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1 はじめに

地上デジタル放送は複数の放送方式が採用され，地上デ
ジタル放送端末は複数の放送方式に対応させる必要があ
る．地上デジタル放送端末制御ソフトウェアはパケット
単位で放送される．オブジェクト指向実現の通信プロト
コル処理ソフトウェアに Conduit+, Socket++[1] があ
る．共通な構造を抽出し，部品化させ実現する．地上デ
ジタル放送端末制御ソフトウェアも同様におこなう．

地上デジタル放送端末制御ソフトウェアは映像，音声処
理に横断的な処理となる同期制御処理を考慮する必要が
ある．複数の放送方式に対応させるには同期制御処理を
変更しなくてはならない．同期制御処理を考慮し，地上
デジタル放送端末制御ソフトウェアの対応方式の柔軟な
追加，変更ができるようにする必要がある．

本研究の目的は，放送方式の追加，変更に柔軟に対応で
きる地上デジタル放送端末制御ソフトウェアの分析をお
こない，構造に関する考察をおこなうことである．分析
をおこない，構造を定めることで放送方式ごとの部分的
な処理の変更をおこなうだけで柔軟に対応できる．

研究手順は以下のとおりである.

• 地上デジタル放送端末制御ソフトウェアをオブ
ジェクト指向により構造整理

• アスペクト指向技術 [2] をもちいて柔軟な構造の
構築

• 構築した地上デジタル放送端末制御ソフトウェア
の柔軟性について考察

2 地上デジタル放送の概要

地上デジタル放送では主にMPEG2-TS方式，MPEG4
方式が採用される．今回はMPEG2-TS方式を対象とす
る．MPEG2-TS方式は固定長の TSパケットという単
位で伝送される．TSパケットは PIDとよばれる番号が
割り振られている．同一の PID 番号のデータ部をまと
めることで PESパケットを作成する．PESパケットの
データ部は映像データまたは音声データを含み，動画に
必要なデータを取得する．同期制御処理に必要となる情
報はデコードをおこなうタイミングを指す DTS, 表示タ
イミングを示す PTS とよばれるタイムスタンプが使用
される．

3 地上デジタル放送端末制御ソフトウェアの
構築

放送方式の追加，変更が柔軟に対応できる地上デジタル
放送端末制御ソフトウェアの構造を構築した．オブジェ

クト指向およびアスペクト指向を適用し柔軟性の高い
アーキテクチャの構築をおこなった．
3.1 オブジェクト指向による構造の構築
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図 1 オブジェクト指向による制御ソフトウェアの構造

地上デジタル放送端末をオブジェクト指向により図 1の
ように地上デジタル放送端末制御ソフトウェアの構築を
おこなった．共通な構造を部品化する通信プロトコル処
理ソフトウェアの考え方に基づき，各処理を共通構造と
した．作成したオブジェクト指向構造では映像処理，音
声処理に横断的な処理となる同期制御処理が散在してし
まい，放送方式の追加，変更が困難である．
3.2 アスペクト指向技術による構造の構築
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図 2 アスペクト指向による地上デジタル放送端末の構造

地上デジタル放送端末制御ソフトウェアにアスペクト指
向技術をもちいて，図 2のようにアーキテクチャの構築
をおこなった. 他の放送方式に対応するためには映像処
理，音声処理および同期制御処理の変更が必要になる．
アスペクト指向技術をもちいて各処理を状態遷移機械と



して独立させた．映像処理，音声処理に横断的な処理で
ある同期制御処理をコンサーンとして抽出した．

同期制御処理
同期制御処理は DTS 用の DTSTimer, PTS 用の PT-
STimerの二つのタイマで構成し，周期的なイベント処
理を発生する．二つのタイマは DTS と PTS のデータ
を取得し，イベント発生するかを判別する．適切であれ
ば映像処理，音声処理にイベントを通知し，同期制御を
おこなう．

4 考察

アスペクト指向技術をもちいて地上デジタル放送端末制
御ソフトウェアの構築をおこない，特定の放送方式の構
造ではなく共通な構造を定めた．共通な構造を定め，部
分的な処理の変更により複数の放送方式に対応できる柔
軟な構造とした．対応する放送方式の変更時と追加時に
ついて考察する．
4.1 対応する方式の変更時の考察
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図 3 対応させる放送方式の変更時の構造

public aspect MPEG2SyncTimerAspect{
 

pointcut atPicture_To_MPEG2Timer():
      call(void PictureAction.do_it()) 
             && within(PictureAction());
pointcut atSound_To_MPEG2Timer():
      call(void SoundAction.do_it()) 
             && within(SoundAction());

void before():atPicture_To_MPEG2Timer(){
   SyncController sc =
                  SyncController.getInstance();
   sc.put(Process.getInstance().getEvent());      
}

void before():atSound_To_MPEG2Timer(){
   SyncController sc = 
                     SyncController.getInstance():
   sc.put(Process.getInstance().getEvent());
}

}
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public aspect MPEG4SyncTimerAspect{
 

pointcut atPicture_To_MPEG4Timer():
      call(void PictureAction.do_it()) 
             && within(PictureAction());
pointcut atSound_To_MPEG4Timer():
      call(void SoundAction.do_it()) 
             && within(SoundAction());

void before():atPicture_To_MPEG4Timer(){
   SyncController sc= 
                     SyncController.getInstance();
   sc.put(Process.getInstance().getEvent());      
}

void before():atSound_To_MPEG4Timer(){
   SyncController sc = 
                     SyncController.getInstance();
   sc.put(Process.getInstance().getEvent());
}

}
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図 4 同期制御処理の変更時のアスペクト間記述

放送方式の変更のさいに変更が必要な処理がある．図 3
は MPEG2-TS 方式から MPEG4 方式に変更をおこな
うさいの構造の変更箇所である．他の放送方式でも TS,
PESパケットを使用しており，変更箇所は映像処理，音
声処理に限定される．映像処理，音声処理は独立した構
造であり，必要に応じて処理の変更できる．映像処理，
音声処理の変更にともない，同期制御処理を再配置する
必要がある．同期制御処理は映像処理，音声処理からコ
ンサーンとして抽出しているので図 4のようにアスペク

ト間記述の変更で同期制御処理が考慮できる．
4.2 複数の放送方式を考慮した時の考察

<<hook>>
<<hook>>

<<hook>>
<<hook>>

����������	���
�� �����������	���
��

A ��	

B ��	

PES �����

<<hook>>

��� 
�� � ��� 
�� �� ����� �
<<hook>>

<<hook>>

<<hook>>

��� 
�� � ��� 
�� �� ����� �
<<hook>>

図 5 対応方式の追加時の構造

単一の端末に複数の放送方式に対応させる場合を考察す
る．放送方式ごとにそれぞれ映像処理，音声処理および
同期制御処理を考慮する必要がある．放送方式の追加の
さいに必要な処理を図 5 のようにアスペクト間記述に
よって追加する．PES 解析部は受信した方式の判別を
おこなう．PES解析部と追加する映像処理，音声処理お
よび同期制御処理を関連させ，処理をおこなうことで実
現する．

5 おわりに

本研究ではアスペクト指向技術をもちいた地上デジタル
放送端末制御ソフトウェアの構築をおこなった．各処理
を独立した構造した構造とし，放送方式の追加，変更が
容易にできる構造とした．放送方式の追加，変更のさい
に同期制御処理の変更を要するがコンサーンとして抽出
することで追加，変更できる柔軟な構造を提案した．

今後の課題は，動画再生の品質向上である．放送上では
動画像再生の品質保証を考慮せず，端末の同期制御処理
によって考慮される．動画像のレート制御など同期制御
処理の担う品質向上は大きい．同期制御処理の品質向上
を考慮する必要がある．
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