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Abstract Recently, many cellular-phone terminals are equipped with 3D graphics rendering engine, Java execution
environment and, furthermore, MPEG4 compression/decompression capability. In this paper, we report media integration
system of video and graphics on the cellular-phone terminal aiming at creating and supplying more attractive contents. We
propose a system architecture without requiring drastic change on current configuration, and report simulation results

performed on PC.
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Itaru Kaneko
シュミレーション\(若い人によくある間違いです．Simulationですからシュミとは発音できません．注意．
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Itaru Kaneko
\(元の僕の文章が悪かったのですが\)ちょっと論旨が分かりにくかったので整理しました．またちょっと眺めだったので冗長部分は削りました．

Itaru Kaneko
グラフィックスというと静止したグラフィックスを連想するので，アニメーションとしたいですが，用語の使い分けがむずかしいですねぇ．おまかせしますので，時間があったら整理してみてください．
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Fig.2 Schedule of data transmission and
presentation
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Fig.4 An example of an integration of
graphics and video
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Itaru Kaneko
ビデオ\(\(動画，どちらかに統一した方がよいと思います．



[y
o

9.09 9.09 9.09 9.09 9.09
9
'g 8
g T
[%]
£ 6
©
£ 5 F
[
g 47
£
L 27
1 L
0
0.01% 0.10% 1% 10%
Rate of Packet Loss(%)
5 (64kpbs TCP)

Fig.5 Frame fate(64kbps TCP)
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Fig.7 Frame fate(64kbps UDP)
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Itaru Kaneko
タイトルからして，この結論を最初に持ってくるべきと思います．図6が最初に来ますので，図番号をつけなおした方がよいかも．大変そうですが，もれなく修正するように気をつけて．

Itaru Kaneko
ちょっとテーマとの関連性がわかりにくかったので，こじつけですがこの実験を行った理由を説明してみました．グラフィックデータに再送が必要なのは本当ですから，こじつけですが「ウソ」ではありません．
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Itaru Kaneko
まとめ，についてもこの結論を最初に述べた方がよいでしょう．
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