関し、詳細には、個人化された高精細度
ビデオコンテンツを消費者ストレージデバイスに送信するための方法および装置に関する
。
【背景技術】
【０００３】
　公衆インターネットは、より多くの人々、企業、および政府がそれを利用することで、
急速な成長を経験し続けている。「従来の」データトラフィック（ファイル転送、電子メ
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ール、ウェブサーフィングなど）における成長に加えて、Ｓｋｙｐｅ、ＹｏｕＴｕｂｅ、
Ｎｅｔｆｌｉｘなどが提供する、音声およびビデオなどの新しいトラフィックタイプも、
爆発的な成長を経験している。
【０００４】
　公衆インターネットを介する標準精細度ビデオコンテンツのストリーミングは、ＰＣの
小さなウィンドウ上であっても、最低限の視聴体験を提供するにすぎない。バッファリン
グ、フリージング、ぎくしゃくした動き、および他の異常は、普通のことである。大画面
のＴＶモニタ上に標準精細度コンテンツを表示しようとすると、画像がぼけた不満足な視
聴体験を経験することになる。高精細度ビデオが必要とする帯域幅は、標準精細度ビデオ
のそれの約３倍であるので、高精細度ビデオコンテンツは、さらに多くの問題をもたらす
。あいにく、高精細度ビデオコンテンツおよびＨＤＴＶに対する需要は、増え続けている
。さらに、業界アナリストは、消費者が、紛失または損傷しやすい物理媒体（ＤＶＤなど
）よりも、ビデオコンテンツへのネットワークアクセスのほうをはるかに好むことを報告
している。消費者行動は、物理媒体を個人的に収集すること（「所有のための購入」）が
「視聴のための購入」モデルに移り変わりつつあるように変化している。Ｂｌｏｃｋｂｕ
ｓｔｅｒおよびＮｅｔｆｌｉｘなどの企業は、小売店または郵便によるコンテンツ提供に
対抗して、インターネットを介するコンテンツ提供を開始しようと積極的に模索している
。Ｗａｌｔ　Ｄｉｓｎｅｙ　Ｃｏ．は、物理媒体を時代遅れにする、Ｋｅｙｃｈｅｓｔと
呼ばれる新サービスを市場で試しているところである。他のコンテンツ製作業者も、類似
のシステムであるＤＥＣＥ（デジタルエンターテイメントコンテンツエコシステム）を積
極的に推進している。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　現下の技術的問題は、消費者が、物理媒体に頼ることなく、大画面ＴＶモニタ上で高精
細度のインターネットビデオ（キャッチアップＴＶ、映画、教育／訓練ビデオなど）の満
足な視聴体験を経験できるようにする、ソリューションを設計することである。
【０００６】
　既存のソリューション（ＩＰＴＶなど）は、高精細度ビデオを消費者のＨＤＴＶにスト
リーム配信するのに必要なサービス品質を保証するために、エンドツーエンドのマネージ
ドネットワークに依存している。このソリューションには、いくつかの不都合がある：１
）そのようなサービスをサポートするインフラストラクチャを構築するには、多くの費用
と時間がかかる、２）そのようなサービスのすべてが、すべての地理的エリアで利用可能
なわけではない、３）消費者は、自らのＴＶプロバイダ（ＩＰＴＶ、ケーブルＴＶなど）
によって提供されるコンテンツしか視聴できない。また、「オーバザトップ（ｏｖｅｒ　
ｔｈｅ　ｔｏｐ）」（ＯＴＴ）コンテンツ（Ｎｅｔｆｌｉｘ映画、ＹｏｕＴｕｂｅビデオ
、キャッチアップＴＶなど）は、インターネットサービスプロバイダ（ＩＳＰ）にいかな
る対価も支払わずに、ＩＳＰのネットワークを利用している。
【０００７】
　従来のコンテンツ配信システム（ＣＤＮ）などの他の高価なソリューションは、インタ
ーネット内の何百または何千ものロケーションにコンテンツをキャッシュし、そのコンテ
ンツを個々の消費者にストリーム配信する。これはいくつかのネットワークボトルネック
を排除するが、保証されたレベルの視聴体験を消費者が得られるわけではない。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　１つまたは複数の実施形態は、マルチキャストストリームを介して複数のユーザにマル
チメディアコンテンツを提供する方法に関する。
【０００９】
　一実施形態では、コンテンツプロバイダからネットワークに接続された複数のユーザへ
のコンテンツの配信を円滑化するための方法は、ネットワークに接続されたコンテンツ管
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理サーバにおいて、コンテンツプロバイダから、利用可能なコンテンツアイテムの表示を
受信することを含む。利用可能なコンテンツアイテムの表示は、コンテンツ管理サーバか
ら複数のユーザに提供される。コンテンツアイテムは、番組コンテンツアイテムと広告コ
ンテンツアイテムの少なくとも一方を含む。コンテンツアイテムが、配信のために利用可
能なコンテンツアイテムの中から選択され、選択されたコンテンツアイテムを受信するユ
ーザのグループが、複数のユーザの中から決定され、コンテンツ管理サーバは、選択され
たコンテンツアイテムがマルチキャストストリームを介してユーザのグループに送信され
るようにする。
【００１０】
　選択されたコンテンツがマルチキャストストリームを介してユーザのグループに送信さ
れるようにすることは、選択されたコンテンツアイテムに関連するアドレス情報をコンテ
ンツプロバイダから受信することと、アドレス情報と決定されたユーザのグループの表示
とを送信サーバに送信することと、決定されたユーザのグループ内のユーザを含むマルチ
キャストセッションを確立し、マルチキャストストリームを介して決定されたグループ内
のユーザに選択されたコンテンツを送信するように、送信サーバに命令することとを含む
ことができる。
【００１１】
　方法は、複数のユーザのためのコンテンツ推薦を生成することをさらに含むことができ
、各コンテンツ推薦は、コンテンツ推薦に対応するユーザのために、コンテンツの利用可
能なアイテムの中からコンテンツの１つまたは複数のアイテムを推薦コンテンツとして識
別する。
【００１２】
　方法は、複数のユーザからコンテンツ要求を受信することをさらに含むことができ、各
コンテンツ要求は、コンテンツ要求に対応するユーザのために、コンテンツの利用可能な
アイテムの中からユーザが受信することを望むコンテンツのアイテムを識別する。
【００１３】
　配信のためにコンテンツアイテムを選択することは、生成したコンテンツ推薦と受信し
たコンテンツ要求の少なくとも一方に基づいて、コンテンツの利用可能なアイテムに優先
順位を付けることと、配信のために最も高い優先順位を有するコンテンツのアイテムを選
択することとを含むことができる。
【００１４】
　選択されたコンテンツアイテムが番組アイテムである場合、選択されたコンテンツを受
信するユーザのグループを決定することは、生成したコンテンツ推薦と受信したコンテン
ツ要求を分析することと、選択された番組コンテンツアイテムを識別するコンテンツ推薦
またはコンテンツ要求に対応するユーザをグループのメンバとして選択することとを含む
ことができる。
【００１５】
　コンテンツ推薦の各々は、コンテンツ推薦に対応するユーザに関連する人口統計情報ま
たは選好情報の少なくとも一方に基づいて生成することができる。
【００１６】
　選択されたコンテンツアイテムが広告アイテムである場合、選択されたコンテンツを受
信するユーザのグループを決定することは、受信したコンテンツ要求を分析することと、
選択された広告コンテンツアイテムを識別するコンテンツ要求に対応するユーザをグルー
プのメンバとして選択することとを含むことができる。
【００１７】
　コンテンツ推薦の各々は、コンテンツ推薦に対応するユーザに関連する人口統計情報ま
たは選好情報の少なくとも一方に基づいて生成することができる。
【００１８】
　コンテンツ要求は、ユーザにウェブＧＵＩインタフェースを介するプレイリストへのア
クセスを提供するコンテンツ管理サーバにおいて、プレイリストとして保存することがで
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きる。
【００１９】
　別の例示的な実施形態では、ネットワークに接続された複数のユーザにマルチキャスト
技術を使用してコンテンツを送信する方法は、ネットワークに接続された送信サーバにお
いて、コンテンツアイテムを受信することと、送信サーバにおいて、コンテンツのアイテ
ムを配信すべきユーザのグループを複数のユーザの中から識別する情報を受信することと
を含む。マルチキャストセッションが、ユーザのグループのために形成され、コンテンツ
のアイテムは、マルチキャストストリームを使用して、送信サーバからユーザのグループ
に送信される。コンテンツのアイテムの送信が完了する前にマルチキャストセッションへ
の接続を失ったユーザが、ユーザのグループの中から検出され、コンテンツのアイテムは
、ユニキャストストリームを使用して、検出されたユーザに送信される。
【００２０】
　コンテンツアイテムを受信することは、ストレージユニット内にコンテンツアイテムを
保存することを含むことができ、コンテンツのアイテムを検出されたユーザに送信するこ
とは、保存されたコンテンツアイテムをストレージユニットから取り出すことを含むこと
ができる。
【００２１】
　保存されたコンテンツアイテムは、ストレージユニットから取り出し、再送サーバによ
ってユニキャストストリームを介して検出されたユーザに送信することができる。
【００２２】
　また別の例示的な実施形態によれば、クライアントユニットにおいて受信したコンテン
ツ配信サービスからクライアントユニットのユーザへの広告コンテンツを表示する方法は
、クライアントユニットにおいて、マルチキャストストリームを介して送信サーバから番
組コンテンツを受信し、保存することを含む。番組コンテンツは、番組コンテンツ内の少
なくとも１つの挿入箇所を表すメタデータを含む。広告コンテンツは、マルチキャストス
トリームを介して送信サーバから受信され、クライアントユニットにおいて保存される。
広告コンテンツは、ユーザの選好に関連する内容を有する。番組コンテンツは、メタデー
タによって指示される少なくとも１つの挿入箇所に到達するまで、ユーザに表示される。
少なくとも１つの挿入箇所に到達すると、番組コンテンツの表示が一時中断され、広告コ
ンテンツが表示される。広告コンテンツの表示が完了すると、番組コンテンツの表示が再
開される。
【００２３】
　本発明の例示的な実施形態は、以下で提供される詳細な説明と、同様の要素が同様の参
照番号によって表される、添付の図面とからより完全に理解されるようになるが、それら
はもっぱら例示によって与えられ、したがって、本発明を限定するものではない。
【図面の簡単な説明】
【００２４】
【図１】データネットワークの一部を示す図である。
【図２】コンテンツプロバイダからネットワークに接続された複数のユーザへのコンテン
ツの配信を円滑化するための方法を示すフローチャートである。
【図３】ネットワークに接続された複数のユーザにマルチキャスト技術を使用してマルチ
メディアコンテンツを送信する方法を示すフローチャートである。
【図４】クライアントユニットにおいて受信したコンテンツ配信サービスからクライアン
トユニットのユーザへの広告コンテンツを表示する方法を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００２５】
　本発明の様々な例示的な実施形態が、本発明のいくつかの例示的な実施形態が示された
添付の図面を参照して、今からより完全に説明される。図面では、レイヤおよび領域の厚
さは、明瞭にするために誇張されている。
【００２６】
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　本発明の詳細で例示的な実施形態が、本明細書で開示される。しかし、本明細書で開示
される特定の構造的および機能的な細部は、本発明の例示的な実施形態を説明する目的に
とって代表的なものにすぎない。しかし、本発明は、多くの代替形態で具現することがで
き、本明細書で説明される実施形態だけに限定されると解釈すべきではない。
【００２７】
　したがって、本発明の例示的な実施形態は、様々な変更および代替形態が可能であるが
、本発明の実施形態は、図面において例によって示され、本明細書において詳細に説明さ
れる。しかし、本発明の例示的な実施形態を開示された特定の形態に限定する意図はなく
、反対に、本発明の例示的な実施形態は、本発明の範囲内に包含されるすべての変更、均
等物、および代替を包含することを理解されたい。図面の説明にわたって、同様の番号は
、同様の要素を参照する。
【００２８】
　様々な要素を説明するために、第１、第２などの語が本明細書で使用されることがある
が、これらの要素は、これらの語によって限定されるべきではないことが理解されよう。
これらの語は、もっぱら１つの要素を別の要素から区別するために使用される。例えば、
本発明の例示的な実施形態の範囲から逸脱することなく、第１の要素を第２の要素と呼ぶ
ことができ、同様に、第２の要素を第１の要素と呼ぶことができる。本明細書で使用され
る場合、「および／または」という語は、関連する列挙されたアイテムの１つまたは複数
のありとあらゆる組み合わせを含む。
【００２９】
　要素が別の要素に「接続される」または「結合される」と言われる場合、その要素を他
の要素に直接的に接続もしくは結合することができ、または介在要素が存在してもよいこ
とが理解されよう。対照的に、要素が別の要素に「直接的に接続される」または「直接的
に結合される」と言われる場合、介在要素は存在しない。要素間の関係を説明するために
使用される他の語（例えば、「間に」と「間に直接的に」、「隣接する」と「直接的に隣
接する」など）も、同様な方法で解釈されるべきである。
【００３０】
　本明細書で使用される用語は、もっぱら特定の実施形態を説明することを目的としてお
り、本発明の例示的な実施形態を限定することは意図していない。本明細書で使用される
場合、「ａ」、「ａｎ」、および「ｔｈｅ」が付いた単数形は、文脈が明らかに別のこと
を示していない限り、同じく複数形も含むことが意図されている。本明細書で使用される
場合、「ｃｏｍｐｒｉｓｅｓ」、「ｃｏｍｐｒｉｓｉｎｇ」、「ｉｎｃｌｕｄｅｓ」、お
よび／または「ｉｎｃｌｕｄｉｎｇ」などの語は、述べられた機能、整数、ステップ、動
作、要素、および／またはコンポーネントの存在を明示しているが、１つまたは複数の他
の機能、整数、ステップ、動作、要素、コンポーネント、および／またはそれらのグルー
プの存在または追加を排除していないことがさらに理解されよう。
【００３１】
　例示的な実施形態が、適切なコンピューティング環境において実施されるものとして、
本明細書において説明される。必須ではないが、例示的な実施形態は、１つまたは複数の
コンピュータプロセッサまたはＣＰＵによって実行される、セクション、プログラムモジ
ュール、または機能プロセスなどの、コンピュータ実行可能命令を一般的背景として説明
される。一般に、セクション、プログラムモジュール、または機能プロセスは、特定のタ
スクを実行し、または特定の抽象データ型を実施する、ルーチン、プログラム、オブジェ
クト、コンポーネント、データ構造などを含む。本明細書で説明されるセクション、プロ
グラムモジュール、および機能プロセスは、既存の通信ネットワーク内の既存のハードウ
ェアを使用して、実施することができる。例えば、本明細書で説明されるセクション、プ
ログラムモジュール、および機能プロセスは、既存のネットワーク要素、サーバ、または
制御ノードにおける既存のハードウェアを使用して、実施することができる。そのような
既存のハードウェアは、１つまたは複数のデジタル信号プロセッサ（ＤＳＰ）、特定用途
向け集積回路、またはフィールドプログラマブルゲートアレイ（ＦＰＧＡ）コンピュータ
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などを含むことができる。
【００３２】
　以下の説明では、例示的な実施形態が、別途指摘がない限り、１つまたは複数のプロセ
ッサによって実行される、（例えばフローチャートの形式を取る）行為および動作のシン
ボル表現を参照して説明される。そのため、コンピュータで実行されると言われることも
ある、そのような行為および動作は、構造化された形式でデータを表す電気信号のプロセ
ッサによる操作を含むことが理解されよう。この操作は、データを変換し、またはコンピ
ュータのメモリシステム内のロケーションにデータを維持し、それによって、当業者によ
く理解された方法で、コンピュータの動作を再構成し、またはそれ以外の手段で変更する
。
【００３３】
　いくつかの代替実施では、述べられた機能／行為は、図で述べられた順序とは異なる順
序で生じることがあることにも留意されたい。例えば、連続して示される２つの図は、含
まれる機能／行為に応じて、実際には実質的に同時に実行されることがあり、またはとき
には逆の順序で実行されることもある。
【００３４】
　本発明の様々な例示的な実施形態によれば、マルチキャスティングプロトコルは、高精
細度ビデオコンテンツを消費者ストレージデバイス（例えば、ＰＣハードドライブ、デジ
タルビデオレコーダなど）に送信するために、有利に使用される。これはいくつかの利点
：１）数千の個々のビデオストリームが少数のマルチキャストセッションによって置き換
えられるので、ネットワークトラフィックが低下する、２）コンテンツが消費者の家庭内
のデバイス上に存在するので、高精細度ビデオコンテンツについて高品質の視聴体験が保
証される、３）消費者が高精細度の「オフデッキ（ｏｆｆ－ｄｅｃｋ）」コンテンツ、す
なわち、ケーブルＴＶまたはＩＰＴＶプロバイダによって提供されないコンテンツを視聴
するための便利な方法、４）高精細度ビデオコンテンツを消費者に直接的に配信するメカ
ニズムへのアクセスをコンテンツプロバイダに提供することによる、ＩＳＰがＩＳＰのネ
ットワークリソースの使用に課金するための方法、を提供する。
【００３５】
　本発明の実施形態によるコンテンツ配信システムを実施するネットワークのためのアー
キテクチャの例示的な実施形態が、今から図１を参照して以下で説明される。
【００３６】
　図１は、データネットワーク１００の一部を示している。データネットワーク１００は
、マルチキャスティングを使用してマルチメディアコンテンツがコンテンツプロバイダか
らユーザに配信される、コンテンツ配信サービスをサポートすることが可能である。デー
タネットワーク１００は、コンテンツ管理サーバ（ＣＭＳ）１１０と、コアネットワーク
１３０と、ネットワークインタフェース１４０と、集約ネットワーク１５０と、クライア
ントユニット１６０とを含む。
【００３７】
　本発明の実施形態によるコンテンツ配信システムの例示的な実施形態が、コンテンツ配
信システムの３つの部分、すなわち、１）ＣＭＳ　１１０と、２）ネットワークインタフ
ェース１４０内のビデオ送信サーバ（ＶＴＳ）１４２および再送サーバ（ＲＴＳ）１４４
と、３）クライアントユニット１６０とを参照して、今から以下でより詳細に説明される
。
【００３８】
ＣＭＳ
　ＣＭＳ　１１０は、本発明の例示的な実施形態に従ってコンテンツ配信サービスを実施
することができ、例えばサービス運営者によって運営される。サービス運営者は、例えば
データ／電気通信プロバイダと関連することができる。ＣＭＳ　１１０は、コンテンツプ
ロバイダ１２０によって提供されるコンテンツに関する要求および選好をユーザから受信
し、以下でより詳細に説明されるように、マルチメディアコンテンツの保存と、サービス
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運営者のネットワーク上でのデータトラフィックの処理の両方に対する、サービス運営者
の負担を大幅に最小化するために、ＶＴＳ　１４２、ＲＴＳ　１４４、およびクライアン
トユニット１６０とともに機能しながら、ユーザへの信頼性の高いコンテンツの配信を容
易にする。
【００３９】
　ＣＭＳ　１１０は、コンテンツプロバイダ１２０からマルチメディアコンテンツを受信
することと、コンテンツ配信サービスのユーザへのマルチメディアコンテンツの転送を管
理することが可能である。本発明の実施形態によるコンテンツ配信サービスのユーザは各
々、各々が以下でより詳細に説明される、コアネットワーク１３０、ネットワークインタ
フェース１４０、および集約ネットワーク１５０を介して、例えばクライアントユニット
１６０などの対応するクライアントユニットにおいて、マルチメディアコンテンツを受信
する。
【００４０】
　コンテンツプロバイダは、提供するマルチメディアコンテンツを有する任意のエンティ
ティとすることができる。コンテンツプロバイダ１２０の例は、テレビ放送ネットワーク
、映画プロバイダ、および広告主を含む。コンテンツプロバイダ１２０によって提供され
るマルチメディアコンテンツは、番組コンテンツと、広告コンテンツとを含むことができ
る。番組コンテンツは、例えば、ＴＶショー、映画、音楽ビデオなどを含むことができる
。コンテンツプロバイダ１２０によって提供されるコンテンツは、標準精細度コンテンツ
のほか、高精細度（ＨＤ）コンテンツも含むことができる。
【００４１】
　コンテンツプロバイダ１２０は、例えば、ＣＭＳ　１１０を実施するために使用される
コンテンツ管理システムプラットフォームとインタフェースを取ることが可能なオンライ
ンビデオプラットフォームを使用して、コンテンツとコンテンツを管理するために必要な
他の情報とを、ＣＭＳ　１１０に提供することができる。コンテンツプロバイダ１２０お
よびＣＭＳ　１１０のためのインタフェースシステム構成の例は、オンラインビデオプラ
ットフォームＫａｌｔｕｒａ、およびコンテンツ管理システムプラットフォームＤｒｕｐ
ａｌを含む。
【００４２】
　簡潔にする目的で、データネットワーク１００は、ＣＭＳ　１１０とインタフェースを
取るただ１つのコンテンツプロバイダであるコンテンツプロバイダ１２０しか含まないか
のように示されているが、ＣＭＳ　１１０は、任意の数のコンテンツプロバイダとのイン
タフェースを含むことができる。
【００４３】
　ＣＭＳ　１１０は、コンテンツ配信サービスのユーザにＣＭＳ　１１０へのアクセスを
提供するための、ユーザＵＩセクション１１１を含む。例えば、ユーザＵＩセクション１
１１は、コンテンツ配信サービスのユーザが、ＣＭＳ　１１０において利用可能な様々な
マルチメディアコンテンツをブラウズできるようにする、ウェブベースのオンラインユー
ザインタフェースを提供することが可能である。オンラインユーザインタフェースは、例
えば、ＣＭＳ　１１０に保存されたコンテンツのプレイリストを作成することによって、
ユーザが受信することを望むマルチメディアコンテンツを選択できるようにもする。
【００４４】
　例えば、オンラインユーザインタフェースは、プレイリスト管理のための領域および特
定のコンテンツを検索するための領域を含むことができる、ウェブページの形態で提供す
ることができる。例えば、プレイリスト管理は、ユーザが、番組コンテンツを選択し、番
組コンテンツをユーザによって作成されたプレイリスト内に入れることを可能にする、ド
ラッグアンドドロップ機能を含むことができる。ユーザによって作成されたプレイリスト
は、待ち行列として扱うことができる。例えば、ユーザは、プレイリスト内の番組コンテ
ンツのアイテムをプレイリスト内の特定の位置にドラッグすることによって、そのアイテ
ムの優先順位レベルを指示できることがある。オンラインユーザインタフェースは、すで
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にダウンロードされており、ユーザによる即座の視聴に供することができるコンテンツを
指示する領域も含むことができる。
【００４５】
　オンラインユーザインタフェースは、ユーザが、番組コンテンツに関する個人的選好を
提示できるようにすることもある。例えば、ユーザは、使用ＵＩセクション１１１によっ
て提供されたオンラインユーザインタフェースを使用して、ユーザが様々な番組コンテン
ツタイプのどれに関心があるかを示す、ユーザ選好情報を提供することができる。番組コ
ンテンツタイプの例は、スポーツ、ドラマ、コメディ、アクション、サイエンスフィクシ
ョン、自動車、自然、政治などを含む。さらに、オンラインユーザインタフェースは、ユ
ーザが、マルチメディアコンテンツの特定のアイテムに関連するユーザ格付けを提示でき
るようにすることがある。ユーザ格付けは、ユーザがマルチメディアコンテンツの特定の
アイテムをどれだけ好きかまたは嫌いかの表示とすることができる。ユーザＵＩセクショ
ン１１１を使用するユーザによって提供される情報は、ＣＭＳ　１１０のユーザ管理セク
ション１１４内に保存することができる。ユーザ管理セクション１１４は、以下でより詳
細に説明される。
【００４６】
　ＣＭＳ　１１０は、システム管理者にＣＭＳ　１１０へのアクセスを提供するための、
管理者ＵＩセクション１１２を含む。例えば、管理者ＵＩセクション１１２は、コンテン
ツ配信サービスの管理者が、コンテンツ配信サービスを管理できるようにする、ウェブベ
ースのオンライン管理者インタフェースを提供することが可能である。オンライン管理者
インタフェースは、ウェブページの形態で提供することができる。管理者ＵＩセクション
１１２を通して、管理者は、例えば、ユーザ情報を管理し、ユーザ統計を精査および分析
し、ＣＭＳ　１１０において利用可能なコンテンツを管理することができる。
【００４７】
　ＣＭＳ　１１０は、各ユーザについてのユーザ関連情報を保存する、ユーザ管理セクシ
ョン１１４を含む。ユーザ管理セクション１１４に保存された各ユーザについてのユーザ
関連情報は、例えば、プロフィール情報および視聴履歴のほか、ＵＩセクション１１１を
参照して上で説明したユーザ格付けおよびユーザプレイリストも含むことができる。プロ
フィール情報は、例えば、性別、年齢、職業、教育レベル、地理的ロケーションなどを含
む、ユーザに関する人口統計情報を含むことができる。プロフィール情報は、ユーザＵＩ
セクション１１１を参照して上で説明したような、ユーザによって提供されるユーザ選好
情報も含むことができる。視聴履歴は、例えば、特定のユーザによって選択されたマルチ
メディアコンテンツのログを含むことができる。各ユーザについて保存されたユーザ関連
情報は、推薦エンジン１１３によって提供される番組コンテンツ推薦および広告コンテン
ツ推薦も含むことができる。推薦エンジン１１３によって提供されるコンテンツ推薦は、
以下でより詳細に説明される。
【００４８】
　ＣＭＳ　１１０は、推薦エンジン１１３を含む。推薦エンジン１１３は、例えば、ユー
ザ管理セクション１１４内に保存されたユーザ人口統計情報および選好情報に基づいて、
ユーザに送信される番組コンテンツおよび広告コンテンツに関する推薦を形成することが
可能である。推薦エンジン１１３は、コンテンツ配信システムのユーザに推薦する番組コ
ンテンツまたは広告コンテンツの特定のアイテムを決定した後、番組コンテンツ推薦また
は広告コンテンツ推薦を、推薦が提供されるユーザに関連するユーザ関連情報とともに推
薦を保存するユーザ管理セクション１１４に提供することができる。
【００４９】
　番組コンテンツ推薦に関して、ユーザ管理セクション１１４が、推薦エンジン１１３か
ら受け取った番組コンテンツ推薦を保存した後、推薦された番組コンテンツの表示が、ユ
ーザＵＩセクション１１１によってユーザに提供されるオンラインユーザインタフェース
内に、推薦されたコンテンツとして現れる。例えば、推薦エンジン１１３によって生成さ
れたコンテンツ推薦に関連する視覚的インジケータが、推薦されたアイテムをユーザのプ
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レイリスト内に入れるプロセスを容易にするために、ユーザのプレイリストに並んでオン
ラインユーザインタフェース内に現れることができる。
【００５０】
　ＣＭＳ　１１０は、コンテンツプロバイダ１２０から受信したマルチメディアコンテン
ツを管理するための、コンテンツ管理セクション１１５を含む。コンテンツ管理セクショ
ン１１５は、コンテンツプロバイダ１２０から受信したコンテンツを保存するためのスト
レージを含むことができる。コンテンツ管理セクション１１５は、コンテンツプロバイダ
１２０に保存されたコンテンツに関連する、コンテンツプロバイダ１２０から受信した情
報を保存すること、またはそれに対処することもできる。コンテンツ管理セクション１１
５は、上で説明したようなユーザＵＩセクション１１１によって提供されるブラウジング
機能を促進するために、例えば、プロバイダおよび／または内容タイプに従って、マルチ
メディアコンテンツを複数のチャンネルに編成することが可能である。
【００５１】
　ＣＭＳ　１１０は、マルチキャストグループ管理セクション１１６を含む。マルチキャ
ストグループ管理セクション１１６は、コンテンツ配信システムのユーザを、マルチメデ
ィアコンテンツの特定のアイテムを受信するためのマルチキャストグループに編成するこ
とが可能である。グループ管理セクション１１６によって生成されるマルチキャストグル
ープは、マルチキャストストリームを介してコンテンツ配信システムのユーザにマルチメ
ディアコンテンツを配信するために使用される。マルチキャストグループ管理セクション
は、番組グループおよび広告グループを生成することが可能である。番組グループは、非
広告マルチメディアコンテンツをコンテンツ配信サービスのユーザに配信するために使用
されるマルチキャストグループである。広告グループは、広告をコンテンツ配信サービス
のユーザに配信するために使用されるマルチキャストグループである。
【００５２】
　マルチキャストグループ管理セクション１１６は、ユーザの現在のコンテンツ必要に基
づいて、番組グループおよび広告グループを形成することが可能である。例えば、ＣＭＳ
　１１０が、ユーザに送信する番組コンテンツまたは広告コンテンツの特定の部分を選択
した後、マルチキャストグループ管理セクション１１６は、どのユーザが選択されたコン
テンツを受信すべきかを決定し、それらのユーザを含む１つまたは複数のマルチキャスト
グループを形成する。マルチキャストグループ管理セクション１１６は、ユーザ管理セク
ション１１４内に保存されたユーザ関連情報に基づいて、どのユーザにコンテンツを送信
すべきかを決定する。
【００５３】
　選択されたコンテンツが番組コンテンツである場合、マルチキャストグループ管理セク
ション１１６は、ユーザ管理セクション１１４内のユーザに関連するプレイリストエント
リおよび番組推薦に基づいて、ユーザを選択する。
【００５４】
　選択されたコンテンツが広告コンテンツである場合、マルチキャストグループ管理セク
ション１１６は、ユーザ管理セクション１１４内のユーザに関連する広告推薦に基づいて
、ユーザを選択する。
【００５５】
　マルチキャストグループ管理セクション１１６は、例えば、各ユーザによって要求され
たコンテンツの精細度レベル、すなわち、標準精細度か高精細度かのほか、各ユーザが利
用可能なインターネットサービス帯域幅も含む、ダウンロード速度に影響し得る１つまた
は複数の基準に基づいて、選択されたユーザをさらにグループに分類することが可能であ
る。高精細度番組は、標準精細度番組よりも多くのデータを含む。したがって、選択され
たコンテンツを受信するように選択されたユーザを、選択されたコンテンツのサイズおよ
び／または選択されたユーザの各々が利用可能なダウンロード速度に基づいて、複数のマ
ルチキャストグループに分類することによって、マルチキャストグループ管理セクション
１１６は、ユーザの各グループについて利用可能なネットワーク帯域幅の使用を最適化す
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ることができる。
【００５６】
　マルチキャストグループ管理セクション１１６は、ＣＭＳ　１１０が、広告コンテンツ
を送信する番組の特定の一部を選択するたびに、グループを動的に形成することが可能で
ある。したがって、コンテンツの選択された一部についてマルチキャストグループ管理セ
クション１１６によって生成されたマルチキャストグループの存続期間は、選択されたコ
ンテンツがマルチキャストグループ内のユーザにひとたび送信されると、終了することも
ある。
【００５７】
　ＣＭＳ　１１０は、マルチキャストスケジューリングセクション１１７を含む。マルチ
キャストスケジューリングセクション１１７は、広告マルチキャストグループ内のユーザ
に広告を配信するためのスケジュールを決定すること、およびマルチキャストセッション
を介して番組マルチキャストグループ内のユーザに番組を配信するためのスケジュールを
決定することが可能である。マルチキャストセッションのスケジューリングは、いくつか
の要因のいずれかを使用して達成することができる。マルチキャストスケジューリングセ
クション１１７は、１日の特定の時間に従って、マルチキャストセッションをスケジュー
ルすることができる。例えば、マルチキャストスケジューリングセクション１１７は、毎
日午前１時に配信されるように、コンテンツをスケジュールすることができる。マルチキ
ャストスケジューリングセクション１１７は、ネットワーク負荷状態に従って、マルチキ
ャストセッションをスケジュールすることができる。例えば、マルチキャストスケジュー
リングセクション１１７は、１つまたは複数のマルチキャストグループのユーザによって
経験される平均待ち時間が特定の閾値を下回るときに、コンテンツを配信するように決定
することができる。マルチキャストスケジューリングセクション１１７は、エンドデバイ
ス状態に従って、マルチキャストセッションをスケジュールすることができる。例えば、
マルチキャストスケジューリングセクション１１７は、例えば２０ＧＢなど、閾値を超え
る利用可能な記憶空間を有するマルチキャストグループのすべてのメンバに配信されるよ
うに、コンテンツをスケジュールすることができる。マルチキャストスケジューリングセ
クション１１７は、特定のリフレッシュ期間に従って、マルチキャストセッションをスケ
ジュールすることもできる。例えば、マルチキャストスケジューリングセクション１１７
は、５日おきに、新しいコンテンツがユーザのストレージに送信され、より旧いコンテン
ツは、それが削除すべきでないコンテンツとしてユーザによって識別されていない限り削
除されるように、５日のリフレッシュ期間に従って、ユーザにプッシュされるように、コ
ンテンツをスケジュールすることができる。
【００５８】
　マルチキャストスケジューリングセクション１１７は、配信のためにマルチメディアコ
ンテンツのアイテムに優先順位を付けることも可能である。例えば、マルチキャストスケ
ジューリングセクション１１７は、人気に従って、番組コンテンツに優先順位を付けるこ
とができる。マルチキャストスケジューリングセクションは、ユーザのプレイリストおよ
びコンテンツ推薦内に最も多く現れるコンテンツのアイテムを、コンテンツの他のアイテ
ムよりも先に送信することを選択することができる。さらに、マルチキャストスケジュー
リングセクションは、番組コンテンツよりも広告を優先することもできる。
【００５９】
　ＣＭＳ　１１０の例示的な動作が、今から図２を参照して説明される。図２は、コンテ
ンツプロバイダからネットワークに接続された複数のユーザへのコンテンツの配信を円滑
化するための方法を示すフローチャートである。
【００６０】
　図２を参照すると、ステップＳ２１０において、ＣＭＳ　１１０は、提供されるコンテ
ンツの表示をコンテンツプロバイダ１２０から受信する。例えば、ＣＭＳ　１１０は、コ
ンテンツプロバイダ１２０によって使用されるオンラインビデオプラットフォームとＣＭ
Ｓ　１１０を実施するために使用されるコンテンツ管理システムプラットフォームの間の
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インタフェースを介して、コンテンツプロバイダによって提供される番組に関する情報に
アクセスすることができる。
【００６１】
　ステップＳ２２０において、ＣＭＳ　１１０は、利用可能なコンテンツの表示をコンテ
ンツ配信システムのユーザに提供する。例えば、上で説明したように、ＣＭＳ　１１０の
ユーザＵＩセクション１１１は、コンテンツプロバイダ１２０によって提供される番組の
リストを、オンラインユーザインタフェースを介してユーザに提供することができる。Ｃ
ＭＳ　１１０は、コンテンツプロバイダ１２０によって提供される番組が変化するにつれ
て、番組のリストを継続的に更新することが可能である。
【００６２】
　ステップＳ２３０において、ＣＭＳ　１１０は、コンテンツ推薦を生成することができ
る。例えば、上で説明したように、推薦エンジン１１３は、ステップＳ２１０においてＣ
ＭＳ　１１０によって獲得された提供されたコンテンツを分析し、ユーザ管理セクション
１１４内に保存された人口統計情報および／または選好情報に基づいて、提供されたコン
テンツ内のコンテンツの個々のアイテムをユーザに推薦するコンテンツ推薦を生成するこ
とができる。生成されたコンテンツ推薦は、番組コンテンツおよび広告コンテンツについ
ての推薦を含む。
【００６３】
　ステップＳ２４０において、ＣＭＳ　１１０は、ユーザからコンテンツ要求を受信する
。例えば、上で説明したように、ユーザは、ユーザＵＩ　１１１によって提供されるオン
ラインユーザインタフェースを使用して、コンテンツプロバイダ１２０によって提供され
る番組コンテンツの特定のアイテムを、ユーザがコンテンツのそのアイテムを受信するこ
とを望んでいることをＣＭＳ　１０に知らせるプレイリスト内に入れることができる。
【００６４】
　ステップＳ２５０において、ＣＭＳ　１１０は、配信のためにコンテンツのアイテムを
選択する。例えば、マルチキャストスケジューリングセクション１１７は、ユーザに送信
するために、最も高い優先順位値を有するコンテンツの提供されたアイテムを選択するこ
とができる。マルチキャストスケジューリングセクションは、各アイテムがどれだけの頻
度で推薦エンジン１１３によって推薦されたか、アイテムが番組アイテムか、それとも広
告アイテムか、番組アイテムの場合に、各番組アイテムがユーザによってどれだけの頻度
でプレイリスト内に入れられたかを含む、いくつかの要因に基づいて、提供されたコンテ
ンツのアイテムについての優先順位値を決定することができる。
【００６５】
　ステップＳ２６０において、ＣＭＳ　１１０は、ステップＳ２５０において選択された
コンテンツのアイテムを受信するユーザのグループを決定する。例えば、上で説明したよ
うに、マルチキャストグループ管理セクション１１６は、ユーザ管理セクション１１４内
に保存された各ユーザについての情報にアクセスし、コンテンツ推薦を有するユーザを見
出すことによって、または番組コンテンツの場合は、ステップＳ２５０において選択され
たコンテンツのアイテムに対応するプレイリストエントリを有するユーザを見出すことに
よって、どのユーザが選択されたアイテムを受信するかを識別することができる。その後
、マルチキャストグループ管理セクション１１６は、識別されたユーザを含むグループを
形成することができる。上で説明したように、マルチキャストグループ管理セクションは
さらに、ユーザがＨＤコンテンツを受信しているか、それとも標準コンテンツを受信して
いるか、およびユーザに関連するインターネットサービス帯域幅を含む要因に基づいて、
識別されたユーザを分類し、ユーザを複数のサブグループに割り当てることができる。
【００６６】
　ステップＳ２７０において、ＣＭＳ　１１０は、コンテンツのアイテムが、マルチキャ
ストグループ管理セクション１１６によって決定されたユーザの１つまたは複数のグルー
プに配信されるようにする。例えば、ＣＭＳ　１１０は、コンテンツの選択されたアイテ
ムを受信すべきユーザの１つまたは複数のグループを識別する情報を、ＶＴＳ　１４２に
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転送することができる。情報は、ユーザのネットワークアドレスを含むことができる。Ｃ
ＭＳは、コンテンツの選択されたアイテムに関連する、例えばリンクなどの、アドレス情
報をコンテンツプロバイダ１２０から獲得し、アドレス情報を、コンテンツプロバイダ１
２０からコンテンツのアイテムを獲得するための命令とともに、ＶＴＳ　１４２に転送し
、マルチキャストグループ管理セクション１１６によって決定された１つまたは複数のグ
ループに対応する１つまたは複数のマルチキャストセッションを形成し、マルチキャスト
ストリームを介して１つまたは複数のグループ内のユーザにコンテンツのアイテムを配信
することもできる。コンテンツの選択されたアイテムに関連するアドレス情報を獲得し、
転送する代替として、ＣＭＳ　１１０は、コンテンツ自体の実際の選択されたアイテムを
コンテンツプロバイダ１２０から獲得し、コンテンツの選択されたアイテムをＶＴＳ　１
４２に転送することもできる。ＶＴＳ　１４２の動作は、図３を参照して以下でより詳細
に説明される。
【００６７】
　したがって、図２を参照して上で説明した方法を使用して、ＣＭＳ　１１０は、１つま
たは複数のコンテンツプロバイダによってコンテンツ配信システムのユーザに提供される
マルチメディアコンテンツの配信を円滑化することが可能である。ＣＭＳ　１１０は、Ｃ
ＭＳによって生成された少なくとも１つの推薦、またはクライアントからの特定の要求に
基づいて、どのコンテンツをユーザに提供するかを選択することができる。したがって、
ＣＭＳ　１１０は、ユーザの要望を満足させる可能性が高いコンテンツへのアクセスをユ
ーザに提供する。さらに、コンテンツのアイテムを送信するために、ＣＭＳ　１１０は、
コンテンツを受信するユーザの数に基づくいくつかのストリームを、コアネットワーク１
３０を介して送信する必要はない。代わりに、ＣＭＳ　１１０は、ごく少数のマルチキャ
ストストリームがコアネットワーク１３０を介して送信されるようにすることによって、
コンテンツのアイテムが例えば何千ものユーザに配信されるようにすることができ、少数
のストリームは、例えば、コンテンツの異なる精細度レベルに対応し（すなわち、標準精
細度のためのストリーム、およびＨＤのためのストリーム）、または以下でより詳細に説
明されるように、複数のＶＴＳに対応する。
ＶＴＳおよびＲＴＳ
　ビデオ送信サーバ（ＶＴＳ）１４２と再送サーバ（ＲＴＳ）１４４は、一緒に機能して
、マルチキャストストリームを使用して、例えば数千ものユーザへのコンテンツの配信を
促進しながら、ＣＭＳ　１１０またはコンテンツプロバイダ１２０からＶＴＳ　１４２ま
で、例えば少数のストリームしかコアネットワーク１３０を通過する必要がないようにす
ることによって、コアネットワーク１３０上を伝わるトラフィックの量を最小化する。Ｖ
ＴＳ　１４２とＲＴＳ　１４４が、今から以下でより詳細に説明される。
【００６８】
　ＶＴＳ　１４２は、ＣＭＳ　１１０によって送信されるように選択されたコンテンツの
ためのマルチキャストセッションを確立し、マルチキャストストリームを介してユーザの
クライアントユニットにコンテンツを配信することが可能である。ＶＴＳ　１４２は、Ｃ
ＭＳ　１１０によって決定されたマルチキャストグループに基づいて、マルチキャストセ
ッションを確立し、ＣＭＳ　１１０によって決定されたスケジュールに従って、ユーザの
クライアントユニットにコンテンツを配信する。さらに、ＶＴＳ　１４２は、ＶＴＳ　１
４２に関連付けられたユーザについての視聴統計をＣＭＳ　１１０に提供することが可能
である。ＶＴＳ　１４２は、配信されているコンテンツをストレージユニット１４３内に
一時的に保存することも可能である。
【００６９】
　ＲＴＳ　１４４は、マルチキャストセッション中に途絶を経験したユーザのために、ス
トレージ１４３内に保存されたコンテンツについてのユニキャストストリームを形成する
ことが可能である。例えば、選択されたコンテンツのマルチキャストストリームをＶＴＳ
　１４２から受信しているマルチキャストグループ内の１つまたは複数のユーザが、ＶＴ
Ｓ　１４２への接続を失った場合、ＲＴＳ　１４４は、ユーザが接続喪失を経験したコン
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テンツ内の箇所を検出し、コンテンツの残りの部分を、ユニキャストストリームを使用し
てユーザに提供する。
【００７０】
　ＶＴＳ　１４２とＲＴＳ　１４４は、集約ネットワーク１５０とコアネットワーク１３
０の間のインタフェースを提供する、例えば中央局とすることができる、ネットワークイ
ンタフェース１４０内に配置される。コアネットワーク１３０、ネットワークインタフェ
ース１４０、および集約ネットワーク１５０が、今から以下でより詳細に説明される。
【００７１】
　コアネットワーク１３０は、例えば、本発明の実施形態によるコンテンツ配信システム
のサービス運営者に関連付けることができる、またはサービス運営者によって所有または
運営することができる、メインネットワークである。コアネットワーク１３０は、例えば
、全国規模のネットワークとすることができる。コアネットワーク１３０は、集約ネット
ワーク１５０に接続される。集約ネットワーク１５０は、地域的なネットワークであり、
ネットワークインタフェース１４０に関連付けられる。データネットワーク１００は、た
だ１つの集約ネットワークしか含まないかのように示されているが、地理的領域および対
応するネットワークインタフェースに各々が関連付けられた、任意の数の集約ネットワー
クを含むことができる。
【００７２】
　ＶＴＳ　１４２およびＲＴＳ　１４４に加えて、ネットワークインタフェース１４０は
、スーパポイントオブプレゼンス（ＰＯＰ）１４１と、ストレージ１４３と、ビデオオン
デマンド（ＶＯＤ）サーバ１４５とを含むことができる。
【００７３】
　スーパＰＯＰ　１４１は、コアネットワーク１３０と集約ネットワーク１５０の間の高
帯域幅インタフェースを提供する。
【００７４】
　ＶＯＤサーバ１４５は、ＣＭＳ　１１０によって実施されるコンテンツ配信サービスに
利用登録したユーザのために、一般的なＶＯＤサービスをサポートする。
【００７５】
　図１では、ただ１つのＶＴＳ、ＲＴＳ、およびＶＯＤサーバしか集約ネットワーク１５
０に関連付けられていないかのように示されているが、データネットワーク１００内の各
集約ネットワークは、集約ネットワークに関連する地理的領域内のユーザの数に従って、
任意の数のＶＴＳ、ＲＴＳ、およびＶＯＤサーバを含むことができる。さらに、ＶＴＳ　
１４２、ＲＴＳ　１４４、およびＶＯＤサーバ１４５は別個のデバイスであるかのように
示されているがＶＴＳ　１４２、ＲＴＳ　１４４、およびＶＯＤサーバ１４５のうちの２
つ以上を、各々がストレージユニット１４３を含んでもよく、または含まなくてもよい、
１つまたは２つのサーバデバイスとして実施することもできる。
【００７６】
　図３は、今から図３を参照して説明される、コンテンツのアイテムをユーザに提供する
ＶＴＳ　１４２およびＲＴＳ　１４４の例示的な動作を示している。図３は、ネットワー
クに接続された複数のユーザにマルチキャスト技術を使用してマルチメディアコンテンツ
を送信する方法を示すフローチャートである。
【００７７】
　図３を参照すると、ステップＳ３１０において、コンテンツのアイテムが、受信され、
保存される。例えば、ＶＴＳ　１４２は、ＣＭＳ　１１０によって配信のために選択され
たコンテンツのアイテムを受信することができる。例えば、ＶＴＳ　１４２は、選択され
たコンテンツに関連するリンクまたは他のアドレス情報を求める要求をＣＭＳ　１１０に
送信することができる。その後、ＶＴＳ　１４２は、コンテンツのアイテムに関するリン
クまたは他のアドレス情報をＣＭＳ　１１０から受信することができ、ＶＴＳ　１４２は
、コンテンツプロバイダ１２０にコンテンツのアイテムを要求するために、アドレス情報
を使用し、コンテンツプロバイダ１２０からの１つまたは複数のユニキャストストリーム
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を介して、コンテンツのアイテムを受信することができる。代替として、ＶＴＳ　１４２
は、ＣＭＳ　１１０から受信する１つまたは複数のユニキャストストリームを介して、コ
ンテンツのアイテムを受信することができる。コンテンツのアイテムがＶＴＳ　１４２に
よって受信されると、ＶＴＳ　１４２は、ストレージユニット１４３内にアイテムを保存
することができる。
【００７８】
　ステップＳ３２０において、ステップＳ３１０において受信したコンテンツのアイテム
を受信すべきユーザのグループを識別する情報が受信される。例えば、ＶＴＳ　１４２は
、コンテンツのアイテムを受信すべき各ユーザのアドレスを識別する情報のほか、ユーザ
が割り当てられた１つまたは複数のグループに関する情報も、ＣＭＳ　１１０から受信す
ることができる。
【００７９】
　ステップＳ３３０において、ステップＳ３２０において受信された情報において識別さ
れた１つまたは複数のユーザのグループのための１つまたは複数のマルチキャストセッシ
ョンが確立される。例えば、ＶＴＳ　１４２は、１つまたは複数の識別されたユーザのグ
ループの各々に対応するマルチキャストセッションを確立することができる。例えば、Ｖ
ＴＳ　１４２は、各マルチキャストセッションに対応する１つまたは複数のマルチキャス
トアドレスを生成し、対応するマルチキャストアドレスを、対応するマルチキャストセッ
ションに参加する表示とともに、各グループ内の各ユーザに対応するクライアントユニッ
トに転送することができる。ＶＴＳ　１４２は、例えば、（インターネットグループ管理
プロトコル）ＩＧＭＰを含む、任意の知られているマルチキャストプロトコルを使用する
ことができる。
【００８０】
　ステップＳ３４０において、ステップＳ３１０において受信したコンテンツのアイテム
が、ステップＳ３２０において受信した情報によって識別される１つまたは複数のユーザ
のグループに送信される。例えば、ＶＴＳ　１４２は、１つまたは複数のユーザのグルー
プに対応する１つまたは複数のマルチキャストアドレスにコンテンツのアイテムを送信す
る。
【００８１】
　ステップＳ３５０において、接続喪失の表示がＲＴＳ　１４４によって受信されたかど
うかが判定される。例えば、ユーザのクライアントユニットがＶＴＳ　１４２への接続を
失った場合、クライアントユニットは、ＲＴＳ　１４４に接続喪失を通知するメッセージ
を、ＲＴＳ　１４４に送信することができる。メッセージは、例えば、接続を失ったユー
ザのアドレスのほか、コンテンツのアイテムの送信内における接続が失われた時点の表示
も含むことができる。ＲＴＳ　１４４は、ＶＴＳ　１４２によるユーザへのコンテンツの
アイテムの送信中の任意の時点に、接続喪失表示を受信することができる。
【００８２】
　ステップＳ３５０において、接続喪失表示を受信していないとＲＴＳ　１４４が決定し
た場合、方法はステップＳ３７０に進み、配信されているコンテンツのアイテムの送信が
完了する。
【００８３】
　ステップＳ３５０において、接続喪失表示を受信したとＲＴＳ　１４４が決定した場合
、方法はステップＳ３６０に進む。
【００８４】
　ステップＳ３６０において、コンテンツのアイテムが、ステップＳ３５０において検出
されたユーザにユニキャストストリームを介して送信される。例えば、ＲＴＳ　１４４は
、ステップＳ３５０において受信した接続喪失表示からのアドレス情報のほか、配信され
ているコンテンツ内の各ユーザが接続を失った時点の表示も受信することができる。次に
、ＲＴＳ　１４４は、接続喪失表示を送信した１つまたは複数のユーザの各々に、コンテ
ンツのアイテム内の１つまたは複数のユーザの各々が接続を失った時点から始まる、配信
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中のコンテンツのアイテムを送信することができる。ＲＴＳ　１４４は、配信中のコンテ
ンツのアイテムを保存するストレージユニット１４３にアクセスすることによって、配信
中のコンテンツのアイテムを獲得することができる。接続を失ったとしてステップＳ３５
０において検出された１つまたは複数のユーザへのコンテンツのアイテムの送信が完了し
た後、方法はステップＳ３７０に進み、コンテンツのアイテムの送信が完了する。
【００８５】
　したがって、図３を参照して上で説明した方法を使用して、ＶＴＳ　１４２とＲＴＳ　
１４４は、ＣＭＳ　１１０と一緒に機能して、コアネットワーク１３０を介して送信され
るトラフィックの量を最小化しながら、高い信頼性でユーザにコンテンツを提供する。さ
らに、ユーザがマルチキャストセッションへの接続を失った場合、１メンバが接続を失っ
ただけで、マルチキャストグループのすべてのメンバに対して、マルチキャストセッショ
ンを中断し、リスタートするのではなく、切断されたユーザは、ＲＴＳ　１４４からのユ
ニキャストストリームを介して、コンテンツの視聴を再開することができ、マルチキャス
トグループの残りのメンバは、中断することなく、コンテンツを受信し続けることができ
る。
【００８６】
クライアントユニット
　例えばクライアントユニット１６０を含む、クライアントユニットは、ＣＭＳ　１１０
と通信する能力、およびＣＭＳ　１１０を使用してコンテンツプロバイダ１２０によって
提供されるマルチメディアコンテンツを受信する能力を、ユーザに提供する。クライアン
トユニットは、本発明の実施形態に従って、コンテンツ配信システムのユーザにコンテン
ツプロバイダ１２０によって提供される、マルチメディアコンテンツのためのプライマリ
ストレージポイントとしても役立つ。したがって、ユーザが所有し、維持できるクライア
ントユニットは、コンテンツ配信サービスの運営者が、ユーザによって視聴されるマルチ
メディアコンテンツを保存する目的で、例えば、コアネットワーク１３０上にいくつかの
ネットワークサーバまたはキャッシュを提供しなくてすむようにすることによって、運営
者にリソースを節約させる。クライアントユニットが、図１に示されたクライアントユニ
ット１６０を参照して、今から以下でより詳細に説明される。
【００８７】
　クライアントユニット１６０は、ＣＭＳ　１１０とともに動作するように設計されたデ
バイスによって実施することができる。さらに、クライアントユニット１６０は、必ずし
も一体型ユニットである必要はなく、ＣＭＳ　１１０へのアクセスおよびＣＭＳ　１１０
を介してコンテンツプロバイダ１２０によって提供されるマルチメディアコンテンツへの
アクセスをユーザに提供するために一緒に機能する複数のデバイスを含むことができる。
【００８８】
　クライアントユニット１６０は、ディスプレイユニット１６１と、ストレージユニット
１６２と、グラフィカルユーザインタフェース（ＧＵＩ）１６３と、マルチキャスト管理
セクション１６４と、コンテンツ管理セクション１６５とを含む。
【００８９】
　ディスプレイユニット１６１は、クライアントユニット１６０のユーザがマルチメディ
アコンテンツを視聴できるようにする、任意のタイプの表示デバイスとすることができる
。ディスプレイユニット１６１の例は、ラップトップ画面、コンピュータモニタ、テレビ
ジョン、スマートフォン、ＰＤＡ、ポータブルゲームデバイスなどを含む。さらに、ディ
スプレイユニット１６１は、複数の表示デバイスによって実施することもできる。
【００９０】
　ＧＵＩ　１６３は、ユーザがＣＭＳ　１１０によって提供されるオンラインユーザイン
タフェースにアクセスできるようにする、任意のデバイスである。したがって、ＧＵＩ　
１６３の例は、ラップトップまたはデスクトップコンピュータ、インターネット対応テレ
ビジョン、スマートフォン、ＰＤＡ、ポータブルゲームデバイス、タッチスクリーンリモ
ートデバイスなどを含む。さらに、ＧＵＩ　１６３とディスプレイユニット１６１は、同
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じデバイスの部分とすることができる。ＧＵＩ　１６３を介して、ユーザは、例えば、コ
ンテンツプロバイダによって提供されるコンテンツの視聴、プレイリストの生成もしくは
編集、人口統計情報の入力、または例えばマルチメディアコンテンツのアイテムについて
の格付けもしくはレビューの形式を取る選好情報の提供を含む、上で説明されたオンライ
ンユーザインタフェースによって提供される機能のいずれかにアクセスすることができる
。
【００９１】
　ストレージ１６２は、クライアントユニット１６０によって受信されたマルチメディア
コンテンツを保持する。ストレージユニットは、マルチメディアコンテンツを保存するこ
とが可能な任意の１つまたは複数のデバイスによって実施することができる。ストレージ
ユニット１６２の例は、ラップトップまたはデスクトップのハードドライブ、外部ハード
ドライブ、ネットワークアクセス可能なハードドライブ、ゲームコンソールなどを含む。
【００９２】
　マルチキャスト管理セクション１６４は、クライアントユニット１６０が、ＶＴＳ　１
４２によって確立されたマルチキャストセッションに参加できるようにすること、および
マルチキャストストリームを介してＶＴＳ　１４２からマルチメディアコンテンツを受信
できるようにすることが可能である。マルチキャスト管理セクションは、ＶＴＳ　１４２
によって確立されたマルチキャストセッションに参加するのに、または離脱するのに必要
な動作を実行することが可能である。マルチキャスト管理セクション１６４は、ＶＴＳ　
１４２によってクライアントユニット１６０に送信されているコンテンツのアイテムの受
信が完了する前に、ＣＭＳ　１１０がＶＴＳ　１４２によって確立されたマルチキャスト
セッションへの接続を失った場合に、ＲＴＳ　１４４に通知することも可能である。
【００９３】
　コンテンツ管理セクション１６５は、クライアントユニット１６０によって受信された
マルチメディアコンテンツを管理することが可能である。コンテンツ管理セクション１６
５は、視聴統計を追跡すること、および定期的にＶＴＳ　１４２を介してＣＭＳ　１１０
に視聴統計を提供することも可能である。
【００９４】
　コンテンツ管理セクション１６５は、メタデータによって指示された番組コンテンツ内
の特定の箇所において番組コンテンツの再生を一時中断し、クライアントユニット１６０
にダウンロードされた広告コンテンツが表示されるようにすることによって、動的な広告
挿入を実行することも可能である。
【００９５】
　クライアントユニット１６０の例示的な動作が、今から図４を参照して説明される。図
４は、クライアントユニットにおいて受信した、本発明の例示的な実施形態によるコンテ
ンツ配信サービスからクライアントユニットのユーザへの広告コンテンツを表示する方法
を示している。
【００９６】
　図４を参照すると、ステップＳ４１０において、番組コンテンツのアイテムが受信され
る。例えば、クライアント１６０は、マルチキャストストリームを介してＶＴＳ　１４２
から番組コンテンツのアイテムを受信することができる。マルチキャストストリームを介
して番組コンテンツのアイテムを受信している最中に、マルチキャスト管理セクション１
６４が、クライアント１６０とＶＴＳ　１４２の間の接続において途絶を検出した場合、
マルチキャスト管理セクションは、ＲＴＳ　１４４に接続喪失を通知することができる。
その後、クライアント１６０は、番組コンテンツの残りの部分を、ユニキャストストリー
ムを介してＲＴＳ　１４４から受信することができる。
【００９７】
　クライアント１６０は、番組コンテンツの受信したアイテムをストレージユニット１６
２内に保存する。番組コンテンツのアイテムは、例えば、ＴＶショーまたは映画とするこ
とができる。番組コンテンツのアイテムは、番組コンテンツ内における広告コンテンツの
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ための挿入箇所を指定するメタデータを含む。
【００９８】
　ステップＳ４２０において、広告コンテンツのアイテムが受信される。例えば、クライ
アント１６０は、マルチキャストストリームを介してＶＴＳ　１４２から広告コンテンツ
のアイテムを受信することができる。マルチキャストストリームを介して広告コンテンツ
のアイテムを受信している最中に、マルチキャスト管理セクション１６４が、クライアン
ト１６０とＶＴＳ　１４２の間の接続において途絶を検出した場合、マルチキャスト管理
セクションは、ＲＴＳ　１４４に接続喪失を通知することができる。その後、クライアン
ト１６０は、広告コンテンツの残りの部分を、ユニキャストストリームを介してＲＴＳ　
１４４から受信することができる。クライアント１６０は、広告コンテンツの受信したア
イテムをストレージユニット１６２内に保存する。
【００９９】
　広告コンテンツのアイテムは、例えば、コマーシャルとすることができる。広告コンテ
ンツは、推薦エンジン１３０によってクライアントユニット１６０のユーザに提供された
推薦に基づいて、ＣＭＳ　１１０によって選択されたコンテンツとすることができる。し
たがって、広告コンテンツの内容は、クライアントユニット１６０のユーザに関連する人
口統計情報または内容選好の少なくとも一方に関連することができる。
【０１００】
　ステップＳ４３０において番組コンテンツがユーザに表示される。例えば、ユーザは、
ＧＵＩ　１６３を使用して、ストレージユニット１６２内に保存された番組コンテンツを
ブラウズし、視聴する番組コンテンツのアイテムを選択することができる。コンテンツ管
理セクション１６５は、ストレージユニット１６２内の番組コンテンツの選択されたアイ
テムにアクセスし、ディスプレイユニット１６１を使用して番組コンテンツの選択された
アイテムが表示されるようにすることができる。
【０１０１】
　ステップＳ４２０およびＳ４３０に関して、番組コンテンツおよび広告コンテンツの再
生は、コンテンツの受信が完了した後に開始することができる。
【０１０２】
　ステップＳ４４０において、番組コンテンツのアイテムの再生が、メタデータによって
規定された番組コンテンツ内の挿入箇所において一時中断され、保存された広告コンテン
ツが表示される。例えば、番組コンテンツの再生中に、コンテンツ管理セクション１６５
は、番組コンテンツ内に含まれるメタデータを分析し、メタデータによって指示された番
組コンテンツ内の挿入箇所を検出することができる。
【０１０３】
　挿入箇所において、コンテンツ管理セクション１６５は、番組コンテンツのアイテムの
再生が一時中断されるようにすることができ、ストレージユニット１６３内に保存された
広告コンテンツの１つまたは複数のアイテムが再生されるようにすることができる。番組
コンテンツのアイテムは、複数の挿入箇所を含むことができる。各挿入箇所について番組
コンテンツのアイテム内の時点を指定するのに加えて、コンテンツのアイテム内に含まれ
るメタデータは、例えば、番組コンテンツが各挿入箇所のために一時中断される最大時間
長を含む、各挿入箇所に関する他の情報も指定することができる。
【０１０４】
　ステップＳ４５０において番組コンテンツの表示が完了する。番組コンテンツのアイテ
ム内の各挿入箇所が経過した後、クライアントユニット１６０は、完了するまで番組コン
テンツのアイテムの再生を継続する。
【０１０５】
　したがって、図４を参照して上で説明した方法を使用して、データネットワーク１００
のクライアントユニットは、クライアントユニットのユーザに関心があるマルチメディア
コンテンツを受信し、受信したコンテンツの高品質再生を提供することができる。さらに
、マルチメディアコンテンツは、ユーザによって視聴される前に、そのすべてを送信して
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、クライアントユニットにおいて保存することができるので、ユーザは、データ量の多い
ＨＤコンテンツであっても、インターネットを介するストリーム配信中に視聴されるビデ
オに一般に関連するタイプの中断を経験することなく、高いレベルの品質で視聴すること
ができる。
【０１０６】
　加えて、クライアントユニット１６０は、番組コンテンツの再生中に、関連性の高い広
告を挿入することが可能である。したがって、クライアントユニットは、広告のより優れ
たターゲティングの結果として、利益を増やす機会を広告主に提供する。
【０１０７】
　本発明が上で述べたように説明されたが、本発明を多くの方法で変化させ得ることは明
らかであろう。そのような変形は、本発明からの逸脱と見なされるべきではなく、そのよ
うな変更のすべては、本発明の範囲内に含まれることが意図されている。

【図１】 【図２】
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