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将来のデジタル社会を支えるネットワークの変革─ネットワーク基盤編─

背　景

現在，クラウドでアプリケーション
を動作させてさまざまなサービスを提
供するクラウドコンピューティングが
広く利用されています．クラウドコン
ピューティングは，ユーザがサーバ等
の計算リソースを管理する必要がなく
なるメリットがある一方で，ユーザと
クラウドとの間にさまざまなネット
ワークが存在するため，クラウドサー
バとの距離や各ネットワークにおける
通信帯域の制約 ・ 品質変動の影響を受
けやすく，安定して低遅延 ・ 広帯域な
サービスを提供することが難しいとい
う課題があります．

そこで，ユーザ近傍にサーバ等の計
算リソースを配置し，サービスを提供
するエッジコンピューティングが近年
注目されています（1）．NTTネットワー
ク基盤技術研究所（NT研）では，エッ
ジコンピューティングの中でもユーザ
近傍に位置する通信事業者の設備（通
信ビル等）に計算リソースを設置する
方式の技術検討を進めています．これ
により，クラウドでは困難であった低
遅延性 ・ 広帯域性を持つ新たなサービ
スを提供することをめざしています．

本稿では，エッジコンピューティン

グの有望なユースケースとして，低遅
延性が求められるアプリケーションで
あるVR（Virtual Reality：仮想現実）
について，凸版印刷株式会社と共同で
取り組んでいる技術実証の内容を紹介
します．

高臨場VRサービスを実現するエッ
ジコンピューティング基盤技術

VRアプリケーションは，あらかじめ
生成された映像を視聴するタイプ（360
度視点動画等）と，ユーザの視点移動
や操作に合わせて3D映像をリアルタイ
ムに生成するタイプに大別できます．

あらかじめ生成された映像を視聴す
るタイプでは，仮想空間内を自由に移
動したり，物体を動かしたりすること
はできない制約があります．

一方，3D映像をリアルタイムに生成
するタイプは，GPU（Graphics Proc­
essing Unit）等のプロセッサでHMD

（Head Mounted Display）の位置 ・ 向
き等のセンサ情報に対応した映像をリ
アルタイムに生成することにより，仮
想空間内での移動や物体操作が自由に
行える特徴があります．このタイプの
VRの中でも特に高品質（高精細，高
フレームレート）なものは，電子カタ
ログに適用できると考えられます．

VRを用いた電子カタログでは，例え
ば自動車販売店やハウスメーカ，各種
ショールーム等において，仮想空間上
で商品のパーツ ・ 色 ・ 模様などを変化
させてユーザに体験してもらうことが
できます．本稿ではこのような電子カ
タログをはじめとした高品質VRを
ターゲットとしています．

3D映像をリアルタイムに生成する
タイプでは，VR酔いを回避するため
に，ユーザが端末を操作してから，
3D映像が端末の画面に表示されるま
での一連のプロセスを極めて短時間

（例：数10 ms）に完了させる必要が
あります（2）．そのため，従来このタイ
プはネットワークを介さずローカル端
末で提供されてきました．しかし，ス
タンドアロン型のHMDやスマート
フォン単体では高品質化が難しく，ま
た，高性能なGPUを搭載した専用PC
は，設備や運用面でコストが高くなる
課題があります．そこで，エッジコン
ピューティングを活用することで，
ユーザごとに高性能な専用PCを管理
することなく，遠隔でも低遅延で高品
質なVRの提供が可能になります．

今回の共同実験では，凸版印刷が持
つ住宅展示場向けVRアプリケーショ
ンをNTTのエッジコンピューティン

エッジコンピューティング VR Akraino

高臨場VRサービスを実現するキャリアエッジ
コンピューティング基盤技術

NTTネットワーク基盤技術研究所では，通信事業者設備の計
算資源を活用したエッジコンピューティングの技術検討を進め
ています．本稿では，VR（Virtual Reality）アプリケーションを
エッジコンピューティング基盤経由で提供するユースケースに
ついて，凸版印刷株式会社と共同で取り組んでいる技術実証の
内容を紹介します．
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グ検証基盤で動作させ，スマートフォ
ン端末のセンサ情報に基づいた映像を
エッジコンピューティング基盤でリア
ルタイムに生成し，それらの映像デー
タを端末へ配信する検証を行いまし
た．本検証により，凸版印刷の保有す
る高品質なVR対応型電子カタログア
プリケーションを，ネットワークを介
した遠隔のエッジコンピューティング
基盤経由で提供可能であることを確認
しました（図）．

また，VR映像に特化したトラフィッ
ク制御による遅延揺らぎの抑制など，
サービス高品質化に向けた独自の技術
についても検証を行いました．

エッジコンピューティング基盤の
研究開発

NT研は，VRをはじめとするエッジ
コンピューティングアプリケーション
のみならず，その効率的な設備構築 ・
増減設，高い運用性を低コストでサ
ポートするエッジコンピューティン
グ基盤の研究開発にも取り組んで
います．その一環としてNT研では，

Linux Foundation配下のOSS（オー
プンソースソフトウェア）プロジェク
ト「Akraino」に参画しています（3）,（₄）．

Akrainoは，通信キャリアのみなら
ず，さまざまな企業や業界が取り組ん
でいるエッジコンピューティングを
エッジ固有のユースケースごとの要求
条件や制約条件に合わせ，業界のベス
トプラクティスであるOSS技術の組
合せにより実現するプロジェクトで
す．オープンコミュニティによって，
グローバルなパートナーと共同で取り
組むことで，スピーディでかつ効率的
にエッジコンピューティングの研究開
発を進めつつ，グローバルなエコシス
テムの構築にも取り組んでいます．

今後の展開

引き続き凸版印刷と共同で，超低遅
延かつ高品質なVRサービスを，柔軟
に提供できるエッジコンピューティン
グ基盤の実現をめざします．

■参考文献
（1） Y. C. Hu, M. Patel, D. Sabella, N. Sprecher, 

and V. Young: “Mobile Edge Computing ­ A 
key technology towards ₅G，” ETSI White 

Paper No.11, 201₅. 
（2） https://www.twentymilliseconds.com/post/

latency­mitigation­strategies/
（3） http://www.ntt.co.jp/topics/akraino/index.

html
（4） https://www.akraino.org/

【住宅展示場の例】 《めざす世界》エッジ基盤経由でVRカタログを提供

これまで：実物展示
（他の例）自動車販売店，訪問営業，ショールーム，イベント等

ローカル
サーバが不要

独自レンダリングエンジンに
よる超高精細なVRカタログを
提供

「もっといろいろな家
 の実物を見たい」
「内装を自由に変えた
 い」

GPU エッジ基盤

新たなビジネスモデルを
共同で技術実証

柔軟にサービス
規模を変更可能

図　凸版印刷とのエッジコンピューティングを活用したVRデジタルカタログユースケース共同検討の概要

「いろいろな内装を自
 在に体感できる！」

キャリアエッジ基盤およ
びネットワークを提供
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最新のGPUやAI
技術を利用可能
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　NT研では引き続き，超低遅延かつ高品質
なVRサービスを柔軟に提供できるエッジコ
ンピューティング基盤の実現をめざします．
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