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我々はインターネット上のビジネスモデルのーっとして，仮想の展示会を開催する
Virtual Expoプロジェクトを推進している.本稿では現存するインターネット上のサーピ
スの問題点に関する見解を述べた後， Virtual Expoプロジェクトの目的，必要なサーピス
及び技術について述べ， Viru凶Expoのプロトタイプとして構築した当社の技術発表展示
会であるVirtua1Open Houscのサーピス，システム構成，結呆について説明する.また
Vir佃a1OpcnHou路構築・運用の過程で判明した問題点と今後の謀題についても述べる.

1 .はじめに るインターネット上のザーピスに関する見解を述

インターネット人気の高まりに対して，インタ ペた後.Virtual Expoプロジェクトのサービス及

ーネット上でのビジネスモデルを探求する様々な ぴ必要となる技術について述べる.次に当社が関

試みが行われている日][勾[3]. しかしながら，広 催する技術発表展示会であるNewParadi伊 1

告による収入を除くと.思惑通りに軌道に乗って E対曲泌00に合わせて開催したVirtua1Open House 

いるものは非常に少ないと言われる.特に一時本 の説明を行う.最後に今後の課題について述べ

命視されたオンラインショッピング，サイパーモ る

-)レ等の状況は厳しく，全体的に当初の熱気はさ

め，冷静な見直しのフェーズに入っていると思わ 2.現存するインターネットサービス

れる. [4] 現存するインターネット上のサーピスが抱える

一方，インターネットのビジネス利用を実現す 問題点をユーザの観点から述べる.

るための技術として，情報検索を含むナピゲー ( 1 )ナピゲーションに閲する問題

ション技術[5]，決済処理を行う技術[6]，動画，

音声， V加 Ja1Realityなどの高品質の情報を短時間

で通信するためのマルチメディア通信技術

[7][8]，インターネット上で高性能なサイトを構

築する技術[9]等に関する検討が着実に進められ

ている.

このような状況をふまえ，当社はインターネッ

ト上で情報提供から決済機能までを持つ情報流通

の場として仮想の展示会を実現するVirtua1Expo 

プロジェクトを推進している.本稿では，現存す

An introduction佃 theVirtual Expo project， Tatsushi 
YAMADA， Sada:抑止iTERAKOSHI， Hideki OKA， 
Yoshih釦 1AKAHANE. Hiroshi FUsMOTO， Hiroshi 
KANZAKI， NITData co甲ora泊onmultimedia 
techoology center 

サーチエンジン:適切なキーワード設定が難し

< ，検索結果に不要なものが多い.真に探し

たい情報が見つからない. (特に製品，サー

ビス等)

商品データベース:検索結果の網羅性に確信が持

てない.

オンラインショッピング:双方向メディアを活か

した情報提供が行われていないため，通常

チャネルに比べて魅力がない.

(2)決済に関する問題

オンラインショッピング:カードによる支払は不

安感を与える.

(3)マルチメディアに関する問題

商品データベース:検索結呆がシンプJレな文字だ
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けであることが多く，面白味が少ない. 我々が注目する問題はナビゲーション，マルチ

サイバーモール:3次元表示の表示速度が遅く， メディア，サイト構築の 3つである.

快適なプラウズが困難.

(4 )サイト構築に関する問題 3 .インターネットにおける仮想展示会

人気があるサービスは負荷が重く，通信に時間 3. 1 仮想展示会とは

がかかる.または接続に失敗する.
これらの状況の下で当社が実現を目指している

(5 )サービスに関する問題
のが仮想展示会.Virt凶Expo(以下.V-既 PO)

オンラインショッピング:その底ならではの商品
である.

が少ない;
現実世界における展示会は「開催期聞が限定さ

サイバーモール:主要なサーピスであるオンライ
れいるJ. r展示会場の床面積が限られている」

ンショッピング自体が不調.また，売りとさ
' 等物理的な制約によりサーピス性を大きく損なっ

れている偶発的な出会いは成立が困難.

一方，サーピス提供者から見た場合，以下の

ような問題点が考えられる.

ており，インターネット上で開催することによる

メリットが大きく，また，全国では年間数百を越

える展示会が開催されており，市場規模も大きい

と考えるからである.

V-EXPOは実世界の展示会と同様に，情報提供
・通常の情報チャネルに比較してユーザ数が少な

及び商取引の場をインターネット上で実現し，さ

(6 )サイト構築コストに関する問題

いが，コンテンツ制作のコλトは変わらないた
らにインターネットの持つ双方向性，世界規模で

め，コストあたりの広告効果が低い.
の接続性を活かして，現実の展示会が持つ制約を

・コンテンツの制作工程が確立しておらず，サイ
' 緩和するものとする.

ト構築が職人芸的に行われており，高コスト化

の一因となっている.

・インターネットではアクセス量の見積もり古宮難

しく，急激にアクセJえが増えた場合，アクセス

性能が劣化してしまう.

(7)アクセス収集に関する問題

-多くのアクセスを集めることが困難であり，サ

イトのプランドの確立が困難.

-多数のアクセスを集めるための広告手設が未確

立である.

上記の問題中 (.4) と (6)は同一の問題を異

3. 2 サービス内容

V-EXPOでは展示会の来場者，出展者，主催者

のそれぞれに対して以下のサーピスを提供する.

( 1 )来場者向けサービス

-目的に応じた様々な検索，プラウズ方式による

商品・サービス情報検索サーピス(常設)

・オンラインイベント(随時)

-来場者の好みに応じた商品，サーピス情報提供

・来場，出展者間のコミュニケーションサーピス

(2)出展者向けサービス

なる観点から見たものといえる.また， (5)サ ・ロンテンツ作成支援

ーピスについてはここでは言及しない.また， ・サーバへのコンテンツ登録支援

(2 )決済及ぴ (7)アクセス収集に関する問題 ・来場者アクセスデータ提供

については我々は他社の成呆を期待する立場を採 ・アンケート取得サーピス

ることとする.

-472-



(3)主催者向けサービス

.システム構築サーピス

-システム時間貸しサーピス

.出展者管理サービス

.来場者登録・管理・集計サービス

-来場者アクセス情報集計・解析サーピス

3. 3 必要な技術

ーション，動画. 3次元映像表示技術

(3 )サイト舗築技術

仮想展示会はイベントの性格を持つため，通常

のインターネットサイトによむぺτ開催期間中にパ

ースト的にアクセスが増加すること治宝想定され

る.また.開催直前に大量のコンテンツが登録さ

れるという主催者側の問題もある.

これらに対して，以下のサイト構築技術を確立

我々は前述の問題に対し，以下に述べる技術を することにより低コス・トで高性能，かつ柔軟なサ

適用したサーピスを提供することにより主催者， イト運営を可能とし，ユーザ確実に高速なアクセ

出展者，来場者全てにメリットをもたらすことが スを行えるようになることをねらう.

できると考えている.

( 1 )ナピゲーション技術

以下のようなナピゲーション技術の適用によ

り，様々な目的を持った来場者がそれぞれ自分の

目的にあった検索，探索を「快適にJr確信を

もってj行えるようにすることをねらう.

-サイト構築コストを低くするための出展者のコ

ンテンツ作成支援.登録支援技術

・アクセス量のパースト的な増加に柔軟に対応す

るためのミラーサイト構築技術(情報同期技

術.負荷分散技術)

・来場者の目的(購入，調査，興味等)に応じた 4. Vi同ualOpen House 

複数の情報検索及び表示技術 4. 1 目的

-来場者の特徴，属性を保存し，来場者個々と商 V-.限 POにおける問題点の抽出及び必要な技術

取引を行う OneωOneMarke伽g技術 の検証を目的としてV-EXPOのプロトタイプであ

・来場者の通信環境(通信速度.利用端末等)に るVi則 alOpenHo胸(以下VQH)を構築した.

応じた情報表示，プラウズ技術 日0]

(2)マルチメディア技術 以下にVOHの特徴，サーピス.提供情報，シ

以下のようなマルチメディア技術を用いて情報 ステム構成及ぴ評価結果について述べる.

を提示する.これにより提供情報の精度を上げる

とともに，従来のインターネット上のサービスに

ありがちだった退屈さを解消し，イベントとして

の楽しさを演出することをねらう.

-文字，静止画以外に情報の特質にあったメディ

アを用いて情報を提供する技術. (例:商品の

外観をQuickTune VRにより提示.ソフトウェ

アのデモをアプリケーションピューイング及

び説明音声により実施等)

4. 2 特徴

VOHはV-H沼砲が備えるべき技術のうち，以下

のものを備えている.

(1)ナピゲーション技術

ユーザの通信環境(通信速度.PCの性能等)

を考慮し，複数のナピゲーション方式を備えてい

る.最もデータ量が少ないテキストペ}スのもの

から. 3次元表示によるもの，お勧めの場所を順

-臨場感を出すための来場者数，サイトのアクセ に見るオートナピゲーション方式等を備えてい

ス状況等の情報の提示技術 る.検索機能は用意していない.

-展示会が持つ華やかさを表現するためのアニメ
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(2)マルチメディア技術 ユーザと説明員のTV会議による対話サーピス(

インターネットで主に使われる文字，静止画に NewPar剖i伊 1臥 hibilion開催中のみ提供)， 

に加え，動画，音声付きアニメーション.TV会 QuickTimeを用いた当社のTVCMの上映，文字

議，文字によるチャット等を用いた情報提示機能 によるチヤツト機能等を提供している.

を備えている.

(3 )サイト構築技術

出展者(社内ネットワークで作業)と協力会社

(インターネット上の作業)による分散開発を可

能とするためのユーザ管理機能を備えている.ま

た，サイトは対象ユーザにより社内(社内ネット

ワーク向け)/社外(インターネット向け)の2

つを用意した.

4. 3 サービス

VOHの展示会場は実際の展示会場をモチーフ

とした構成を採っている(図1).展示会場はテ

ーマ毎に4つに分かれたパピリオンと当社 TVCM

を提供するシアター及びサロン・(インフォメー

ション，談話コーナー等)からなる.

号事清浄ゆ伏'~~訴徐被常貨物ズヤ穏な 拷!噂Rt
-2D  WALK THROUGH 

図1 Virtual Open Houes展示会場全体像

各パピリオンには技術テーマ毎に分かれた10程

度のプースがあり(図2)，ブースの中で文字情

報，静止画，動面 (S悦也nWo北s)，アニメー

ション(Shockwave for D回目町)等を用いて各技

術.サービスに関する説明が行われる(図3) • 

ゅ~~~?f>.?~的~~!ìt\l綿綬笥認説話
・.二二士二一 J アケご竺ーヶー一一一 加tomotSolul胎駒

宅プ?でx::x::x吋:x::x::x:x由rγ竺JCX:X:X:XXZγγγ::x::x

i郡中

図2 パピリオン箇面倒

また，会場内をプラウズするためのナピゲー

ション方式を 6種類用意しており，ユーザによる

選択を可能としている.

( 1 )テキストによるナピゲーション

文字のみで表示されたメニューから見学するプ

ーえを選択するインタフェースを提供する.

J九 四郎M 脚-'"吋即

H 噂!I;¥?a.

主滋i議5雲空費j蕊話器磁波鎖線明!!
ゆ~;\，..・1ll'J

付加的なサーピスとして， Cu.See-Meを利用した i 

e叫，De，tfÞI蜘制糊1嘩.~!I:r.";i#"..r..t.持制I~tr，峨R蜘3

繋貫一一千JU:l.:子-子t.
図3 ブース画面例
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データ量が少ないため，レスポンスが速く，モ

デムなどの遅い回線での利用に適切である.

(2)オートナピゲーション

お勧めのコースを 5種類用意し，ユーザによる

コース選択のあと，順番にプースを紹介する.仮

想のキャラクターによるコースとプースの説明が

Shockwaveを用いたアニメーションにより行われ

る. (図的

主

llI:oヲー~"".U'包 ut;oポ9ジ
ナピゲー~D :I ."7す畠伝回左0.11 :1'豊タリヲタ bτ(II!I!(.¥ 

h 
x:x竺Y田:x:::x:x:剛~てア::x:x:x:x:x:竺で竺竺x::x:x::x

~e 
図4 オートナピゲーション:コース紹介画面倒

(3) 2次元ウォークスルー (Shockwave版)

展示会場を 2次元的に表現したマップの中でア

パタを操作してプラウズを行う.Shockwave ~町

Directorを用いており，コミカルなキャラクター

が特徴的であるが，通信するデータ量は多い.

(図1，図2)

(4) 2次元ウォークスルー (Java版)

(3) と同様， 2次元的に表現された展示会場

の中でアパタを操作してプラウズする方法であ

り， Javaを用いて実現している.Javaの通信機能

によりマルチユーザサーパとの通信を行い，会場

にいる他のユーザの姿を見たり，チャットを可能

としている. (図S)

(5) 3次元ウォークスルー(V-MALL版)

当社が開発した3次元ウォークスルーソフトで

あるV・MALLを用いたプラウズインターフェース

2・

山 'tl

…4 

盤翻
| [J  j 
l陥e咽@智iO't~メJメ‘ニ坦宅3弘~，"υ〆庁γ 吋う叱も川卓拍;主宅ラ仇礼守;.;..-::~訟ド守君聖3泳民4荷ξh‘吋ぞ玄肱弘さぢ~:;'K-必h守c:;忌歩宅れ口円モ唱や"

l 幽.‘...曲

図5 Javaによる 2次元ウォークスルー図例

である.展示会場を 3次元に表現し，その中を自

由に歩くことを可能としている(図的.V-MALLで

は地図情報，テキスチャー，アパタの画像情報を

CD-ROMにより配布しており 繊細で鮮やかな画

像を高速に表示可能である.

図6 V-MALL画面倒

(6) 3次元ウォークスルー(VRML版)

(5) と同様，展示会場を 3次元で表現し，そ

の中を歩き回ることをナピゲーション方式であ

る. (4)で用いているのと同じマルチユーザサ

ーパと通信を行うことにより.異なったナピゲー

ション方式を用いるユーザ同士が自分の画面上で

相手の姿を見ることができ，チャットも可能とし

ている(図7).なお，本方式はN飽 cape社の3

次元表示パッケージであるLive3D上とJavaを用い

て開発したウホークスルーソフトを組み合わせて

実現している.空間情報を全てネットワークで通

信するため，通信データ量は多い.
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山
・
袖
‘
，

t
今

&

山

4 

題週

図7Uve3D'こよる 3次元ウォークスルー画面倒

4. 4 提供情報

VOHにおける情報提供の単位であるブースの

基本画面を図3に示す.基本画面から詳細な情報

を持つページへの移動，説明員による解説ピデオ

の視聴(図的，説明員に対する質問の電子メー

ル送付を可能としている.

E司副・・11掴闘-・・・電.，.4~ .， ..V"・&司''''''''.

由.t~ "P.，." 
一一ーーー一一_....冒
i邸 φ

図8 ビデオによる解脱画面例

4. 5 システム構成

( 1 )ネットワーク構成

NewParad抱mE油ibition開催中のネットワーク

構成を図9に，現在の構成を図10に示す.

我々は川崎のオフィスに所属し，そこからイン

ターネットプロパイダに接続している.一方，

NewPar.剖igmEXI曲i首onは111崎より離れた本社ピ

Jレで開催された.

国9 New Paradlgm Exhlbltlon開催中のネットワーク構成

図10 現在のネットワーク構成

New Paradigm E出 bition開催中は本社ピル会場

の映像をインターネット上へ実況中継し，また会

場の説明貝とインターネット上のユーザ}がCu-

See・MeでTV会識を行う必要があったため.本

社ピJレと川崎の聞をINSlS00で接続し，社内ネッ

トワークとは独立したネットワークを構成した.

現在は全て蓄積済みの情報を用いてサーピスを

行っており，社内と社外と接続する必要がなく

なったため社内向け，社外向けのサーバを用意

し，社内向けサーパは社内LANに接続することに

より，社内外に向けてサービスを提供している.

(2 )マシン構成

表lに現在のサーバ構成を示す.クライアント

に関しては提供サーピスを利用するのに適切と恩

われるハードウェア及ぴソフトウェアの推奨を行

うにとどめた.

表1 サーバ構成

11.名 後1a 織館ソフトウzア

wwwザーバ NC凱糊凶

金tピヂザサーバ 8回間柄防k・・町帽

9lマルチユーザサーバ VRMlmut世情制帥W町

向

'1I Y• MALlマルチユーザサーIC Y.MALL鍋 tVaI

句S也帥IIon 
TV会姐(Cu晶・・胸}サーバ 『柿陪W

20 也力会4主主のコラポレーション
働刷団陶d(陶gκ対FIt:陶対応}

{金S台} サーバ

wwwサーパ NCSAHゆd

位ピデオサーバ S棚聞蜘幅

内lIY瓜到ロマルチユーザサーバ VR綱.mU附UlIIfaemw 

向 Y.MAll'マルチユーザサーバ Y-MAll ωrv. 
4官 W会組(Cu-SN-Me)-IJ'-/f m偽錦町
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5 .結果友ぴ考察

5. 1 アクセス数

VOHのサーピスが開始した96/1/10から96ββ1

までのアクセスの解析を行った.VOHは社内及

び特定顧客向けの性格が強いため，積極的に外部

に宣伝を行っていないが，雑誌及ぴインターネッ

トにおいてShockwaveやVRMLを使ったサイトと

して紹介された.総ヒット数は17万と少なめであ

り.サーバ及び回線が高負荷状態になったことは

なかった.

ぺl
l
リン

ShockWav9 
V-MALL JAVA -- VRML 

図12ナピゲーション方式別平均アクセスページ数

もっとも多く利用されたナピゲーション方式で

あるShockwaveとVRMLのページ数が少ないこと

5. 2 ナピゲーション方式 がわかる.断定はできないがt Shockwaveや

のペ入場者数に対して 4. 3で用意した各ナピ VRMLを選択したユーザはVOHの情報自体よりも

ゲーション方式カ苛U用された回数の割合を図11に これらの技術に対する関心が高かった可能性があ

示す. る.逆に情報自体に興味がある(アクセスページ

図11 利用されたナピゲーション方式

数が多町)ユーザはTEXTのように負荷の小さい

ナピゲーション方式を選んだという解釈も可能で

ある.これらの結果はいかに多くの利用者を集

め，効率的に情報を提供するかという点から有用

であると考える.

5. 3 ネットワーク環境

httpサーパのログから集計したユーザ毎の平均

Shockwave及ぴVRMLの2方式が通信データ量 届信スループットの分布を図13に示す.図から

が大きいにも関わらず全体の 6割近くを占めてい 放bytesJs闘が標準的な値であるこ七と，全体の

る.このふたつは実施時点において技術的に新規 90%のユーザは7kbyt凶 Isec以下の速度で通信を

性が高いものであり，ユーザの興味を引きつけた 行っていることもわかる.なお，全ユーザの平均

可能性が高い.同様の特徴を持つV-MALLは利用 制

者へのCD-ROM配布を前提としており，今回は配 250 ! 日 F υ f 80.∞%  

布を社内に限ったため，利用頻度が低くなったと

思われる.

次に各ナピゲーション方式を選択したユーザの

平均アクセスページ数を図12に示す.
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値は3.766kbytes/secであった.この結果はコンテ

ンツの容量に関する指針を与えるものと考える.

メディアの情報量，特質の関係を検討した上でど

のようなメディアを採用するかを検討する必要が

また，アクセスしたユーザ毎にIPJレーテイング ある.

のトレースを行い，その結果からインターネット

のネットワーク構成を推測した.抜粋を図14に示 6. 3 サイト構築に関する課題

す.この結果はインターネット上に複数のサイト
本実験では単純に社内向け，社外向けにそれぞ

を配置するために必要な情報であるが，文書化さ

れることが少ないため，貴重である.

図14 インターネットの構成図(抜粋)

6 .課題

6. 1 ナピゲーションに関する課題

れサーバを分散配置したが，より大規模のサーピ

スを提供するにはインターネット上にサーバを分

散配置する必要がある.そのためには分散したサ

ーパが正常に動作するための情報管理技術(情報

のアップデート，パックアップ，アクセスの振り

分け等)及ぴ，適切に分散を行うための設計技術

の確立が必要である.

7 .終わりに

以上，仮想展示会プロジェクトの目的，特徴及

びサーピスと，そのプロトタイプであるV首加al

OpenHouseの目的，特徴，サービス，システム構

成，評価結果について述べた.これにより技術課

題を抽出にすることができ，また，システム構築

の指標を得ることができた.

技術主導でナピゲーション方式を用意し，利用 最後にVirtual句enHouse構築に尽力Lていただ

傾向を計測した.その結果から予想されること いた中村部長，上口課長，稲川，斎藤，相原，北

は，利用者を引きつけるための手段としては通信 村，竹爪各氏に深〈感謝する.

時聞がかかってもいわゆる"楽しい"ナピゲー

ション方式が有効であるということと，来場した

ユーザを引き留めるためにはレスポンスタイムが

小さい実用的なナピゲーション方式が必要である

という 2点である.今後はサーピス面，ユーザ特

性等を考慮した上で必要なナピゲーション方式に

関する検討を進める必要がある.

6. 2 マルチメテaイアの諜題

今回の実験ではコンテンツの容量設計に必要な

平均ユーザの通信速度に関する指針が得られた.

今後はユーザが許容可能なレスポンスタイムと各
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