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１．はじめに 

インターネットを利用したゲームが増えて来

ている.その中に,多人数同時接続型(MMO)[3]の

ゲームがあり,そのMMOと従来のRPGの要素を兼

ね備えた『MMORPG』[4]というジャンルが存在す

る. 

オンラインゲームの接続方式は「集中型」(以

下 C/S方式)[1]と「分散型」(以下 P2P方式)[1]

の 2 つの異なる接続方式があり,現在は,C/S 方

式が主流だが,当研究では P2P 方式の接続方式

を採用し,その結果,どちらの接続方式が MMOに

おけるユーザ数とネットワークにおいての優位

性があるのかを調査する. 

２．研究方法 

２．１ 基礎性能の測定 

今回,C/S 方式と P2P 方式の測定を行う前に,

事前に,MySQL を使い,データベースの基本性能

を測定する.データベースへユーザデータ等の

ダミーデータを大量に書き込み,どの程度の負

荷がかかるのかまた,どのくらいの応答速度に

なるのかを予め計測する. 

２．２ C/S方式の測定 

今回の MMO システムで,C/S 方式と P2P 方式の

測定を行う. 

データサーバにクライアントを同時接続させ,

データベースの負荷測定を行う.また,多数のク

ライアントが接続してきた際にどのようなパフ

ォーマンスになるのかを測定する. 

最後に,実際のゲーム画面を想定したポリゴ

ン付のプログラムを使い,多くのクライアント

が接続した場合のパフォーマンスを測定する. 

２．３ P２P方式の測定 

P2P方式の測定でも,C/S方式同様の実験を行

い,C/S方式との差を測定する. 

３．結 果 

C/S 方式ではクライアントの接続数が増える

ほどデータサーバへの負荷がかかり,接続数の

増加と比例して処理速度の低下が見られた. 

一方,P2P 方式での接続では,クライアントが

増加をしても,処理速度は一定になり,データベ

ースサーバへの負荷は軽減されたと思われる. 

 
図 1集中型におけるデータサーバシステムの性

能 

４．結 論 

C/S 方式での接続よりも P2P 方式での接続方

法の方がデータサーバへの負荷を軽減できると

言える.また,今回の結果により,C/S 方式より

も P2P方式のほうが多くのユーザの接続が見込

める. 

以上により,C/S方式よりも P2P方式での接続

方式の方がユーザ数の容量とネットワークの性

能においては,優位性があるといえる. 

５．おわりに 

多くの MMORPG ではサーバや接続チャンネル

に人数の制限を設けているが,P2P 式にする事

でその数を増やすことが可能になるのではない

か. 

 今回,実際のゲームを想定した測定を行うこ

とができず.ゲームにどこまで影響するのかを

詳しく調査することができなかったので,今後

調査を進めて行きたい. 

また,P2P 方式であるとセキュリティ面での管理の
難しさ,プログラムの構築の難しさ等,考えなければ
いけない点も見つかったため,今後ユーザ数とネッ
トワークの性能以外の面での調査も行いたい. 
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