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大規模マルチプレイヤオンラインゲーム(MMOG)と呼
ばれる数千～数万人規模でひとつの世界を共有する
オンラインゲームでは、ゲームサーバを中心として動
作している。このゲームサーバの運営には少なから
ずコストがかかってしまうため、多くのMMOGはゲー
ムベンダがサービスを終了することによってゲームの
存続が不可能になってしまうなどの問題が発生してし
まう。
本提案のシステムを用いることによって、ゲームサー
バの行っている仕事の大部分を、ゲームに参加して
いるユーザノードが肩代わりすることでゲームサーバ
への負担を減らすことが可能となる。これによって、
サーバ運営へのゲームベンダのコスト負担が減るこ
ととなり、また、ゲームユーザはゲームベンダがサー
ビスを終了した後でもゲームを続行することが可能と
なる。
具体的にはサーバの管理していたゲーム上のデータ
をZoneと呼ばれるデータの塊として分割し、ユーザ・
ノードへと分散して記録する。この分割されたデータ
それぞれのデータ管理をもユーザノードが行うことで
、ゲームサーバにおけるデータ管理のほとんどをユ
ーザ・ノードへと移行する。
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