
配信王国 ～仮想空間におけるストリーミング動画配信～ 

上村 大輔†   久野 琢也†   鈴木 翔太†   濱川 礼† 

†中京大学 情報理工学部 情報システム工学科 

 

 

1．概要 

 我々が開発した配信王国[1]は、ユーザの分身

であるアバターとインターネット上の仮想空間

を用いたリアルタイム型のストリーミング動画

配信(以下、配信)サービスである【図 1】。本研

究では、従来の配信サービスをさらに面白くする

ことを目的とする。 

 

 
【図 1 配信王国の UI】 

 

2．研究背景 

現在、ニコニコ生放送[2]や Ustream[3]などの

配信サービスが注目されており、アクセス数を伸

ばしている[4]。 

配信サービスは、映像や音声を生中継すること

ができ、配信の視聴およびチャットなどによるコ

ミュニケーションを楽しめる。しかし、発言をし

ないとユーザに存在感はなく、コミュニケーショ

ンが取りづらい。そこで我々は、アバターを用い

ることでコミュニケーションが活発化され、面白

くなると考えた[5]。 

また、仮想空間を用いて、コミュニケーション

の幅を広げることで面白くすることを試みた。配

信は、それぞれ Web ページで区切られており、配

信毎にコミュニケーション空間が独立している。

この空間を配信毎でなく、すべてのユーザで共有

することでより、コミュニケーションの幅が広が

る。 

 

 

 

 

 

3. 配信王国について 

配信王国の利点を大きく 3つ挙げ、それを活か

す独自の機能について述べる。 

(1) コミュニケーションが取り易い 

可視化されたユーザ間でチャットを行えるた

め、コミュニケーションが取り易い。さらに、チ

ャットが視覚的に分かりやすい【図 2】。また、

気軽にコミュニケーションを取れるように好意

や応援をクリック 1つで表現できる「おっおっ機

能」を実装した【図 3】。 

 

     
【図 2  チャット】   【図 3  おっおっ機能】 

 

(2) 配信の雰囲気を視覚的に把握できる 

ユーザの位置や状態、発言を見ることが出来る

ので、配信の雰囲気を一目で把握できる。ユーザ

の状態は、通常【図 4】になっているが、配信を

視聴している場合【図 5】のように「オーラ」を

纏う。また、配信をしているユーザは【図 6】の

ように表示される。さらに、同じ配信を視聴して

いるユーザも「オーラ」を纏う。これは、同じ配

信を視聴しているユーザを一目で分かるように

するためである。他にも、仮想空間の表示する大

きさを調節できるマップサイズを変更する機能

がある。 

 

   
【図 4 通常】【図 5 視聴中】【図 6 配信中】 

 

(3) 配信を越えたコミュニケーション 

 1 つの空間内で全ての配信を行っているので、

Web ページという区切りが存在しない。これによ

り、今までは出来なかった、他の配信のユーザと

も、コミュニケーションを取ることができる。ま
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た、多くの配信を知る機会を得る。しかし、チャ

ット機能が 1つだけでは、どの配信に対する発言

なのか分からない。そこで、チャットが全ユーザ

とできる「オープンチャット」と、配信毎にでき

る「スレッド」の 2つを実装した。オープンチャ

ットの発言は【図 2】ように表示される。また、

スレッドの発言は【図 7】のように表示され、配

信者へ向けて移動する。 

 

 
【図 7 スレッドの発言】 

 

4. システム構成 

配信王国は、Flash の Web アプリケーションで

あり、システム構成は【図 8】のようになる。ま

た、高速な同期処理を行うためサーバクライアン

ト型、動画通信はネットワークの負荷を軽減する

ため P2P 型を採用している。 

 

 
【図 8 配信王国のシステム構成】 

 

4.1 配信王国サーバ 

配信王国サーバ[6]は、多人数の同時アクセス

による負担に耐え、長時間稼働してもダウンする

ことがない安定性が必要になる。そのため、同期

処理は負荷がかからないように、バイナリデータ

を用いた独自のコマンドを用いている【図 9】。

コマンドには、チャット同期などの全 12 種類が

ある。 

 

 
【図 9 コマンド】 

 

4.2 P2P 通信 

P2P 通信は、ポート解放を必要としない Flash

の RTMFP(Real Time Media Flow Protocol)ライブ

ラリ[7]を採用している。これにより、Flash プラ

ットフォーム上ならばブラウザのみでシステム

を動かすことができる。 

 

5. 評価 

配信王国は 12 月 1 日から一般公開を行い、運

用テストと利用者を対象に Web アンケートを実施

した。 

最大約 60 人のユーザが配信王国へ同時にアク

セスし、正常に稼働した。また、Web アンケート

の回答数 48 名中、「本システムに面白さを感じ

たか」という問いに、22 名が「非常に面白い」、

26 名が「面白い」と回答し、非常に高い評価とな

った。 

 しかし、「ユーザ数が多くなると空間が狭い」

「配信を視聴できない事があった」といった意見

も寄せられ、課題となる点が多く見つかった。 

 

6. 今後の展望 

 ユーザ数の拡大に対応するために、「空間の拡

張」を検討している。また、RTMFP の性質上、セ

キュリティーの問題で、配信を視聴できない場合

の対応として、動画通信用のサーバを構築し、安

定した視聴が実現できるのではないかと考える。 
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