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1 はじめに

現在，WWWに基づく情報共有システムにおいて，
そのほとんどが HTML等を用いた単純なリスト構造
で情報を管理しており，情報共有の際，求める情報の

検索及び，その情報に対する付加的な情報を閲覧する

ことが困難となる．そこで，本研究では，情報に対す

る付加情報を可視化し，三次元空間に配置することに

よって，利用者が直感的に情報が閲覧可能な，P2P型
情報共有システム Virtual Mallを試作した．また，本
システムでは，利用者自身の分身エージェントが空間

上で行動することによって，利用者間でより積極的な

コミュニケーションを行うことが可能である．

2 仮想空間におけるP2P型情報共有

情報共有に P2P 型のネットワークを用いることに
よって，利用者同士が双方向で情報のやりとりを行う

ことが可能になる．P2P型のネットワークでは，情報
提供者と閲覧者が接続されていれば，直接情報のやり

とりが可能になる．情報の交換も，両者でインタラク

ティブに行うことが可能である．

一方，通常の情報共有において，情報のコンテンツ

を格納する場所には，単純なコンテンツの一覧が記載

されているだけである．しかし，他の情報閲覧者が判

断する，情報のカテゴリ，コンテンツ間の関連性，興味

の度合などの付加的な情報は記載されない．また，記

載されていたとしても，多くの情報においてこれらの

付加的な情報がテキストで記述されている場合，閲覧

者は求める情報の検索に負担がかかることとなる．

そこで，仮想空間を用いることによって，情報を一

つのオブジェクトとして配置し，付加的な情報を，情

報を表示するための規則性に従って，そのオブジェク

トの形状に反映 (可視化)させる．その結果，閲覧者は，
ある情報のコンテンツにおいて，その付加的な情報を

直感的に得ることができる．また，情報提供者にとっ

ても，情報を効率良く管理することが可能である．

Implementing Infomation Sharing System based on Agents
in P2P Cyber Space

Noriharu TASHIRO, Hiromitsu HATTORI, Tadachika
OZONO, Toramatsu SHINTANI

Dept. of Intelligence and Computer Science, Nagoya In-
stitute of Technology, Gokiso, Showa-ku, Nagoya 466-8555
JAPAN

図 1: アーキテクチャ

3 P2P型情報共有空間の試作

本研究では，単純な情報共有システムではなく，エー

ジェントを介した，積極的なコミュニケーションを行

うことによって，インタラクティブな情報共有空間を

提供することを目標としている．本システムを用いる

ことによって，仮想空間上に情報コンテンツがオブジェ

クトとして配置される．利用者はエージェントを介し

たコミュニケーションを通してインタラクティブな情

報共有を行うことができる．

本研究で試作した Virtual Mallでは，各利用者上に
構成された仮想空間を街と見立て，提供する情報を建

物として配置する．また，P2P型ネットワークを用い
て空間を接続し，広大な仮想空間を構成する．本システ

ムは，P2Pに Apple社の Rendezvous TM を利用して

いる．これにより，LAN内の計算機上でVirtual Mall
を起動しているすべての計算機を把握することができ，

マッチメーカーなどを用いることなく動的に他の計算

機に接続可能である．

Virtual Mallは，仮想空間 (Mall)とMallを管理す
るエージェント (Manager Agent,以下MA)から構成
される．Mallは，街のような空間を提供する．Mall上
には，利用者が配置した情報コンテンツ，及び，自分

自身の分身エージェント (Avatar)が存在する．本研究
で扱う情報コンテンツは，インターネット上における

HTML文書，URLなどである．MAは，Mall上に配
置された情報コンテンツ及び，Avatarの管理を行う．
また，利用者がMall上に情報コンテンツを配置する場
合や，他の利用者が P2Pを利用してMallに接続する
場合にも，MAが手続きを行う．Mall上に情報コンテ
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ンツを配置する場合には，MAにその情報コンテンツ
を送信する．するとMAは，利用者から得られる，そ
の情報に関する興味，カテゴリなどの付加情報に基づ

いてMall上へ配置する．
Mall は図 1 のように，”OpenGL View”,”Physical

Simulator”,”World Foundation”の三つの階層に分け
られる．World Foundationは，Mall全体の管理を行う．
World Foundationは，単位時間毎に，Physical Sim-
ulatorと OpenGL Viewにそれぞれ，各オブジェクト
へ単位時間毎の動作を要求し，Mallの変化を描画する
ように要求する．Physical Simulatorは，Mallにおけ
る物理的な制御を行い，仮想空間に登録されている複

数のオブジェクト (エージェント)の管理を行う．各オ
ブジェクトは Physical Simulatorに対して，Mall上に
おける自らの位置座標，向き，他のオブジェクト情報

を問い合わせることにより，Mallの状況が把握するこ
とができる．また，エージェントが自律的に Mall 上
で活動する場合，「前に進みたい」などの柔軟な要求を

Physical Simulatorによって解釈することが可能であ
る．OpenGL Viewは，Physical Simulatorから，Mall
の状況を受け取り，GUIへその状況を描画する．また，
利用者からのインタラクションを受け取り，Physical
Simulatorに送信する．

Virtual Mallでは，情報コンテンツにおける付加情
報を仮想空間上に可視化する．Mall上における情報コ
ンテンツは建物状のオブジェクトとして扱われる．付

加情報は，この建物の色，形状などを規格化すること

によって表現する．以下に例を挙げる．

• 建物の外観．コンテンツの内容を表現する．

• 建物の高さ．情報提供者の興味の度合を表現する．

• 屋根の色／形状．同一カテゴリ毎に統一する

• 建物の透明度．情報の更新日時からの経過を表現
する．

このように，情報コンテンツにおける付加情報を可

視化し，Mall上に配置することによって，利用者へ直
感的に情報を伝えることが可能になる．

また，Virtual Mallは，Avotarを通じて，活発なコ
ミュニケーションを取ることができる．Avatorは擬人
化されたエージェントであるので，通常のチャットや

インスタントメッセージのようなテキストベースのコ

ミュニケーションだけではなく．擬人化エージェント

を用いて，Mall上の指定した場所を指し示すなどの動
作を用いて，より豊かなコミュニケーションを取るこ

とが可能である．

図 2: P2P型情報共有空間 Virtual Mall

4 考察
4.1 電子商取引への応用

本システムのその他の応用例として，電子商取引支

援環境の実装がある．本システムをショッピングモール

として扱うと，各情報コンテンツを店舗に，エージェ

ントを宣伝エージェントとして見ることができる．本

システムは P2P型ネットワークを構成しているので，
P2P型ネットワークを用いた商取引のモデルがそのま
ま適用できる．また，三次元で商品情報を提示するこ

とによって，実際に商品を手に取ってウィンドウショッ

ピングをしているかのように電子商取引を楽しむこと

ができる．三次元で商品情報を提示する有効性は単純

に楽しいだけではない．通常Webページなどで表示
される画像 (写真)では，サイトによって縮尺が異なる
場合が多く，実際の商品の大きさがわかりにくい場合

がある．しかし，三次元空間で商品情報を提示する際，

予め縮尺の単位を定めておけば，大きさを比較しやす

いと考えられる．

4.2 今後の課題

本システムは，エージェントが自律的に行動できる

空間でもある．従って，今後の課題として，より簡単

な記述でエージェントを制御するために，XMLなど
のマークアップ言語を用いたエージェントの制御記述

の実現がある．
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