
    
 

デジタルデータ放送コンテンツと Web コンテンツの融合 

―デジタルデータ放送コンテンツの活用― 
 
概要："デジタルデータ放送コンテンツと Web コンテンツの融合"をテーマとし、放送
コンテンツをＷｅｂコンテンツに変換するツールＣＢＴＨ２（Ｃｏｎｖｅｒｔｉｎｇ 
ＢＭＬ Ｔｏ ＨＴＭＬ Ｖｅｒ．２）とＢＭＬとＨＴＭＬを統括したメタ言語ＢＨＭ
Ｌ(ＢＭＬ ＨＴＭＬ ＭａｒｋＵｐ Ｌａｎｇｕａｇｅ)およびＢＨＭＬ変換ツールＣ
ＢＡＨ(Ｃｒｅａｔｉｎｇ ＢＭＬ Ａｎｄ ＨＴＭＬ)を作成した。本報告書にて、そ
の開発内容および開発物の特徴について説明する。 
 
1. 背景  

ここ数年、放送においてもデジタ

ル化という言葉がよく使われている。

デジタル化に伴って、今までのアナ

ログ放送では、実現できなかったサ

ービスがいろいろ展開されている。

例えば、高画質、高音質のデジタル

ハイビジョン番組、電子番組ガイド

（ＥＰＧ）、データ放送、双方向番組、

受信機のソフトウェアをダウンロー

ドし更新する機能などがあげられる。

また、平成１５年１２月より、一部

の地域から地上波においてもデジタ

ル化が開始される。デジタル化にお

けるサービスの一つである、デジタ

ルデータ放送コンテンツおよびその

記述言語であるＢＭＬ（Ｂｒｏａｄ

ｃａｓｔ Ｍａｒｋｕｐ Ｌａｎｇｕ

ａｇｅ）は、デジタルテレビおよび

チューナの普及が伸び悩んでいるこ

と、また、デジタル放送自体の認知

度の高まらない現状から、広く認知

されているとはいいがたい状況であ

る。 

 

2. 目的 

本プロジェクトでは、デジタルデ

ータ放送コンテンツおよびＢＭＬを

如何に多くの人に知ってもらうかと

いうことをメインテーマとし、開発

を行う。 

 

① デジタルデータ放送コンテンツ

の認知度向上 

デジタルデータ放送は、現在多く

普及しているアナログテレビでは、

視聴することができない。そのため、

どのような番組を放送しているのか

テレビを介して知ることができない。

そこで、情報源としてテレビと二分

する媒体であるＷｅｂに注目する。

デジタルデータ放送で放送されてい

る番組の一部分でもＷｅｂで紹介す

ることができれば、認知度向上の一

端を成すのではないか考えられる。

現状においても、放送局のホームペ

ージなどにおいて、番組を紹介する

ページは確かに存在する。しかし、

それら紹介ページの多くは番組の一

場面を静止画で記載し、その番組の

内容をコメントとして記述している

といったものがほとんどである。私

の経験上、動的な番組に対して静的

な情報で伝えても、その面白みは半

分も伝えることができないのではな

いかと思われる。番組をより忠実に、

かつＷｅｂ化することにあまり労力

をかけないために、デジタルデータ

放送コンテンツを自動的にＨＴＭＬ

に変換することで、本課題の対策案

の一つとする。 

 

② ＢＭＬの認知度向上 

ＢＭＬは、デジタルデータ放送コ

ンテンツの記述言語であるが、現状

では、ＢＭＬがどのようなものかわ

からない人が多い状況にある。ＢＭ

Ｌを知りうる情報源が、現時点でも

ほとんど存在しないといった状況に

問題がある。そこで、ＢＭＬを少し
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でも多くの人に触れてもらうために、

ＨＴＭＬとの協調を図る。ＨＴＭＬ

については、Ｗｅｂの爆発的な向上

も手伝い、知識を得る手段が多くあ

る。そこで、ＨＴＭＬとＢＭＬを統

括したメタ言語を提案し、そのメタ

言語から、ＨＴＭＬとＢＭＬの２種

類のソースコードが作成されるツー

ルを作成する。作成されたＨＴＭＬ

とＢＭＬソースコードを見比べるこ

とで、ＢＭＬを知るための一つの情

報源として成りうるのではないかと

考えた。 

 

3. 開発内容 

２．の①および②での課題を解決

すべく下記のアプリケーションを開

発した。 

 

①ＢＭＬからＨＴＭＬに半自動的に

変換するアプリケーションＣＢＴＨ

２ 

 ＣＢＴＨ２(Ｃｏｎｖｅｒｔｉｎ

ｇ ＢＭＬ Ｔｏ ＨＴＭＬ)デジタル

データ放送コンテンツとしてすでに

作成されている、ＢＭＬソースコー

ドをＷｅｂで公開するためにＨＴＭ

Ｌに変換する機能を持つ。Ｗｅｂ化

に対する労力を最小限にするため、

なるべく自動で変換が行われる。自

動判別できない部位については、そ

の部位を明示的にするとともに、変

換の候補をピックアップし、その中

からユーザーが最適なものを選択す

ることで変換が行われるといった、

サポート機能を有する。 

 

【ＣＢＴＨ２の特徴】 

(1) 全自動変換を目指した半自動変

換の実現 

ＣＢＴＨ２は、ＢＭＬをＨＴＭＬ

に自動変換することを目的としたＣ

ＢＴＨを改良したものとなっている。

そのため、なるべく多くの自動変換

可能な部位を抽出し、その対応を行

っている。利用者の変換作業の負担

軽減を少しでも多くの部分で実現す

るよう努めている。 

 

(2) 半自動化のためのサポート機能 

上記①で述べたように、なるべく

全自動で変換できるよう対応はして

いるものの、どうしても自動で判別

することが不可能な部位がある。そ

の部位に関しては、半自動化として

ＧＵＩ画面を用いて、変換の対象と

なる部位の変換候補を利用者が選択

することで、変換作業の効率化を図

っている。 

 

(3) 放送コンテンツ擬似体験するた

めの操作性 

データ放送コンテンツは、デジタ

ルテレビで運用されているサービス

であるため、コンテンツ操作のデバ

イスはリモコンが利用されている。

ＣＢＴＨ２作成において、"データ放

送コンテンツの疑似体験をＷｅｂコ

ンテンツで実現する"というテーマ

があるため、少しでも実際の運用に

近い形に変換する事を考慮した。Ｗ

ｅｂコンテンツにおいては、入力デ

バイスとしてマウスが利用されてい

るので、リモコン用のＨＴＭＬソー

スコードを別途生成して、コンテン

ツとリモコンを連動させている。 

 

 

図 3.1：ＣＢＴＨ２アプリケーション

イメージ 
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【ＢＨＭＬ／ＣＢＡＨの特徴】 

(1) 自由度の高い言語仕様 

ＢＨＭＬは、ＢＭＬとＨＴＭＬを

統括したメタ言語という位置付けで、

定義された言語である。そのためＢ

ＭＬとＨＴＭＬのどちらの記述方法

を用いても、また、その記述内容が

混合していても言語仕様としては正

常であると判断する。(現状では、Ｂ

ＨＭＬを変換するツールＣＢＡＨが

プロトタイプしか完成していないた

め、定義できる要素に限りがある) 

図 3.2：変換前ＢＭＬコンテンツイメ

ージ 

 
 (2) 変換処理の自動化 

 

ＣＢＡＨは、ＢＨＭＬからＢＭＬ

ソースコードとＨＴＭＬソースコー

ドを自動出力する。これは、ＢＨＭ

Ｌが新たに定義された記述言語であ

ること、ＣＢＡＨの変換処理対象が

各ソースコードの表示部分(<body>)

であることが要因となっている。2

種類のソースコードが自動出力可能

となっているため、放送コンテンツ

とＷｅｂコンテンツを新規作成する

場合、ＢＨＭＬで記述する事で同時

に作成作業が可能となり、作業時間

を軽減する事ができる。 

図 3.3：変換後ＨＴＭＬコンテンツイ

メージ 

 
 

②ＢＭＬとＨＴＭＬの統括メタ言語

ＢＨＭＬおよびＢＨＭＬ変換アプリ

ケーションＣＢＡＨの開発 

(3) Ｗｅｂコンテンツの再利用 

ＢＨＭＬおよびＣＢＡＨの理想と

するコンセプトは、可能な限りＨＴ

ＭＬ記述を許容することにある。こ

のコンセプトに近づくことによって、

Ｗｅｂコンテンツを放送コンテンツ

に変換することができ、コンテンツ

の再利用に繋がる事が予測できる。 

放送コンテンツを新規作成する場

合、Web コンテンツとして併用する

ことを意識して作成することで、作

業効率の向上が見込める。そこで、

BML と HTML を統括したメタ言語ＢＨ

ＭＬ（ＢＭＬ ＨＴＭＬ Ｍａｒｋｕ

ｐ Ｌａｎｇｕａｇｅ）を定義し、Ｂ

ＨＭＬの記述から BML ソースコード

と HTML ソースコードを出力するア

プリケーションＣＢＡＨ（Ｃｒｅａ

ｔｉｎｇ ＢＭＬ ＡＮＤ ＨＴＭＬ）

を作成した。 

 

(4) ＢＭＬ学習ツールとしての利用 

上記③で述べたコンセプトに近づく

ことで、ＨＴＭＬソースコードから

ＢＭＬソースコードに変換する事が

可能となる。それにより、ＨＴＭＬ

ソースコードとＢＭＬソースコード

の記述の違いを比較する事が可能と
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なり、ＢＭＬを学習するための一つ

のツールとなりうる。ＢＭＬの情報

は、現状では大変得にくいものとな

っているため、この利点は、ＣＢＡ

Ｈの重要なアピールポイントとして

考える事ができる。 

 

 

図 3.4:ＣＢＡＨ初期起動画面 

 

 

図 3.5:ＣＢＡＨ変換処理後画面 

 

4. 従来技術との相違  
本プロジェクトで開発されたアプ

リケーションと類似するものは、私

が調べた限りでは、公開されていな

い。新規性の面においては、この分

野に一石を投じることができると考

えられる。  
 
5. 期待される効果  

本プロジェクトで開発したアプリ

ケーションは、デジタルデータ放送

およびＢＭＬの普及が主な開発動機

となっている。ＣＢＴＨ２を利用し

て、デジタルデータ放送コンテンツ

をＨＴＭＬ化し、公開することで、

動的なコンテンツを多くの人に紹介

することが可能となる。現在、Ｗｅ

ｂの宣伝効果は計り知れないものが

あり、広告の一つの方法として、大

きな影響力が予想される。実際、デ

ジタルデータ放送コンテンツのクリ

エーターの方にデモを行ったところ、

なかなか好評な意見をお聞きする事

ができた。  
 ＣＢＡＨに関しては、ＢＨＭＬと

いうメタ言語を定義することによっ

て、また一つ新しい言語であると敬

遠される可能性がある。しかし、現

状のＢＨＭＬ定義を拡張しＨＴＭＬ

記述を多く許すことで、既存のＨＴ

ＭＬコンテンツをＢＭＬコンテンツ

に変換可能となった場合、データ放

送業界において重宝されるアプリケ

ーションとなることが想像できる。

また、ＢＭＬの普及という面におい

ても大きな期待を持つ事ができる。  
 
6. 普及の見通し  

本プロジェクトで作成したアプリ

ケーションＣＢＴＨ２およびＣＢＡ

Ｈは、プロトタイプとして位置付け

ており、現段階で普及の見込みはた

っていない。今後は、機能拡張を図

り、アプリケーションとしての精度

を高めていく予定である。  
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