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リスクファクターと免責声明 
このリスクファクターと免責声明は分散型システムMerculetに向ける。「MVP」
トークンをご購入・利用・買収・所有の方は必ず下記事項を読んで下さい。理解
した上で、ご承諾下さい。 

(1) Merculet とMVPに関する行動を取る前に、下記の内容を読んで頂いた上で、
ご理解ください： 
(a) Merculet の公式サイトで掲載された内容は随時更新される場合がある。 
(b) Merculet のホワイトペーパー。 

上述の資料の内容は本声明の不可欠な部分として合併され。ご不明点がある
場合はMerculet の開発者であるMagic Foundation Limited (シンガポール
の公開保証有限責任会社)へご連絡ください。回答を納得するまで Merculet
セールキャンペーンの参加およびMVPの購入を抑えてください。 

(2) MVPはMerculet システムの機能をアクセスする権利を付与するものであり、
下記述べたことを意味するあるいは機能することではない。 
(a) あらゆる法域の実体のある株券（権利に類似する）の持分又は、当該実
体が背負うあらゆる義務。 

(b) あらゆる人に対する債権あるいは請求する権利。 
(c) いかなるベンチャーに対するあらゆる投資。 
(d) 内在価値あるいは市場価格を持つかどうか関わらずの有価証券。 
(e) 一定の原資産を表す証明書。 
(f) あらゆる人が購入または償還の義務がある資産あるいは商品。 

(3) 下記に対し、Magic Foundation Limitedは、すべての責任を明示的に放棄
し、いかなる人に対して一切の責任を負わない。 
(a) いかなる個人がMVPを購入・所有する際、マネーロンダリング防止お
よびテロ対策資金、または法域での規制機関の課する要求基準を違反す
ること。 

(b) 個人がMVPを購入する際、販売者との契約におけるあらゆる表明、誓
約、または他の規定を違反すること。及び生じた支払の不履行と購入し
たトークンの受領の失敗。 

(c) 如何なる原因によるMVP販売計画の早期中止。 
(d) Merculet 開発の失敗あるいは放棄及びそれによる MVP の引き渡しの
失敗。 

(e) Merculet 開発の遅れあるいはスケジュールの遅延、及びそれによる想
定したマイルストーンの未達成。 

(f) エラー、バグ、不具合、欠陥またはその他のMerculet のソースコード
に関する問題。 

(g) Merculet あるいはブロックチェーンイーサリアムにおける誤動作、故
障、崩壊、ロールバック、またはハードフォーク。 

(h) 特定の目的の未達成または特定の用途に対する不適合。 
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(i) MVPの販売による収入の利用。 
(j) ソースコードを含める Merculet の開発に関する情報を適時完全に開
示することの失敗。 

(k) 購入者が仮想通貨あるいはトークンウォレットの秘密鍵の漏洩、紛失と
破壊（特に、MVPを保持するウォレットの秘密鍵）。 

(l) いかなるMVPの第三者クラインドファンディング・ポータルによる不
履行、違反、権利侵害、故障、崩壊、サービス停止、または中断、不正、
誤動作、過誤、過失、倒産、清算、解散。 

(m) Magic Foundation Limitedが公表した情報と購入者と第三者クライ
ンドファンディング・ポータルの契約との間に生じた矛盾又は抵触。 

(n) いかなる人物のMVPに関する投資または投機。 
(o) 取引所または取引プラットフォームでのMVPに関する上場あるいは上
場廃止。 

(p) MVP はいかなる政府、準政府または公営機関に通貨、証券、コマーシ
ャルペーパー、流通証券、投資またはその他のものとして分類・認定さ
れることにより、法の制約に禁止、規制、あるいは制限されること。 

(4) Merculet セールのキャンペーンは早期中止の場合、Bitcoin/Ether 価格の
変動またはMagic Foundation Limitedに発生する支出により、購入者の
支払の一部しか払い戻されるかもしれない。 

(5) 本書の日付の時点において、Merculet は開発中であり、理念、コンセン
サス・メカニズム、アルゴリズム、コード、またはその他の技術仕様・パラ
メータが常に頻繁に更新・変更される場合がある。また、Merculet ホワイ
トペーパーに含まれた情報は完全に完成ではなく、Magic Foundation 
Limited が特定の目的のために適宜調整と改訂を行うためのものである。
Magic Foundation Limitedは購入者にすべての開発詳細（リスケジュール
かどうかを問わなく、進捗や期待のマイルストーンなど）を報告する立場で
もなく、そのような義務を負わない。したがって、購入者に適時にMerculet
に関する情報へのフルアクセスを提供する必要がない。不十分な情報開示は
不可避かつ合理である。 

(6) Merculet のソースコードはすぐに公開ではなく、Merculet に関する開発
の進捗とアプリケーション状況によって徐々に公開する。Magic 
Foundation Limited は具体的な時間で Merculet のソースコードを公開
することを約束しない。 

(7) 仮想トークンは種々の法域における規制当局に監督されている場合がある。
Magic Foundation Limitedが一つまたは複数の規制当局から要請、警告、
通知、裁定され、あるいは Merculet に関するセールキャンペーン、開発
及びMVPの中止又は廃止を命じられる可能性がある。そのため、Merculet
と Merculet セールキャンペーンに関する開発、マーケティング、プロモ
ーションまたはその他は、大きく影響、妨害あるいは停止される可能性が
ある。また、規制ポリシーが適宜改訂されるため、いかなる法域において、
Merculet とMerculet セールキャンペーンに関する規制許可・許容は一時
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的であるかもしれない。MVPは、種々の法域において仮想商品、デジタル
資産、証券、または通貨として定義されるかもしれないため、一部の法域
の規制要件に基づき、取引・保有を禁止される可能性がある。 

(8) 暗号化は進化し続け、常に完全なセキュリティを保証することできない。
暗号学の進歩（例えばCode cracking）、または量子コンピュータの発明・
改善のような技術の進歩は、Merculet を含め暗号学ベースのシステムに
リスクをもたらしうる。そのため、購入者が保有するMVPが盗難、紛失、
滅失の可能性がある。合理的な範囲では、Magic Foundation Limitedが
いかなる暗号学の進歩や合理的な追加安全対策を取り組む Merculet 基礎
プロトコルの更新を行う。未来の暗号学又はセキュリティ革新が予測でき
ないが、Magic Foundation LimitedはMerculet コミュニティのメンバ
ーと共に、暗号学とセキュリティ分野の変化に対応する。 

(9) Merculet は上市への完成品ではく、開発中である。Nerculet の技術的な
複雑により、Merculet Magic Foundation Limitedが想定できない困難
随時直面するかもしれない。従って、いかなる原因（資金不足を含め）に
よる Merculet 開発の失敗あるいは放棄の可能性がある。開発の失敗と放
棄は MVP セールキャンペーンの参加者が MVP を入手できないことを招
く。 

(10) MVPの売却（そこから変換した Fiat 通貨額を含め）を盗む企図があるか
もしれない。これらの盗むあるいは盗む企図はMagic Foundation Limited
のMerculet 開発資金の提供力を損なう。Magic Foundation Limitedは最
先端の技術を用いて売却の安全を守り、サイバー盗難はほぼないかもしれな
い。 

(11) 誰にもMerculet のソースコードが万全と保証できない。ユーザーの機能
を無効にするまたはユーザー情報を危険にさせる不具合、エラー、欠陥、及
びバグがあるかもしれない。これらの不具合があるとしたら、Merculet の
使用性、安定性、または安全性を損ない、MVP 価値に悪影響を与える結果
になる。オーペンソースコードは透明化によって、コミュニティソースベー
スの識別と問題の解決を推進する。Magic Foundation Limitedは今後他の
Merculet コミュニティと密に連携し、Merculet のソースコードを改善、最
適、完備し続ける。 

(12) 現在ブロックチェーンプロジェクトでよく採用される分散型台帳は
unpermissioned 台帳, consortium 台帳、及び private ledger 台帳と三
種類がある。Merculet は consortium分散型台帳にベースする。Merculet
はMagic Foundation Limitedに初めて開発されたが、Magic Foundation 
Limited が単独に所有、操作、または開発するではなく、Consortiun にお
ける各ノードが共同で維持することである。 

(13) Merculet のソースコードは最終的にオーペンされ、そして随時更新、修
正、または変更する場合がある。誰にも更新・修正・変更に関する結果の詳
細を予測あるいは保証することができない。 その結果、いかなる更新・修



 

5 

正・変更はMerculet の操作またはMVPの価値に予期しない、または意図
しない悪影響を与える可能性がある。 

(14) MVPは Ethereum（イーサリアム）でERC-20トークンになるイーサリ
アムはオーペンソースソフトウェアに基づく Unpermission 分散型台帳に
なる。イーサリアム創業者がイーサリアムネットワークの安全に努力しても、
誰でも意図的にあるいは非意図的にイーサリアムのコアインフラの要素に
セキュリティ対策が防ぐ・修正できない弱点またはバグを加える可能性があ
る。 

(15) イーサリアムは公開的にまたは無許可的に設計され、随時「distributed 
denial of service」や「シビル攻撃」などのサイバー攻撃が発生するかもし
れない。これらの攻撃によって、Ethereum（イーサリアム）ネットワーク
に悪影響、停滞、あるいは麻痺を与える可能性がある。従って、取引がイー
サリアムのブロックチェーンのブロックに遅れて記録され、含められる場合
があり、あるいは一時期に使用できなくなるかもしれない。その結果、イー
サリアムの運用に影響され、中断または中止する場合がある。 

(16) パスワードを解読・クラッキングして、MVP購入者の登録E-mail・登録
アカウントにアクセスできる人は、Merculet セールキャンペーンで購入し
た MVP を悪意で請求する可能性がある。そして、Merculet セールキャン
ペーンで購入したMVP が購入者の登録 Email・アカウントを介して請求す
る人に間違って送るかもしれない。その場合、変更または取消ができない。
購入者は後述のことを行い、自分の登録Email とアカウントの安全を守る必
要がある：(i)高い安全性のパスワードを使用；(ii)SCAM メールを開くまた
は返信することを控える。(iii)秘密又は個人情報はすべて厳秘とする。 

(17) MVPのアクセス用秘密鍵の紛失・損害が取り消しできないかもしれない。
ローカルあるいはオンラインウォレットを介してユニークな公開鍵と秘密
鍵を同時に利用することによって MVP を制御可能になり、MVP 保持者が
MVP を保管する自分のウォレットに含まれた秘密鍵を保護しなければなら
ない。保持者の秘密鍵は紛失、漏洩、損壊、または他の危殆化の場合、Magic 
Foundation Limitedあるいは他の誰が保持者を助けて、関連のMVPをア
クセス又は取り出すことができない。 

(18) 発売されるMerculet における特定の基礎プロトコルに従って、時間と共
に MVP 総量が増加し、Merculet ソースコードのパッチまたは更新を適用
する場合、MVP総量が更に増加するかもしれない。MVP供給の高騰が市場
価格下落を招き、MVPの保持者が経済的な損失を被るかもしれない。MVP
の購入者または保有者がMVPインフレを弁償することを保証しない。 

(19) MVP の価値は Merculet の人気に大きく依存する。Merculet が発売す
ぐに有名で浸透あるいは広く使用される見通しではない。災厄の場合、
Merculet が長時間で排除され、極小の一部分ユーザーに魅力があるかもし
れない。一方、MVP 需要の重要な部分は投機性になる。ユーザーの欠如は
MVP 市場価格の変動が増え、Merculet の長期開発を損なう可能性がある。
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Magic Foundation Limitedは、いかなる価格が存在しても、MVPの市場
価格を安定させること（又は責任）、あるいは影響を与えることがない。 

(20) MVP は、いかなる個人、事業体、中央銀行、国家・国際・準国家組織に
発行されている通貨ではなく、いかなる非流動あるいは信用資産に担保され
てもない。Magic Foundation Limitedは、市場におけるMVPの流通と売
買に関して責任を負わない。MVP の売買が MVP の価値と関連する市場参
加者の合意のみに依存する。誰もMVP 保有者からMVP の購入または受戻
の義務を負わない。いつでもどんな範囲においても誰もMVPの流動性や市
場価格を保証しない。MVPを売却するために、MVP保有者が一人あるいは
複数の買い手を特定し、お互い合意された価格で同じ量を購入する必要があ
る。これらの試みは費用と時間がかかり、最終的に必ず成功しない可能性が
ある。さらに、MVP は、任意の仮想通貨取引所又は市場の取引の一覧にな
らない可能性がある。 

(21) 公開市場で売買する場合、暗号化トークンの価格変動が激しく、短時
間で価格騰落が頻繁に発生する。ここでは、価格は Bitcoin, Ether, US 
Dollars などのフィアット通貨建となる。価格騰落は市場動向（投機を含め）、
規制改訂、技術革新、取引所有効性、または他の客観的な要因による結果と
して、需給バランスの変化を表している。Magic Foundation Limitedは流
通市場（その市場があるかどうか問わず）でのMVP取引について責任を負
わない。 

(22) Merculet の基礎プロトコルはオーペンソースソフトウェアをベース
にする。ソースコードがオーペンしたら、誰もソースコードの著作権または
他の知的財産権を主張しないため、誰でも法律上問題なくコピー、複製、再
現、エンジニアリング、修正、更新、改善、再プログラム化、最コーディン
グ、または他の方法でMerculetのソースコード・基礎プロトコルを用いて、
競合のプロトコル、ソフトウェア、システムまたはスマートコントラクトを
開発しようとするかもしれない。この場合、売主の制御を超え、開発した競
合のプロトコルやソフトウェアなどは Merculet と競合し、Merculet を見
劣りさせ、あるいは追い越す可能性がある。また、これまでも、これからも
Merculet と競合するブロックチェーンベースのプラットフォームが多数存
在し、売主が決してこれらの競争を排除、制限、防ぐ、最小化することがで
きない。 

(23) MVP 最初は Ethereum の「ERC-20」トークンで生成されるが、技
術的な必要あるいは得策のために、Merculet が発売される際は、Merculet
のブロックチェーンにネイティブな他の仮想トークンに切り替えるかもし
れない。その場合、MVP保持者がMagic Foundation Limitedの指示に
従って作業しなければならない。なお、上記の切り替えが完成するまで
MVP保持者がMerculet の機能または設備をアクセスできない。 

(24)  Merculet は第三者が Merculet システムで自分の「ユーザー注意力ト
ークン」を発行し、サービスや製品を提供することが許可する。これらの
ユーザー注意力トークンに契約、制限、支配、事前審査、あるいは請求を
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適用されない。Magic Foundation LimitedはMerculet において、どん
なユーザーの注意力のトークンに対しても詳細を検査する検閲者を務める
つもりまたは能力がない。特定のユーザーの注意力のトークンにおいて、
不正、虚偽表示、過度な約束、誤解を 招く広報、不履行、誤動作、または
他の瑕疵があるかもしれなく、それはMagic Foundation Limitedではな
く関連する発行者に帰責しうる。一部の法域での規制当局は特定のユーザ
ー注意力トークンの発行者・ユーザーに行政または法的な手段を取るかも
しれない。いかなる懲罰、処分、禁止、または他の政府機関による規制の
取組みは、多少既存または可能なユーザーを怖がらせ、Merculet の利用ま
たはMVPの保持をやめるかもしれない。その結果、Merculet の将来に重
大なマイナス的な影響を与える。 
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概要 
ブロックチェーン技術は、大量な仲介者に依存することがなく、数学とコードを
用いて、ユーザーと起業家、ユーザーとユーザー、起業家と起業家の間効率的に
協力できる。これはグロバール生産関係の革命ともいえる。 
我々は消費者に情報を過剰に供給する時代で生きている。過剰な情報は、企業の
成長に負担をかけるだけではなく、ユーザーのトラフィックボトルネックにもな
っている。Merculet は情報のインタネットから価値のインタネットに変換する
ブロックチェーン技術に従事する。 
Merculet は、ブロックチェーン技術を利用して生産関係の変革を実現する。ユ
ーザーの注意力を収益化する伴い、好循環のフィードバックエコシステムと兆ド
ルの価値主導の経済を創出することによって、企業を成長させる。 
Merculet は Attention Value Network（トークン：MVP）を作り、価値イン
タネットの好循環の流通に有効なオーペンプロトコルを用いて、供給両方の注意
力を繋がる。 
ここでは三つの主要な要素： 
１）UAV（User Attention Value）評価システムは、ユーザーの注意力の価値
を科学的に測りながら、伝統的なReward-point システムとシームレスに統合す
る。 
2）UAT（User Attention Tokens）、各起業家が自ら発行したトークンでユー
ザーに応えられる。それに基本MVPという基礎トークンに基づき、起業者間の
相乗効果及び価値交換を実現していく。 
３）コンセンサスに基づく構築され、トークンに駆動されるオーペンコンテンツ
プラットフォームを作り、ユーザーの注意力のソースを解決し、エコシステムに
おける全てのユーザーが参加者としてシステム全体の好循環を積極的に取り組む
ことを激励する。 
Merculet は、信頼のおける限定のパートナー企業と実際の取引を行う。例え
ば、何年も海外のゲーム配布に注力するElex、数年で海外トラフィック処理、
商業広報に関する発達した製品マトリクスを持つSolo Ads、起業家にスマート
コンテンツ配布のサービスを提供する数年の経験を持つMagicWindow. 
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1. 背景 

1.1. 業界の難題 
今は、成熟した企業にしてもベンチャー企業にしても新規ユーザーを獲得するに
はますます困難かつ高価になる。さらに、プラットフォームがユーザーを保つこ
ともできず、企業の持続可能で健康的な発展に対する大きな課題になる。 
情報インタネットの時代では、オンラインで情報が直接に送信または交換できる
が、価値の交換はできない。ユーザーの価値を測ることも収益も困難である。数
多くのユーザーは1千億相当の価値がある企業を支えているが、しかし、これ
らの企業はそれほど値すると評価してないみたい。ユーザーが、お金、時間を貢
献する微小な粒子になる。これはゆーざーにアンフェアである。ユーザーの価値
は過小評価され、逆に、企業運営のハードルも高くさせて、好循環の期待がない
ことになった。 

1.2. 業界の趨勢：生産関係の革命を受け入れ 
ブロックチェーンは、データ透明で改ざんできない特徴があるので、関係者の信
頼性を高める。ブロックチェーンに基づくスマートコントラクトと価値交換は、
企業とユーザー、あるいは他の企業との間の信頼を直接に構築することができ
る。多くの状況では、企業と企業あるいは企業とユーザーの間の契約関係を確保
するために、数学とコードしか必要としなく、古いビジネスモデルと生産の間の
関係が崩れてしまう。 
情報インタネットの時代では、高い組織効率と強固な資本の長所をもつ支配的な
企業が各自の領域を独占し利益を得る。しかし、価値インタネット時代がくる
と、これらの支配的な企業が絶対な強みをもつことがなくなり、なお、生産関係
の更新による起業者に新たな機会になる。斬新な企業とユーザーとの間の生産関
係と運営モードを受け入れてこそ、ブロックチェン時代で独占を破断し、好循環
の成長サイクルを実現できる。 
一方、支配的な企業に対しては、ブロックチェーン技術による分散化のチャレン
ジに積極的に取り組み、企業とユーザー相互の利益を達成するために、新たな成
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長メカニズムを探さなければならない。 

1.3. ユーザーの注意力をベースとする方法 
モバイルインタネットにおける情報の指数的な成長と有限なユーザーの注目は矛
盾であり、そこでユーザーの注意力が稀少リソースになる。ブロックチェーン技
術はユーザー注意力を有形価値に変換することを可能にして、ユーザーの注意力
を中核リンクにする新たな成長モデルを実現するための基盤を提供する。 
成長の中心はユーザーの注意力を集める。ユーザーの注意力はトラフィックであ
り、企業がそれを獲得、評価、動機、及び運営するには重要である。一方、特定
の製品あるいはサービスにユーザーが注目することは企業が認識され、顧客から
も強い支持を得ることになる。これは企業の価値の一部になる。ユーザーが注意
力を払って企業の価値を増やすことで報われる。企業がユーザーに注意力価値の
評価と変換を提供し、ユーザーに共通の利益を実現し、持続的に成長する。 
一方、コンテンツは注意力の源泉になり、コンテンツの有効な制作と流通は重要
である。 

1.4. Merculet の目標とビジョン 
Merculet は、グローバル起業者のCGOとして、ブロックチェーン技術を用い
て、消費者と投資家と生産者の間の関係を変革し、起業者にグローバルユーザー
が自分の注意力から収益をえるワンストップソリューションを提供する。企業の
成長と共に、ポジティブな激励循環と兆ドルの価値に相当するトラフィックの再
配布を構築する。 
Merculet は各ユーザーが自分の習慣を変えずに、ブロックチェーン技術から利
益を得ることを望んでいる。各ユーザーを大切にする起業家は、Merculet を介
してユーザーにより深く価値を提供することによって、急速に成長していく。 

2. ソリューション 

2.1. MERCULET の注意力バリューのネットワーク 
（MERCULET Attention Value Network） 
MERCULETはユーザーの注意力に基づく成長増加方法論を提出し、
MERCULETの注意力バリューのネットワーク（MERCULET Attention Value 
Network）を基に、開放的な協議グループで繋ぐ供給双方にて、一方では起業
者により豊かなユーザーに運営手段を提供し、一方では既存の様々な共有チェー
ンプロジェクトに現実のユーザーや使用のシナリオを提供し、インターネットの
価値を有効的に流通するように促進する。 
注意力バリュー交換のネットワークは、分散式ビジネス社会における価値の流通
を実現し、ユーザーと起業者に新たな生産関係体験をもたらし、価値のフロー構
造を再定義する。  
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プロジェクトの核心は以下のことを含む。 
1. 注意力の評価システム: UAV（User Attention Value）は、ユーザーの注意
力の効果に対し評価を行い、デジタル化および資産化を完了させ、有効的な
作業量の証明、すなわちUAV、起業者とユーザーの間の信頼関係を築き、
新たな生命体共同メカニズムを作る。 

2. 注意力の激励システム：UAT（User Attention トークン）、UATアプリケ
ーションマーケット。 
起業者は、UAV価値に基づき、ユーザーにUATを配給し、MVP
（MERCULET Value Protocol）トークンをベースに、複数の起業者間の協
同と価値交換を実現することができ、それをもって、ハードなトークン時代
を作り、トークンすなわち福祉、トークンすなわち権益、トークンすなわち
チケット、トークンすなわち身分である。 

3. ユーザーの注意力の源となる問題を解決するために、MERCULETは、ブロ
ックチェーン技術に基づくオープンコンテンツプラットフォーム
(MERCULET Open Content Platform)を提供する。つまり、共通認識を基
に、トークンを駆动とし、当該産業のフルチェーンに向け、脱中心化したコ
ンテンツを提供し、カルチャーの異なりによるグローバル化したコンテンツ
の流通問題を解决するように取り組む。 
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2.2. MVP の流通価値 

2.2.1. MVPの価値アンカー 
ブレーク中のコーナーストーントークンとして、MVPは世界中の起業者の創造
活動に基础を提供するための価値アンカーである。 
• 起業者により多くの業務を行えるシナリオを提供する。例えば、オンライ
ン広告の投下と放送、コンテンツの購読と購入など。MVPは、成長の分野
におけ、より多くのビジネスシナリオを持続的にサポートし、エコロジカ
ル価値を継続的に向上させる。ユーザーの注意力に対する激励として、1 + 
1 > 2 の効果を確実に実現するMVPが単一のアプリや単一の企業に限ら
ず、MVPは多数の対象と直結できる複数のシナリオにて流通できると同時
に、ユーザーに対する注意力の有効的な評価に合わせ、起業者に裏付きの
役割を果たせるので、業務ロジックの速やかな回転を実現できる。 

• オープンコンテンツプラットフォームの基礎は仕事量の激励とする。例え
ば、翻訳者への励まし。 

• コンテンツの流転過程における優れた内容のプロデューサーへの励ましと
して、コンテンツのエコロジーの持続可能な発展を促進する。 

2.2.2. MVPの特徴 
MVPの特徴は以下の通りである： 
• トータル数が限られている。ある程度、消耗性と稀有性を持つ。 
• 通流できるシナリオが多い。カバーできる範囲が広く、基本的にすべての
ユーザーのサービス企業の業務シナリオをサポートできると思われる。 

• ユーザーの対象範囲が広い。注意力経済は携帯インターネットを使用して
いるすべての人を対象とする。MVPはよりディープな価値の転換と評価が
できる。価値の共有を通じ、ステップバイステップにて導いて行く。 

2.2.3. MVPの流通  
MERCULETのコーナーストーントークンとしては、全体的にシステムを贯き、
エコシステムの異なる持ち主に使用してもらう。つまり、起業者、ユーザー、コ



 

15 

ンテンツの贡献者、広告主に使ってもらう。 
違う持ち主は違う取得物を獲得でき、違うシナリオを消耗する。それぞれ異なっ
てる。 
1. 起業者 
起業者はMVPを使用し、ユーザーの注意力を持続的にまたはアクティブに
刺激することで、以下のメリットがある。 
1) 従来の現金券の駆动より良い想像の空间があり、潜在的な価値を高める
スペースが含まれる。 

2) 従来の現金券の駆动により持続的な注目度を与える。現金の駆动にて得
られる注目度は一度であるが、MVPは消耗または抽出される前に、持
続的に注目されることにより、価値を高めることができる。潜在的にユ
ーザーの注意力を大幅に増やす。 

3) ある程度のことで、生態システムにおける起業者の発展がより良くなれ
ば、MVPのエコシステムにおける全体的な価値が高くなる。ユーザー
はUAV / MVPの长期的な激励を受けて、積極的に起業者に有利なこと
をし、より多くのUAV / MVPを獲得し、MVPのエコロジーの良循環
サイクルを促進させる。 

4) 起業者自身のトークンがまだリリースされていない前に、MVPは起業
者のためのユーザーの注意力への奨励計画に強力なバックブックを提供
し、迅速な成長を刺激するようにする。 

5) 起業者自身のトークンの運営が良好な場合、1+1>2の効果が現れ、ユー
ザーの選択と体験を豊かにする。 

また、起業者は、コンテンツの貢献、エコのための貢献によりMVPの奨励
を獲得する。例えば、オープンプラットフォームのコンテンツの使用、また
は、自分の広告システムにMVPの投下へのサポート等。 
戦略的なサポートとして、起業者が迅速な成長を遂げた。一部のトークン、
例えば、広告の収益やコンテンツの収益など、コミュニティに返還し、支援
計画のプールに入れる。それによって、全体的にMERCULETのエコの健康
を促進させる。また、MVPのエコ価値の向上は、逆に起業者にサポートを
提供するので、良い方向に向ける良循環サイクルを形成する。 

2. ユーザー 
起業者は、ユーザーが獲得したUAVの価値により、UATの奨励を与え、さ
らにUATに一定のMVPを与えることにより、ユーザーは、自分が持って
いるMVPに基づくアプリケーション/福祉マーケットにアクセスする権利を
獲得するか、あるいは、MERCULETのエコにおける企業と権益の切り替え
を行うことができる。 
将来の分散型ビジネスはユーザーを中心に、ユーザは様々なトークン属性
(基本的な通証および権益証明)を有する。ユーザーグループの大規模な成長
は、MVPの急速な流通、さらに大規模なシナリオを確実にもたらすことが
できる。 

3. コンテンツの貢献者 
コンテンツの貢献者とは、主にコンテンツを提供したコンテンツの作成者の
ことを指す。コンテンツに関わる技量を持っている、例えば、ビデオ製作、
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コンテンツの翻訳などができる個人や組織のこと。 
使用上、コンテンツの贡献者が使われるシナリオは比較的に直接的である。
MVPを利用し、タスクを発行する。例えば、翻訳、字幕マッチングなどの
タスクを発行する。必要に応じ、MVPの報酬を决める。また、より多くの
注意力を得るために、より良いスポットをコンテンツの手配側に購入しても
よい。 
同時に、MERCULETのプラットフォームにて優秀なコンテンツの貢献側
に、月ごと/週次にて、コミュニティへの貢献度が高いユーザーに定額外の
MVPの奨励を与え、コミュニティにおけるユーザーの活躍と良い贡献を励
ます。 

4. 広告主 
エコシステムの中の一部質の高い資源はMVPの投下のみ受け入れられる。
情報フローの広告、内容の広がり、アプリケーションの冠名、または、いく
つかの重要なランキングやクリエイティブな活動を含む。 

2.3. MERCULET の技術の実現 

2.3.1. マルチチェーンとマルチアセットによる多層アーキテクチャ 
分散型ビジネスの成立には以下三つの前提が必要とされる。 
1. インターネットユーザーのOnboard 
2. インターネット企業のOnboard 
3. ブロックチェーンの下層の技術と製品の成熟 

MERCULETは、世界中のインターネット企業に標準化、モデル化した迅速なア
クセス方式(即ち、インターネット企業のOnboard）)を提供し、インターネッ
トユーザーの行動を変更しない状況で(即ち、インターネットユーザーの
Onboard)、大量のユーザーと企業がブロックチェーンの価値のインターネット
に入ってくる。 
既存の多くの代表的なブロックチェーンプロジェクトとは違って、
「MERCULET」は、全体的な価値を迅速的に回転させるためのソーリュション
を提供する。1日目から数億台のインターネットユーザー、及び数十万台のイン
ターネット企業を対象にしている。MERCULETより提供されるソーリュション
は、インターネットレベルのユーザー向け製品とブロックチェーンレベルのプロ
フェッショナル向け製品との異なりを把握し調整できるようにする必要がある。
そして、大量なモバイルインターネットユーザーの行為の中間状態を処理し、大
規模、少額、高頻度の取引、秒レベルにてフィードバックするユーザー体験や鉱
夫（マイナー）のコストと既存のパブリックチェンの矛盾。 
このようなアプリケーションドメインでは、MERCULETは以下の課題を解決す
る必要がある。 
1. 秒レベルのユーザー体験に応じ、鉱夫（マイナー）パックの時期が予測で
きず、フィードバックにおける資産移転および購入などの行為のフィード
バック二かかった時間はパブリックチェンそのものの性能、ネットワーク
スループットと現在の状態による。また、すべての取引はリアルタイムで
完成でき、インターネット製品としてユーザー体験が非常に悪くなってく
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る。 
2. パブリックチェンの渋滞:大量なインターネットでの高頻度なアクセス
は、下層のパブリックチェンに「攻撃的」の訪問となり、パブリックチェ
ンが渋滞となると、パブリックチェンにおける他の取引先にも影响を受け
ることになる。 

3. 鉱夫（マイナー）のコスト：大量なインターネット製品に大量な中間状態
が存在しており、少額な奨励（特別賞与）もあり、毎回、資産移転費用の
たびに、鉱夫のコストが発生する。大量のインターネット活動の本来の意
味を失ってしまう。例えば、ユーザーには特別賞与が与えられたが、ある
時間帯で獲得した注意力の奨励はが鉱夫料を払えない・。 

4. パブリックチェン原生資産とインターネットサービスを通して、トークン
の流通の影响により、インターネットサービスの生態における効率的なフ
ローを行うことができる。 

5. 企業レベルのプライバシー保護とデータ隔離:企業はすべてのデータをチ
ェーンすることはできない。チェーンのデータも企業の要望により、適切
に隔离する必要がある。 

6. 安定性：製品レベルの発行には安定的なサポートが必要である。 

MERCULETは、2つのチェーン資産のマッピング方式を採用し、この問題を解
決する。 
1. 原生資産層： MERCULET のMVP トークンの一部はパブリックチェン
で発表されているUAT トークンを選び、イーサリアム erc20に基づい
てリリースし、ユーザーの原生資産層となる； 

2. インターネットの資産層:この層の設計目標は、信頼できるインフラを介
し、マイナーコスト無し、リアルタイムのフィードバック、自由に流通で
きる価値のインターネットを作ることである。具体的な技術を実現するに
は、第1段階の基幹技術を通じてHyperledger Fabri など、技術アーキ
テクチャに仮設スマート契約に基づき、整理を行い、「インターネット資
産」層に対し、流通システムにおける資産の中間状態では企業が共同の代
理を守る複式ノードで構成し、真の消費層の資産移転のマイナーコストゼ
ロとリアルタイムでユーザー体験、原生資産層と適切な実像は、ある程度
で累積で中間状態となった後、ユーザーのアクションを触発し、原生資産
鎖の過程とある。 

MERCULETの技術ビジョンは、適切な構造を通じ、価値の実現を確実に推進す
ることである。 
MERCULETは、この過程でも多くの下層技術開発チームと共同にて、チェーン
技術開発チームと共に、企業レベルで要求されているパブリックチェーンのイン
フラを完全に満たせるよう整備し、計画が成熟した時点で無感の移転作業を行う
ことになっている。 
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2.3.2. MERCULETプロトコルグループ 
MERCULETは一連のプロトコルグループおよび上層部の参考現実によって構成
され、一部のプロトコルは以下の通りである。 
1.注意力評価プロトコル 
ATP: Attention Tokenization Protocol 

ユーザーの行為に対してデジタル化処理を行い、ユーザーの注意力を評価
し、ユーザーの注意力を有効な作業量に変える。 

2.ユーザーの注意力の奨励プロトコル 
ARP: Attention Reward Protocol 

ユーザーの注意力に基づき、ユーザーにインセンティブ奨励を与え、多方面
の共同支援をサポートします。ARPは予算を持つため、一定のルールと条件
によって生態ユーザーを激励する。参加者に標準化したアクセスプロトコ
ル、ルール制定プロトコル、予算配分プロトコル、决済、レポートのプロト
コルなどを提供する。同時にARPは、ユーザーを有するために、ユーザーに
対して小額な激励を与え、参加者に標準的なアクセスプロトコル、割当プロ
トコル、決済並びに報告プロトコル、および抽出ガイドなどを提供する。 

3.コンテンツプロトコルの統一 
UCP：Universal Content Protocol 
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UCPには、コンテンツの子協議が含まれる。コンテンツインプットプロトコ
ル、アウトプットプロトコル、コンテンツ消費プロトコル、コンテンツの広
がりの効果及びコストの計算・決済を含む。コンテンツのフローを提示し、
内容の流通全手続きをサポートする。 
*追加说明は4.3 までご参照。 

4.唯一の表示の訪問プロトコル 
UIP: Universal ID Protocol 
また、各ユニバーサルプロトコル（当事者）ID Service と協力し、ユーザ
ー、コンテンツ、企業などを ID化し、関連業務で IDを使用するように統一
化処理を行う。底層でどのように実現しても、業務がどのように変化して
も、または業務変化は全体の適用エリアの実体(例えばコンテンツ提供者、技
量保有者、流通提供者など)、MERCULET は ID表示を設立し、統一させるよ
うにする。別の業務の実体が関連の属性エリア、例えばReputation の属性や
技量属性など、統一 ID表示やと統一 ID表示関連の属性のチェンではなる重
要な資産となる。 

3. MERCULET UAV評価システム 
(注意力価値評価システム) 

3.1. UAV評価 
起業者は一グループのオープンプロトコルでUAVシステムにアクセスし、app
内のユーザ行動をデジタル化し、UAV値でユーザーの効率的な作業量を測定
し、UAVシステムは従来の積分システムを適用し、科学的にユーザーの注意力
を評価する。 
ブロックチェーン技術は、ユーザーと起業者間の信頼と契約の問題を解決し、よ
り安全かつ透明かつ効率的かつ変更不可能なUAV値でユーザーの権利を保証し 
、お互い信頼する方法で生態内を循環させる。 
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計算式：X = !"#	(&',
)
*)

∑!"#	(&',)*)
× 𝛼𝑃 + 0

1
× 𝛽𝑃 + 34

56
× 𝛾𝑃 +8

9
× 𝑥𝑃 + ;

<
× 𝑦𝑃 

X：一定の期間内にユーザが取得したUAV。 
P：流通側は一定の期間内に得たコンテンツの収益を一定の割合で変換した
UAVである。 
T：一定の期間内に流通側のすべてのコンテンツの平均閲覧時間。 
t：現時点、ユーザーが一定の期間内に、すべてのコンテンツの読み取り。 
Te：ユーザーの有効なコンテンツは、通常、平均読書時の倍数である。 
I：一定の期間内に、流通側でコンテンツの総露出数。 
i: 一定の期間内に現在のユーザの流通側コンテンツの総露出数。  
CO: 一定の期間内に流通側コンテンツに対するコメント数 
co:現在のユーザの流量側コンテンツに対するコメント数。 
D:一定の期間内に流通側のコンテンツの「いいね」の数量 
d:一定の期間内に、現在のユーザの流通側コンテンツの総点の長さ。 
F:一定の期間内に流量側のコンテンツの総転送数。 
f:一定の期間内に現在のユーザの流量側コンテンツの総転送数 
α、β、ガンマ、x、y：読む時間の長さ、クリック、露出がトークン収益
の分配の比例に繋がり、3者を足すと、1になる。 

3.2. UATの発行 
MERCULETにて、起業者は自分のトークンを発行しやすくなり、このようなト
ークンを総称してUAT (UserAttention トークン)と総称する。UATの現れに
より、起業者は自分の运営と交换のルールをより柔軟に作り、ユーザーにより価
値のある権益の交换を提供することができる。同時に、MVPは、それぞれの起
業者との共同協議と価値の互换性を実現し、価値の有効な流通を推進し、ユーザ
ーの権益を最大化する。また、UATは、起業者が最初の日から、「ブロックチェ
ーン時代の新たな成長と運営理念に基づいて、技術の実現、価値の反映、コミュ
ニティ運営、生態の循環などを促進することになる。 

3.3. Merculet UAT アライアンスのアプリケーション市場 
リーグ内の各メンバーが一つのアプリケーションマーケットを共有しており、各
メンバーは、国の法律規定に従って激励プールを設定し、マーケットにおける激
励プールは各メンバー、MERCULET、広告主、関系第三者などが共同で負担し
ている。 
UATリーグのアプリケーションマーケットにおける目標 
1. ハードなトークンの時代を作り、福祉、権益はユーザーが持つUAT / 
MVPに直接结び付けられる 

2. リーグの加入者の権益と共生し、権益の転换はスムーズで、価値のシナリ
オがシームレスに切り替える。 

3. 脱中心化した自治运営は、ポイントでの决済の复雑さを避けられる。 
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3.4. ユーザー奨励のゴールデン・トライアングル 
他の項目とは違って、MERCULETは初日から起業者を助けるための三角関係を
奨励するために、業務領域から共同の励ましの価値を見い出すことで、取引所に
依存するだけではなく、健康的な成長を実現している 

4. MERCULETオープンコンテンツプラットフォーム 

ユーザーの注意力の源、消耗問題及び注意力の増値を解決するために、
MERCULETはブロックチェーンに基づくオープンコンテンツプラットフォーム
を構築した。 
すべての成長解決策では、質の良いコンテンツの生産と流通を促進することが大
事なタスクである。コンテンツをめぐり、各国では、様々なコンテンツのプラッ
トフォームを生み出し、中心化を示しており、起業者の困難はたくさんある。 
起業したばかりの企業にとって、良質のコンテンツの発見とコミュニティ内のユ
ーザーの激励には、多くの精力と時間が必要となり、比較的に成熟した企業の運
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営にも困難がある。1対 1でしか行われていないコンテンツのソースが広がり、
手続きが複雑な著作権が確実でありコンテンツのグローバル化に直面し、言語文
化の異なりなどもある。MERCULETは、起業者にコンテンツ流通の困難を解決
するように役を立ち、注意力価値の転換とグローバル化のコンテンツの生態系を
促進することを期待する。 
オープンコンテンツプラットフォームはグローバルに向け、全産業チェーンに向
けた共通の認識を基に、トークンを駆动し、完全に脱中心化し、コミュニティや
共通の認識に基づく完C解决案を提供する。 
MERCULETのオープンコンテンツプラットフォームは、自動化の運営を実現で
き、コンテンツのパブリックチェーン、既存チェーンに適用でき、コンテンツの
作成者、コンテンツの需要者、コンテンツの著作権取引のプラットホームなどに
対しすべてを開放し、双方の迅速な連結とお互いうまく動作することに協力する
ことができる。 
MERCULETは標準的な内容の構造、コンテンツの基礎サービス、権限管理、ド
ッキング協議などの標準定義を下す。これに基づき、コンテンツの生態における
それぞれの段階を迅速に見つけ、極力小さいコストで上と下の流れのドッキング
を完了させ、自動化運営、ビジネス価値を実現するためのサイクルを持続する。
同时に、サービスの间の激励と评価は、トークンプラス共通認識
(POS+Reputation）の形で、サイクルを形成し、運営コストを最小化する。 
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4.1. コンテントモジュールの将来の構造 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• 元データ層：MERCULETにて定義できるセットでの拡大可能なコンテン
ツと関連利益者を含む元データの模型を基準に、各コンテンツと関連者の
利益の確保に役立つ。 

• パブリック帳簿層：多層アーキテクチャの形を採用し、記録の声望、注意
力の評価、コミュニティ投票の結果など権利確認の结果が必要である。 

• オープンプラットフォーム：MERCULETは協議組を制定し (詳細 2.3.2
をご参照)、どんな組職でも合意によって内容に関するサービスに接続し、
推薦システムに限らないが、ラベルの体系を含め、所有権確保、人物像、
データの分析など。それぞれの声望メカニズムは各サービス提供側が提供
したサービスの質による。 

• 適用層:MERCULETは、協議グループ、または、オープンプラットフォー
ムの協議にアクセスするエンド―ユーザーのDAppである。 

4.2. 共通のコンテント ID 
MERCULETのオープンコンテンツプラットフォームは、ブロックチェーンに基
づき、第三者のコンテンツサービスと相互作用をすることができるが、これらの
サービスはMERCULETに限定されていない。 
1. 第三者のコンテンツの源からコンテンツをインプットする。 
2. 第三者の著作権のサービスを使用する。 
3. 第三者のラベルサービスを使用する。 

それぞれの第三者のサービスに自分のコンテンツ IDが存在しており、われわれ
は唯一のコンテンツ ID、Universal Content ID、略称UIDを提供する。UID
は、MERCULETの唯一のアクセスプロトコルの一部であり、異なるチェーン又
は中心化コンテンツプラットフォームのコンテンツ識別するために唯一の識別
IDである。同時に、MERCULET の IDサービスはUIDと第三者サービスのコン
テンツ IDを共有しています。同一内容プロトコルを統一させる。それに対し、
DAppの内容は、いずれにしても、終始UID を使用すること。第三者サービス
を呼び出す必要がある場合、IDService が UIDの対応する第三者サービスに関
するコンテンツ IDについて検索する。 
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4.3. 共通のコンテントプロトコル 
コンテンツ関連の分野では、かなりの垂直方向のチェーンが適用されており、コ
ンテンツ利用者と一部のDAppアプリ開発者にとって、多くのチェーンを使用
し、具体的なトラフィックを実現することは、いくつかの状況で回避できない。 
Attention Value Network の重要な構成要素として、コンテンツ統一協議は、
さまざまな既存のチェーンと連携して、DAppの各種の業務シナリオの実現にサ
ービスを提供し、コンテンツの流通を促進する。 
コンテンツ統一協議は、スマート契约の呼び出し、第三者サービスのドッキン
グ、チェーン通信サービスの使用などを抽象化します。また、開発者に友好的で
開発コストを著しく低下させることができ、お互いに作用し、持続的に更新する
ことで最大の可能性と拡張性を保证することができる。 

4.4. 声望値システム 
多くのチェーンの共通認識メカニズムは、有効な仕事量や代理人のメカニズムに
基づいているが、さまざまな問題がある。一つのビジネスシステムとして、我々
はチェーンに声望値システムを导入してより良く共通認識を判断し、良好なコミ
ュニティーの発展を维持することを望んでいる。 
声望値システムはユーザーが持つトークン値以外に重要なシステムの属性で、ト
ークンにて消費や流通ができ、そして、他の手段を通じて獲得でき、共通の認識
で判断する時、毎回投票所で使ってしまうトークンはユーザーで決め、通常はユ
ーザーの持つトークンの一部のみだが、トークンの投票抵当方式はとても理想的
な解決案であるため、財団に操られやすい。しかし、一方で、ユーザーの声望値
は、システムの中で長期的に蓄積されているプロセスであり、偽を作ることはで
きない。これは、ロボット/ 偽り作りなどでよく見られている詐欺の手段を識別
することに役立つ。 
各チェーンのキャラクターの自然属性とチェーンに関連する行為が評価されてお
り、声望値システムは5次元から 1人のコミュニティ加入者に対し総合的に評
価を行い、類似の経験値で評価した結果、声望値システムに限界があり、異なる
セグメント値により、声望値が高ければ、緩くなる。 
声望値次元についての説明： 
• 身分：ユーザーのコミュニティに入る時間、関連情報の完備程度、誘われ
コミュニティに入った殿堂レベルの大物・ファンを誘う人数などに関連し
ている。 

• 契約履行：コミュニティにおける契約履行を記録し、コミュニティの発展
のために考慮し、マイナスとなったユーザーにポジティブな契約履行を行
い、声望を取り戻す。簡単に言えば、上がるのが遅い、引かれるのが速い
ということである。 

• 活躍：ユーザーコミュニティのユーザーの行為を査定し、個人ユーザーの
分かち合い、コメント、いいねなど、コンテンツのクリエーターの投稿数
等。 

• 財産：ユーザーコミュニティにおｋる口座UAT、UAT類、歴史UAT最大
値、UATの流通スピードなどを総合的に考慮する。 

• 貢献：いかなるコミュニティの繁栄と発展に対する前向きでポジティブな
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結果。例えば、シェアによる新加入人数、質の良いコンテンツの数など。 
 

声望の計算式：R= N * 2/ π * arctan((A+ B+ C +D + E)/ γ) 

R：最終的な声望値 
N：声望値の上限、1000と暫定する。 
A：身分の得点。 
B：契約履行の得点。 
C：活躍の得点。 
D：財産の得点。 
E：贡献の得点。 
γ:最終的に arctan 関数の上がる規律に適合するように得点を査定で抑え
る。 

4.5. 応用層のコンセンサスメカニズム：R+POS 
提供したコンテントサービスの中、多くのコンセンサスメカニズムに頼って全部
のプロセスのクローズドループを完成する。 

 
コンテントのグローバリゼーション翻訳を例に 

（創設者がコミュニティの中でのいかなるユーザー） 

コンセンサスメカニズムはPOS+Reputation に基づくインテグレーテッドアッ
プグレード版で、最終投票の結果は、投票の時ユーザーが質入れしたトークンの
数及び投票者のReputation バリューの重み付けで総合的に判断される。 
コンセンサスメカニズムをいる典型的な状況は： 
• コンテントのグローバリゼーション翻訳に対し、コミュニティコンセンサ
スによって最優秀で唯一の結果を判断する。 

• コンテントの著作権の紛争に対しコミュニティ判断をする。 
• コンテントの真偽（科学普及、記録型コンテント）の紛争に対し、コミュ
ニティ判断をする。 

コンセンサスをするプロセス： 
1．質問をする（自動/人工） 
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2．公表/招待（一部の質問がReputation のグレードによって限られる） 
3．自分の持っているトークンで投票する。 
4．システムはインテリジェント契約によって投票者のReputation 及び
実際の投票質入れしたToken数を結び、自動的に結果を判断する。 

フォーミュラ: V = ∑ 𝐱𝐢𝐧
𝐢A𝟏  

V:最終投票得点 
n：得票数 
xi:第 i 人目の投票者の投票重み付け、重み付け値は下記グラフ 

投票の時 Reputation バリューVS投票重み付け 

Reputation バリュー 投票重み付け 

0~500 1.0 

500~600 1.2 

600~750 1.5 

750~833 3 

833~·000 5 

如何にコミュニティにある多くの非正誤問題を解決するのか 
コミュニティに多くの非正誤問題がある。例えば、コミュニティ投票によって、
コンテントのグローバリゼーション翻訳は唯一の結果だけを確認するが、他の翻
訳は価値がないわけではない。投票の最終的結果によって、トップN位を選ん
で、質入れのトークンを引き戻し、Reputation を奨励する。 
トークンの発行メカニズム及び循環検証 
またコンテントのグローバリゼーション翻訳を例とする。コミュニティ投票で唯
一の結果「A」を確認した後、システムはインテリジェント契約の中で、「A」に
投票した全てのユーザーに記帳するが、ユーザー権益を延期して発行する。
「A」はコンテントモジュールに入り、発行される。発行される過程で、グロバ
ールユーザーの行為（エクスポージャー、クリック、コメント、リツイート、ス
テータイムなど）によって翻訳者にカンニング行為（翻訳者が他のアカウントを
使って自分に投票し、権益を騙し取る）があるかどうかを判断する。もしカンニ
ング行為があった場合、全ての投票ユーザーと翻訳ユーザーが権益と
Reputation の懲罰をされる（懲罰が一定の数値に達したら、コミュニティの恥
壁に展示される）。もしユーザー行為が正常な場合、トークンのロックアップ期
間を過ぎてからシステムは権益をユーザーに配る。ロックアップ期間はフレキシ
ブルである。コンテントコミュニティがコールドスタートの時、ロックアップ期
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間は3カ月も達するかもしれないが、コンテントコミュニティの成長・繁栄に
つれて、ロックアップ期間は益々短くなる。 

4.6. コンテントコミュニティの管理 
コンテントコミュニティは垂直的な領域である。各領域では理事会（Board）が
作られ、当該領域のコンテントの話題選択、生産、国際化、審査、編集、配布、
商業化、分類などに対し全面的に企画し、推し進める。 
初期段階では、10個のコミュニティ（エンターテインメント、ファッション、
撮影、自動車、女性、母子、金融、健康・養生、食べ物、体育）に分けられる。
コミュニティのリーダは最初は任命されるが、成功的に運営してからはコミュニ
ティで推薦の形で改選することができる。 
コミュニティの質を評価するため、システムはそれぞれのコミュニティに単独の
Reputation バリューを評価する。 

4.7. コミュニティ裁判所（仲裁及び紛争解決） 
Reputation システムの存在はコンセンサスの達成を更に科学的かつ便利的にし
た。しかし、過去数年の経験によっては、著作権問題は代表的な正誤問題となっ
た。著作権確認、身分証明、証拠取りと証拠保存などのようなオフチェーン行為
が必要なので、情報確認にある程度の遅滞をもたらす。同時に、コミュニティの
トークンに基づく投票方式も悪意的に操縦される可能性があり、結果の確認に悪
影響を与える。前述の二つの問題を解決するために、コミュニティ裁判所と公表
区の導入が依然として非常に必要である。 
ブロックチェンの特徴を十分に利用する。 
• 一旦書かれたら、誰でも変更や削除できない。 
• コミュニティReputation に基づく本当の ID 投票は実名制と似ている（一
つの IDがオンチェーンにおける行為の忠実な公開はこれまでよく見られる
モバイルインターネットにおいてのカンニング方法を無用にした。そし
て、Reputation バリューと共に有効範囲のスクリーニングとフィルタリン
グを行う。 

5. 基金 

Magic Foundation Ltd.は 2017年にシンガポールで正式に成立した非営利法
的実体であり、MERCULETのために開発建設の推進と透明管理の提唱に力を入
れ、オープンソースコミュニティの安全と調和的発展を促進する。 
MERCULETは一日目から基金の中に開発者激励計画の専用基金を予備し、全体
の商業クローズアップの中で必要な技術改良にタイムリーな貢献をしたグロバー
ル優秀な開発者を激励する。MERCULETの開発と運営メカニズムを段々完全に
ディセントラリゼーションさせ、「ディ－MERCULET－リゼーション」（De- 
MERCULET-lization させる。 
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6. パートナークライアント 

毎日の独立アクティブユーザーが8000万を超えるMERCULETはグローバル
範囲内で固い業務基盤を備える。 
*他のパートナーは近いうちにホームページで披露する。 

6.1. 戦略パートナー：Elex 
中国インターネット企業が国際化の過程におけるベンチマークである。本社は中
国北京にあり、中国合肥、中国香港、ブラジルのサンパウロ、台湾などに支社を
出している。過去数年で、ELEXは中国のトップレベルのインターネット企業
（BaiDu、Tencent、アリババなど）とゲーム企業（DDTank 、Perfect 
World 、Giant Network 、Taomee NetWork など）と手を組んで海外の
インターネット市場で多くのブレイクスルーとモデルケースを創った。 
現在毎日Elex サービスを使っているアクティブユーザーは5000万を超え、北
アメリカ、アジア、ヨーロッパ、南アメリカの約40か国と地域のファンクラス
のユーザーをカバーしている。ELEX傘下の多くのウェブサイトは続々とグロー
バルトップ1000に入り、中国のインターネット企業が海外市場における最高
のランク記録を持続的に保っている。 

6.2. 戦略パートナー：Solo Ads 
Solo Ads は中国のパン-インターネット業界の連結者であり、グローバルユーザ
ーに最高のモバイル体験の提供に力を入れる。場合によるインテリジェントアド
推薦でグローバルユーザーに一番ふさわしい製品とサービスをもたらす同時に、
中国のリーディング製品、サービス、技術と商業パターンなどが世界への進出を
推し進める。 
Solo Ads は Solo を含める大量の高品質のトラフィックを持っていて、データ
駆動の精確な推薦技術を補助に、アドバイザーのデジタルマーケティングの効果
を確保する。同時に、広告資源を最適化し、全面的にトラフィックをコントロー
ルし、最大限の収益を実現するため、テーラーメイドサービスを支持する。 

7. 独占戦略パートナー：MAGICWINDOW 

一年もかかった評価とテストを経て、MERCULETチームは既に
MagicWindowとブロックチェンにおいての独占戦略的協力パートナーシップ
を結んだ。MagicWindowは豊かな国際化背景を持つ中国の技術会社であり、
しっかりとした技術蓄積とユーザー・インプリメンテーションも持っている。 

7.1. MAGICWINDOWの紹介 
MagicWindowは成立して4年、4回の融資を受けた技術会社である。チーム
メンバーに技術背景を持つメンバーが多い。コアメンバーはHP、 SAP,、
eBay、フィリップス、EMCなどの大手企業クラスのソリューションを担当した
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ことがあり、アリババ/AdMaster などのインターネット会社とインターネット
マーケティング会社で毎日のリアルタイムリクエストが百億規模に達するビッグ
データプラットフォームを担当したこともある。先物における高併発コアコード
と全体アーキテクチャーを書いたコアメンバーがいる同時に、コンテント領域と
マーケティング領域の業務専門家（Netease、新京報、南方都市報、Xitek な
ど）も多くいる。MagicWindowのチームはマルチプル業務領域での優秀な専
門チームであり、そのコアメンバー全体が10～15年以上の開発経験を持って
いる。 
MagicWindowの主な業務内容は中型大型アプリにContent AI を提供し、SDK
業務/データ分析及びインテリジェントコンテント配布を含める。長年の豊かな
企業クラスのユーザーサービスとユーザー需要サービスの経験を持つ
MagicWindowは顧客基礎が広い。 

7.2. MAGICWINDOWの関連データ 
MagicWindowは中国地域のクライアントもあれば、複数の国際で毎日のアク
ティブユーザー（DAU）数が1000万以上或はトータルユーザーが1000万以
上の提携アプリもある。毎日のコンテントリリースは1.3 億～2億の独立ユーザ
ーをカバーできる（PVは 50億～80億）。SDK業務は数千万の独立ユーザー
（複数のアプリが合併後）をカバーし、5億以上のデバイスをカバーする。 
MagicWindowの深い提携関係があるクライアントの中に、毎日のアクティブ
ユーザー（DAU）数が百万グレードも千万グレードもある。定めた複数のアプ
リをエンジェルユーザーとしてMERCULET のイニシャルビジネスクローズド
ループソリューションを使用する。 

 

8. ロードマップ 

2018.Q1 
• User Attention based Growth Methodology を完全化する。 
• Attention Value Network（AVN）システムのデザイン及びPOC検証 

2018.Q2 
• MVP Token Onboard； 
• AVNシステムβ1をリリースする。ATP、ARP、UAT、契約とアルゴリ
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ズムを支持する。 
• UAVシステム1.0 版をリリースする。ユーザーの注意力に対しての評価と
トークン化を支持する。 

• UATシステム1.0 版をリリースする。パートナーが自分のUser 
Attention Token を発行する同時にUAVを結んで配布することを支持す
る。 

• アプリマーケットβ1をリリースする。ユーザー激励活動をオンボードす
る。 

• コンテント開放プラットフォームの製品デザイン。 
• 少なくとも1社のパートナーをオンボード（ELEX）し、15社以上のパー
トナーはアクセスを完成し、改造及びテストを行う。 

2018.Q3 
• AVNシステムβ2をリリースする。 
• 注意力財布β1をリリースする。ユーザーが各アプリで獲得したUAV及
び相応なUATとMVP奨励を調べることを支持する。 

• UATアプリマーケット1.1 をリリースする。活動タイプを豊かにして、企
業間の共同活動を支持する。 

• コンテント開放プラットフォームβ1をリリースする。限ったコンテント
のクリエーターが入ることを招待される。 

2018.Q4 
• 注意力財布β2をリリースする。ユーザーがUATとMVPに基づくバーチ
ャルグッズの交換を支持する。 

• コンテント開放プラットフォームβ2をリリースする。他のコンテントパ
ブリックチェーン或は伝統的コンテント提供者とのつながりを支持する。 

• UATとUATとの交換を支持する。 
• AVN 1.0 をオンボードする。Attention Supply Sideと様々なタイプの
Attention Demand Side（コンテントパブリックチェーン、コンテントプ
ラットフォーム、コンテントの著作権、インテグレーションチェーン、キ
ャンディーチェーン、ギフトチェーン、アドバタイザー、各種類の他の基
礎チェーン例えば、IDなど）とのつながりと価値流通を支持する。 

2019年上半期の企画： 
• コンテントの現調化&国際化 
• 製品機能の現調化 
• MVPの商業アプリ及び流通情景（オフラインも含める） 
• 応用層のコンセンサスメカニズム（R+POS）をオンボードする。 
• レピュテーションシステムをオンボードする。 
• コミュニティの裁判所をオンボードする。 
• ミクロ-タスクシステムをオンボードする。 
• 基本レイヤーの技術をアップグレードする。 

2019年下半期の企画： 
• 基本レイヤーの技術をアップグレードする。 
• Native Token Early Support：UATワンステップでトークンを配布し、
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生態システムの中で交換することを支持する。 
• Smart Contract Early Support：生態システムの中でインテリジェント
契約に基づく企業の開発と配備を支持する。 

• 生態システムの各部分でディーMERCULET 化（De- MERCULET-
lization）する。MERCULET参加なしでのコミュニティの健康的な発展を
推進する。 

9. チーム 

9.1. Ivan Jiang（姜孟君） 
CEIBS（中欧国際工商学院China Europe International Business School）の
総指導教官である龚焱教授に「中国のReid Hoffman」と称賛される。 
• ヒューレットパッカード（HP）中国、HPシリコンバレーのデータマネジ
メントと次世代データセンターにおいてのコアリーダー； 

• SAPチーフエンジニア、SAPクラウドアクセラレーションの初めての中国
区代表； 

• AdMaster 研究開発副総裁及び研究開発センターの総経理； 
• Vivaki Data Solution 戦略顧問； 
• AGA China（中国アプリ増加アライアンス）のイニシエータであり、2年
間で1000人以上の起業者と深く交流した； 

• Zhiland to B アライアンスの共同主席； 
• CEIBS第 5回の校友及び Lenovoスター第 9回の校友； 

9.2. Shen Jun Zhang(張申竣)  
• 12以上の IT業界の経験。HP、EMCなどのグローバルでも有名な科学技
術会社に勤め、大規模の企業クラスのデータ管理とSaaSプラットフォー
ムの研究開発を担当； 

• AdMaster R＆Dディレクターであり、数本の製品ラインの技術担当者。
その間、チャイナモバイルマーケティングアライアンスの初版のモバイル
モニタリングSDKの開発を指導； 

• MagicWindowのCTOとして、毎日、何百億のリクエストある分散型シ
ステムの安定的実行を確保するよう、モバイルの企業クラスのディープリ
ンク（mLink）サービスとコンテントスマート配布プラットフォーム
（mContent）の開発を指導； 

• 長い間、分散型システムの管理、性能、分散型台帳、ブロックチェーン経
済に注目； 

9.3. Jerry Gao(高波) 
• インターフェースデザイン、インタラクティブデザイン及びインターネッ
トとモバイル製品のデザインにおける経験は10年以上； 

• P＆G、GMなどの電子商取引システム及び大規模のデータ管理システムを
独立に交付する； 

• AdMaster e コマース製品ラインの担当者； 
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• Vivaki Data Solution ビッグデータ製品顧問、アド・トランザクショ
ン・システムの担当者； 

• アジャイルのプロトタイプデザインと製品創造が得意； 
• アド業界、マーケティング業界、電子商取引業界における経験が豊か； 

9.4. Stanly Hu(胡暁軍) 
• 中国ソーシャルメディア指数の創始者中の一人。P＆G、ユニリーバ、コ
カ・コーラ、ロレアル・グループ、GM、NIKEなどの数百会社にサービス
提供する； 

• Sizmek 中国華東地域の担当者（元の名はMediaMind。最大の第三者モニ
タリングとデータ分析の会社）であり、東南アジア、日本、韓国市場に詳
しく、特にLVMH、Kering、Richmondグループなどのような高級ブラン
ドに詳しい； 

• Blossom Trading 桜沪商業貿易有限公司の創業者。当会社は初めての国境
を越える電子商取引会社で、中国、大陸、香港、日本に支社がある。その
後現金化して撤退； 

• 日本日経集団傘下の業務及び日本最大の旅行会社 JTBグループを中国市場
への進出に協力； 

• 世界第二位のゲームショーである東京ゲームショーの中華圏においての独
占代理； 

• 旅行、電子商取引、ACGなどの業界を含める中国会社が日本市場への進
出・理解に協力 

9.5. Hai Bin Li(李海濱) 
• 復旦大学応用数学学科に学士・修士・博士一貫通い； 
• MagicWindowの推薦、分類アルゴリズムの研究開発を担当； 
• 5年以上の推薦アルゴリズムの経験。Tudou、Youkuの関連動画推薦を担
当し、アクセス数を4つの四半期連続して10％向上した； 

• 10年近くの開発経験。PHP、JAVA、JS、.net、flashbuilder を使いこな
し、図形化したhadoopスケジューリング、図形化したコード生成ツール
を開発した； 

• 自然言語の分詞、語義の分類、ワードベクトルに詳しい。Hadoopの
mapreduce、hiveに詳しい； 

• Lucene検索技術を知り、CNN、LSTMなどのニューラルネット技術を深
く学び、spark、hbaseを知る； 

9.6. Kevin Wu(呉翔彬) 
• 14年以上の大手企業ソフトウェアの開発経験； 
• クラウドコンピューティング、ビッグデータとミクロサービスの開発と実
践に専念； 

• コア開発者と技術管理者として、ワールドワイドのバーチャルチームとHP 
global data hubを持続的に交付する； 

• ソリューションアーキテクトとして、Philips 中国のデータウェアハウスを
評価・実現する； 

• MagicWindowの基礎アーキテクチャープラットフォームとコンテント配
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布システム（mContent）をリードして開発した； 
• Hyperledger の企業における実現及びブロックチェーンの生態と技術に注
目； 

9.7. Qiang Yiting(羌翼亭) 
• SaaSとインターネット開発に10年間以上従事し、フロントエンドからバ
ックエンドまでのフルスタック開発経験、モバイルアプリからサーバーま
でのR＆D経験がある； 

• SAP SuccessFactors API の主要担当デベロッパーとアーキテクトであ
り、オープンデータアクセス枠組み（Hibernate と似ている）の創造者で
もある； 

• アルキメデスFMのアーキテクトで、ミクロサービスアーキテクチャへの
リファクタリングとマイグレーションをリードした； 

• 万達インターネット科技グループ（WanDa internet technology 
group）の情報プラットフォームの研究開発チームの主管者であり、重要
アーキテクチャのリファクタリングを完成し、1万クラスのTPSのスルー
プット目標及びシステム安定性の大幅な向上を実現した； 

• 5P2P技術の愛好者でDAPP世界のドリーマーである； 

9.8. Tony Shen(沈哲) 
• コンピューターソフトウェアと理論の修士； 
• MagicWindowの SDKのアーキテクチャーと開発を担当し、主に、deep 
link(deferred deep link)、モバイルネーティブアド、情報流れアド、SDK
の安全、第三者の枠組みへのトリミングなどが含まれて、MagicWindow
の SDKが長年でオンラインにおいての安定的実行を保障した； 

• 8年以上のモバイル開発経験。上海の JD.comモバイルチームを担当し、
Hotel VPアプリの開発、Decarta Map SDKの開発を全部参加し、
Gewara アプリの開発も参与した； 

• 長年のサーバー開発経験。JD travel（京東旅行）のバックエンドチームを
担当した； 

• 関数反応式プログラミングに詳しく、コンピュータービジョンを知り、
『RxJava 2.x 実践』を書いた； 

• 分散型台帳、ブロックチェーン経済に注目； 

9.9. Jun He(賀珺) 
• 北京大学経済学院金融修士（在職院生）； 
• ベテランのメディア関係者。8年以上のインターネット運営経験があり、
Stone Ledger ブロックチェーン（Bihu）の運営責任者を担当した； 

• 前後してNetease（163.com）の副編集長、新京報の副編集長、Xitek の
副総裁及び南方都市報のベテラン記者に務めた； 

• 内容運営、ユーザー運営とコミュニティ運営が得意。主要責任者として、
千万クラスのオンライン・ユーザーコ・ミュニティを主導して運営した； 
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9.10. Keyness Cheng(程輝) 
• 8年以上のグロバール開拓経験があり、複数の中国プロジェクト及び製品
を成功裏に海外に持ち出した； 

• 2010年、ハイアールグループに入り、製品販売マネージャーとして、ラ
テンアメリカ及び中東エリアの販売を担当した； 

• 2014年、Cheetah モバイルに入り、メキシコ事務所の市場総経理を担当
し、当エリアの事業は0から1000万ドルまでの成長を実現させ、ラテン
アメリカ地域の成長に巨大な貢献をした； 

• 2017年、初の中国人社員としてアメリカのTaboola に入り、ただ 1年で
100社以上の中国会社と提携関係を結び、中国をアジア太平洋地域におけ
る最も収入が高い国までした； 

10. 顧問 

10.1. Prof.Shou Cheng Zhang(張首晟教授) 
• 丹華資本（Dan Hua Capital）の創業董事長。スタンフォード大学物理学
部、電子工学部と応用物理学部の終身教授、アメリカ科学院フェロー、中
国科学院外国籍フェロー、清華大学高等研究院の教授； 

• 1983年に、ドイツのベルリン自由大学で学士を獲得し、1987年に、ニ
ューヨーク州立大学ストーニーブルック校で博士（ノーベル賞を獲得した
楊振寧教授について学ぶ）を取った。1989～1993年まで、IBMアルマデ
ン研究センターの上級研究員を担当し、1993年にスタンフォード大学に
物理学部教授として招聘された。半導体物理において素晴らしい研究結果
を出したため、1996年にスタンフォード大学に終身教授を招聘され、当
時のスタンフォード大学で最も若い教授の中の一人となった。ノーベル賞
を獲得した元のアメリカエネルギー部長であった朱棣文(Steve Chu)に認
められ、称賛された； 

• スピントロにクス(Spintronics)、スピンホール効果(Spin Hall Effect)とト
ポロジカル絶縁体（Topological Insulator）において革新的な研究を遂げ
たため、2007年アメリカ・グッゲンハイムフェローシップ受賞、2009
年ドイツのフンボルト賞受賞、2010年ヨーロッパ物理賞（Europhysics 
Prize）受賞、2011年傑出科学者賞受賞、2012年物性物理学のグランプ
リであるOliver Buckley 賞受賞、2012年理論物理学のグランプリである
ディラック賞受賞、2013年イギリス物理学者ステファン・ホーキングと
共に基礎物理ブレークスルーのユーリ・ミルナー・フロンティア賞(Yuri 
Milner FrontierAward)受賞、同年中国科学院外国籍フェローに入選。
2014年にノーベル物理学賞受賞の可能性が最も高い物理学者と予測され
た。2015年にアメリカ・ベンジャミン・フランクリン・メダルを獲得。
2016年に、本年度の中国経済人物、ブランド人物と選ばれた； 

• 張首晟教授はアメリカシリコンバレーにおいて最大の華人起業コミュニテ
ィである華源協会の共同創業者と輪番主席であり、レジェンドホールディ
ングスグループ、上海張江科学技術園、米国中経合グループ(WI Harper)の
上級顧問、新奥グループ（ENN Group）のチーフ科学者でもある。張教授
はスタンフォード大学と清華大学で起業指導官を担当する同時に、エンジ
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ェル投資家としてVmware(NYSE:VMW，最高の時価は480億ドルに達
した)と DivX (Sonic Solutions に 3.23 億ドルの価格で買収された。)に投
資して成功を収めた； 

10.2. Shen Bo(沈波) 
• ブロックチェーン分野の先駆者で、BitShares と分散型資本（Fenbushi 
Capital）の創始者； 

• 伝統金融のベテランで、証券、ヘッジファンドと投資銀行などの分野にお
いて12年以上の豊かな投資経験を持っている； 

10.3. Roger Lim(羅傑) 
• NEO Global Capital の創始パートナー； 
• エンジェル投資とブロックチェーン投資プロジェクトに豊かな経験があ
り、Bluzelle、Qlink、CoinFi、Selfkey、TheKey、Tomocoin の顧問を担
当する； 

• アジア太平洋クラウドホスティング会社であるWebvisions の共同創業
者； 

10.4. Bin Sen Tang(唐彬森) 
• Elexの創業者； 
• ハッピーファームというゲームを20ヵ国以上に押し広めた。このゲーム
は海外コンシューマが5億人以上に達し、今まで海外に進出した中国ゲー
ムの中で最も影響力のあるゲームとなった； 

• 『Global Entrepreneur』雑誌に2010年全国40名の「40代以下のビジ
ネスエリート」と評価された； 

• 優秀な青年代表として中国共産主義青年団が成立した90周年の際に、胡
錦涛総書記と会見する機会を得た； 

• 中国のインターネット産業の国際化プロセスに巨大な貢献をした； 

10.5. Yue Feng Qiu（邱越峰） 
• 起源資本（Root Capital）のマネージングパートナーであり、人工知能、
ビッグデータとブロックチェーンの早期投資に集中する； 

• 邱越峰氏はハイテク産業に入って20年近くになり、ナスダック市場に上
場しているPactera グループの副総裁兼CMO＆CSOを担当し、会社の海
外 IPO、対等合併と私有化などの資本運営に参与し、複数のグローバル範
囲内のM＆Aをリードし、会社がデジタル化への転換も促進した。この
前、邱氏はHPと朗訊科学技術（Lucent Technologies）に勤め、企業ア
プリと通信製品の研究開発に専念していた。起源資本（Root Capital）に
入る前に、邱氏はエンジェル投資家でもあり、MagicWindowを含める複
数の特色あるインターネットのスタートアップ企業に投資し、これらの企
業の成長を助力した； 

• 邱越峰氏は復旦大学理学学士と修士を持ち、コンピューターソフトを専攻
し、データベースとデータ科学における研究が深い； 
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10.6. Iris Yin(尹光霞) 
• スーパー・ハッシュ・キャピタル（Super Hash Capital）の創業パートナ
ー。ブロックチェン分野のホールレンジ・アレンジメントに関する早期・
中期投資をやり、ブロックチェンプロジェクトに関する投資方法論に対し
明晰な考えを持ち、同時に、数社のインターネット会社とブロックチェン
プロジェクトの戦略顧問も担当している； 

• Meta-Concept、Vision Source Capital の創業パートナー。成功的な投
資経験は一級市場の株投資、二級市場の主導型取引と量的取引をカバーし
ている； 

• ハイテク産業におけるシリーズの起業経験があり：ブロックチェン＋サプ
ライチェーン・ファイナンスとモバイルインターネット； 

• この前、尹氏は世界トップ500社企業で上級管理職を担当し、P＆Gが
Wella を買取った後の整合プロジェクトも担当した。起業前、P＆G中国の
Gillette、Duracell この二つのブランド事業部の責任者でもあった； 

• 尹氏は浙江大学工学学士と竺可桢学院起業強化クラスの名誉学位を持ち、
電気工学及び自動化を専攻し、複数のプロジェクトがマイクロソフトアジ
ア研究院の特別支援資金に選ばれた。尹氏は確固たる技術信仰者である； 


