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概要 
目的 
　スカイプ[1]ネットワークを用いた，多人数参加型のネット
ワークゲーム・サービスを構築可能なプラットフォームの開
発． 

特徴 
　スカイプネットワーク上にコンシステントハッシュ法・ゴ
シッププロトコルを用いて，オーバーレイネットワークを構
築することで，ユーザ数に応じてスケールかつ，各ノードの
送信データを自律的に分散することができる．また，基盤が
スカイプネットワークであるため，ＮＡＴ突破，ノード検索
が容易[2]であり，エンドユーザは，既存のスカイプアカウン
トを用いてネットワークに参加することが可能． 

従来手法 
　一般的にネットワークゲーム・サービスを構築・運用する
ためには，常日頃から変化するユーザ数に応じて，サービス
を提供するために必要なサーバ（リソース）を準備する必要
があり，多くのコストを必要とする． 

従来手法 
　サーバとユーザを切り離し，できる限りユーザ側で全ての
処理を完結させるＰ２Ｐモデルを利用する[3]ことで，コスト
を削減することを目標としている． 

Ｐ２Ｐモデルの問題点 
　・ＮＡＴ／ファイアウォール突破 
　・セキュリティ 
　・ユーザデータの一貫性／即応性 
　・ユーザデータの保存法 
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結果／課題 

　本提案手法では，スカイプネットワーク上にコンシステン
トハッシュ法・ゴシッププロトコルを用いて，オーバーレイ
ネットワークを構築する．これにより，ノードが任意に参
加・脱退しても情報を全体に伝搬することが可能となる．各
ノードは，ｎ個のノードリストを保持しており，各ノードの
送信データは，このリストを利用して全体に拡散する．また，
基盤がスカイプであるため，ＮＡＴ突破，ノード検索，通信
経路の（ＡＥＳ）暗号化が機能が既に提供されている．エン
ドユーザは，既存のスカイプアカウントを利用してネット
ワークに参加でき，ネットワークゲーム・サービス開発者は，
スカイプ自身の機能を利用できるため，スカイプと密結合し
た，より魅力的なサービスを構築できる． 

　提案手法の多人数参加型
ネットワークゲーム・サービ
スを構築可能なプラット
フォームの開発及びスカイ
プネットワーク上でアプリ
ケーションを実装．今後の
課題として両者で見られた
のは，スカイプを介すこと 
によるデータ転送速度の低下と単純なゴシッププロトコルで
は，アクションゲーム等に必要な程の即応性が得られない点
である．オーバーレイ上のオーバーレイネットワークである
ため，上位のノードが直接接続されているように見えても，
下位では，ノードを介してデータを転送している（ＮＡＴ／
ファイアーウォール突破のため）場合もあり，パスの最適化
手法が必要である． 


