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概 要

Internet Protocol version 6(IPv6)には，IPv6自身のプラグアンドプレイ機能により，ユーザが IPアドレス
を設定する必要がない．ただし，名前解決までは行われない．名前解決にはDomain Name System(DNS)を
用いるのが一般的だが，一時的なネットワークを構築する場合にDNSサーバを運用するには困難である．ま
た，仮りにDNSサーバを運用する場合は，自動で割り振られた IPv6アドレスは，アドレス長が 128bitであ
るため，打ち間違いを起こしやすい．本稿では，IPv6を用いたネットワークを運用する際に用いる名前解決
の一つの方法としてニックネームプロトコルを提案する．ニックネームプロトコルはネットワーク上の各ホ
ストが，IPマルチキャストを用いて，自らのニックネームを公開する．本稿では，IPv6のためのニックネー
ムプロトコルについて述べる．

1 はじめに

Internet Protocol version 6(IPv6)[1, 2]の標準機
能には Plug-and-Play 機能がある．Plug-and-Play
機能とは，ホストに対して自動的に IPアドレスが
割り当てられる機能である．IPv4 を用いてネット
ワークに接続する場合，Dynamic Host Configura-
tion Protocol(DHCP)[3]サーバのような特別なサー
バをネットワーク上に用意しないかぎり，ネットワー
クにホストを接続するユーザは，自ら IPアドレス，
ネットマスクやルータのアドレスなどを設定しなけれ
ばならなかった．しかし，IPv6のPlug-and-Play機
能によって，DHCPサーバのような特別なサーバが
ネットワーク上に存在しなくとも，IPアドレスを設
定する手間を省くことができる．IPv6の Plug-and-
Play機能は，一時的に構築されるAd-hocネットワー
クには向いている機能である．一時的に構築される
Ad-hocネットワークは，一般的なネットワーク環境
と異なり，管理者が存在しないことが多い．そのため，
DHCPサーバや Domain Name System(DNS)[4, 5]
サーバなどのインターネット上で伝統的によく利用
されるサーバを利用することが出来ない．このよ
うな Ad-hocネットワークであっても IPv6の Plug-

and-Play機能により即座に Ad-hocネットワーク上
の各ホスト間でネットワークが構築される．しかし，
IPv6のPlug-and-Play機能だけでは円滑なコミュニ
ケーションを行うことが困難である．その原因は名
前解決 [6]の問題である．IPv6アドレスは，もとも
と IPアドレスの枯渇を懸念して設計されたプロト
コルである．膨大なアドレス空間を確保するため，
IPv6 のアドレス長が 128bit である．IPv4 のアド
レス長 32bit と比較すると非常に長い．IPv6 の長
いアドレスを表記するために 16進数が用いられる．
それでも，最長 32文字のアドレスとなる．例えば
ABCD:EF01:2345:6789:ABCD:EFFF:FE01:2345
のようなアドレスとなる．心理学にはMagical Num-
ber Seven[7]という法則が存在する．複数個の事柄
に関してなんらかの意味付けがされていない場合に，
人間のワーキングメモリの許容量は 7(±2)の事柄を
認識するのが限界であることを示した法則である．
Plug-and-Play機能によってホストに割り当てられ
る IPv6のアドレスは，人間が聞いて即座に記憶でき
ないアドレスであると言える．つまり，IPv6のアド
レスだけでは円滑なコミュニケーションを行うには
困難であり，名前解決が必須である．しかし，DNS



図 1: MANETの一例

サーバを一時的に設置することが困難なAd-hocネッ
トワーク上で円滑なコミュニケーションを行うため
には，DNSサーバのような中央サーバを必要としな
い他の名前解決の方法が必要である．そこで本稿で
は，IPv6のために設計されたニックネームプロトコ
ルを提案する．ニックネームプロトコルが利用され
る環境はホスト数が多くとも 20台程度を想定してお
り，単純かつ非階層型な名前が最適であると判断し
た．そこでインターネット上で伝統的に用いられる
Fully Qualified Domain Name(FQDN)のような階
層型の名前ではなく，短い名前 (ニックネーム)を用
いることでホストが接続しているローカルネットワー
ク上で用いる非階層型な名前解決を提供する．ニッ
クネームの公開には，中央サーバを必要とせず，IP
マルチキャストを用いる．そして，ニックネームの
データベースはローカルネットワーク上の各ホスト
に分散して保存される．IPv6とニックネームプロト
コルを同時に利用することにより，一時的に構築さ
れた Ad-hocネットワークでも円滑なコミュニケー
ションを行える．このニックネームプロトコルの仕
様と実装について述べる．

2 ニックネームプロトコルのモデル

図 1のように 2から 5人程度のメンバがカフェテリ
アに集まり，各自ラップトップパソコンを持ち込んで
ミーティングを行う時がある．このような場合，無線
LANのアドホックモードの機能を用いて，各ホスト間
で一時的なネットワークを構築できる．このようなネ
ットワークをMobile Ad-hoc Network(MANET)[8]
と呼ぶ．ホットスポットではない環境でも，メンバは

MANET上でファイル交換やスケジュールの同期な
どの作業などが行える．ただし，MANETを構築し
て，円滑なコミュニケーションを行うには二つの問
題がある．一つはアドレスの設定である．IPv4では
IPアドレスの自動設定機能であるPlug-and-Play機
能は存在しなかったために，ユーザが IPアドレスや
ネットマスクの設定を行う必要があった．IPアドレ
スを利用しない小規模ネットワーク用のプロトコル
である Apple Talk[9]や NetBIOS[10]などを利用す
る方法も考えられるが，実装されていないクライア
ント用の Operation System(OS)もあり，確実に利
用できるわけではない．Apple TalkやNetBIOSと比
較して最も普及している IPを用いる方が確実にネッ
トワークを構築することができる．IPv6を用いれば，
標準で Plug-and-Playの機能を持つので，IPアドレ
スを設定する手間を省略することができる．もう一
つの問題は名前解決である．IPv6にはアドレスの自
動設定機能は存在するが，名前解決を行う機能は存
在しない [11]．MANETは管理者の存在しないネッ
トワークであるため，インターネット上で伝統的に
利用されているDNSサーバのような管理者が管理を
行っているサーバを用意するには困難である．また，
MANETはトポロジも一般的なネットワークと比べ
て変化しやすく，安定したサーバクライアント型の
サービスを行えない．そのため名前解決には，中央
サーバを利用しない解決方法が必要である．サーバ
を利用しない解決方法として，伝統的な名前解決手
法である IPアドレスと名前の静的な対応付けがある．
IPアドレスと名前を対応付けする設定ファイルに各
ホストの所有者であるユーザがそれぞれ静的に IPア
ドレスと名前を対応付けすることにより名前解決を
行う．DNSが存在する以前によく利用されていた解
決方法であり，現在普及率の高いクライアント用の
OSとして存在するWindowsやMacOSや Linuxな
どのOSにはすべて対応付け用のファイルが存在して
いる．ネットワーク上にある全てのホストの IPアド
レスと名前を対応付けファイルに記述してゆけば名
前解決は可能だが，ここにも問題がある．自動で割
り当てられた IPv6のアドレスはアドレス長が 128bit
ととても長く，書き間違えを起こしやすい．自らが
所有しているラップトップパソコンに自動設定され
た IPv6のアドレスを言葉で伝える時，非常に伝えに
くい．提案するニックネームプロトコルは，DNSの
ような管理された中央サーバを必要とせず，IPマル
チキャストを用いて伝統的な静的かつ非階層型な名
前解決を支援するプロトコルである．ニックネーム



プロトコルを利用することで手軽に名前解決が行え
るので，MANETのような一時的に構築されたネッ
トワーク上での円滑なコミュニケーションを行える．

3 既存の名前解決手法との違い

　インターネット上では，伝統的な名前解決の手法
としてDNSサーバを用いた階層型の名前解決を行っ
てきた．しかしながら，DNSは管理者によって管理さ
れたネットワークで利用するシステムであり，一時的
に構築されるために管理者が存在しないAd-hocネッ
トワークで利用するには困難である．MANETの場
合はさらにトポロジの変化についても考える必要が
あり，DNSのような中央サーバを必要とするサーバ
クライアント型のサービスを提供するには困難であ
る．そのため，小規模ネットワーク用のDNS以外の
別の名前解決手法が必要である．小規模ネットワー
クで利用する他の名前解決手法としては，NetBIOS
over TCP/IP(NetBT)やMulticastDNS[12, 13]があ
る．NetBT は非 IP ネットワークとして 1984 年に
IBMが開発したNetBIOSをTCP/IP上で利用でき
るように改良したものである．現在のWindowsには
このNetBTが実装されており，この機能を利用して
Microsoft Networkを構築している．主にファイル
共有サービスやプリンタ共有サービスなどに利用さ
れている．NetBTではNetBIOS Namと言う名前を
利用する．この NetBIOS Nameは名前の長さが 15
文字までと制限がある．MulticastDNSは IEFTの
Zero Configuration Networking(zeroconf)ワーキン
ググループとDNS Extensions(dnsext)ワーキンググ
ループが提案する小規模ネットワークのための名前
解決手法である．DNSのメッセージを IPマルチキャ
ストを用いて送信することで名前解決を行う．DNS
Service Discovery(DNS-SD)[14]と併用して利用する
ことで，ネットワーク上のサービスを探しだし，その
サービスを利用することを目的としている．現在は
主にMacOSのBonjour[15]に利用されており，プリ
ンタを探しだすときなどに利用されている．これら
システムは，名前解決以外にネットワーク上のサービ
スを提供したり，検索したりすることを目的として
いる．特に zeroconfに関わりがあるMulticastDNS
は，Service Location Protocol(SLP)[16]や Jini[17]
や Intentional Naming System(INS)[18]などのシス
テムと同じように，サービスロケーションを支援す
る目的が大きい．これらのシステムに比べ，本稿で
提案するニックネームプロトコルはService Location

を目的とするプロトコルではなく，ローカルネット
ワーク内の非階層型な名前解決だけに特化したシス
テムである．そのため，行っている作業が単純であ
るため，実装が容易である利点がある．

4 ニックネームプロトコル

提案するニックネームプロトコルについて詳述す
る．はじめにニックネームの仕様について述べ，そ
の後，メッセージタイプとニックネームプロトコル
の機能について述べる．

4.1 ニックネームの仕様

IPv6のためのニックネームには，以下のような特
徴がある．

• ニックネームの長さは 1～255文字

• 特定のアプリケーションに依存しない

• DNS など他の名前解決手法と併用して利用で
きる

1節で説明しているように，ニックネームプロト
コルが利用される環境はホスト数が多くとも 20台
程度を想定している．このような環境では伝統的な
FQDNのような階層型の名前ではなく，非階層型で
短い名前が最適であると判断した．階層型の名前は，
大規模なネットワークで名前を管理する場合に効果
を発揮する．名前を階層化することにより，ネット
ワークを論理的に分類できる利点がある．また名前
の管理するデータベースも階層化することにより，名
前の管理を容易することができる．しかしながら，一
時的に構築するAd-hocネットワークの場合には，階
層型の名前を利用する必要はない．本稿で対象とし
ているAd-hocネットワークの構成はルータによって
階層化されたネットワークではなく，また規模も小
さいネットワークである．そのため論理的に分類す
るほどホストがネットワーク上になく，分類する必
要性が低い．Ad-hocネットワークには管理者が存在
しないので，データベースを階層化して管理する利
点も同様に低い．このようなニックネームを各ホス
トは IPマルチキャストを用いてネットワーク上に公
開する．各ホストはそれぞれニックネームのための
データベースを持つ．ネットワーク上に公開された
ニックネームはすべてそのデータベースに記録する．
同時に IPアドレスと対応付けを名前を行う対応付け



表 1: N6で用いるメッセージ

名前 説明

ADD ニックネームの新規登録
DELETE ニックネームの削除

LISTQUERY リストの要求
ERROR エラー情報の送信

ファイルへの設定も行われる．ニックネームプロト
コルは伝統的な静的な名前解決を支援するシステム
であるため，当然名前は特定のアプリケーションに
依存せず，DNSなど他の名前解決手法と併用して利
用することができる．

4.2 メッセージタイプ

ニックネームプロトコルは 4つのメッセージを利
用してニックネームを公開する．

ADDメッセージ ADDメッセージは，公開したい
ニックネームを伝えるメッセージである．メッセー
ジの内容はニックネームと IPv6アドレスとホストを
特定するためのハッシュ値を組みにした情報である．
新しくニックネームを公開するホストは ADDメッ
セージを IPマルチキャストを用いて送信し，各ホス
トに伝える．また，ADDメッセージは定期的に送信
する．登録されているニックネームが有効であるこ
とを各ホストに伝えるキープアライブとしての役割
も持つ．

DELETEメッセージ DELETEメッセージは，削
除するニックネームを伝えるメッセージである．メッ
セージの内容は削除対象のハッシュ値である．自ら
が公開しているニックネームを削除したいホストは
DELETEメッセージを IPマルチキャストを用いて
送信する．

LISTQUERYメッセージ LISTQUERYメッセー
ジは，現在のニックネーム状況を他のホストに問い合
わせる時に利用するメッセージである．LISTQUERY
メッセージを受信したホストは，自分が保持してい
るデータベースの情報をADDメッセージを用いて，
LISTQUERYメッセージを送信したホストに伝えな
ければならない．

Alice

Bob

Carol

David

図 2: ニックネームプロトコルのモデル

4.3 ニックネームプロトコルの機能

ニックネームプロトコルは，ネットワーク上のホス
トがお互いに非階層型かつ短い名前 (ニックネーム)
を公開することによって，お互いの名前を認識し，名
前解決を行う．前提として図 2のように，ネットワー
ク上には現在 Alice，Bob，Carolのホストが 3台存
在しており，各ホストはニックネームプロトコルを
用いて名前解決を行っているとする．その後 David
が新たにニックネームを公開する．その後，Bobが
名前の公開を停止する．このような場合を例にして
説明する．

ニックネームの登録 ネットワークに新しく接続す
るホストは，これから接続するネットワーク上で現
在利用可能なニックネームのリストを持っていない．
このホストが初めに行わなければならないことは，
ニックネームのリストを取得する事である．自らの
データベースにニックネームの状況を記録する目的
と同時に，公開したいニックネームが既に利用され
ていないか確認するためである．図 2の例では，新
たにDavidと名乗る予定のホストが，Davidという
名前が既に利用されていないか確認を行わなければ
ならない．そのためLISTQUERYメッセージを用い
てリストの要求を行う．LISTQUERYメッセージは
ネットワーク上の全てのホストに伝わるが，この要
求に対する返答を行うには 1台のホストのみである．
この 1台は通常ネットワーク上で最後にニックネー
ムを公開したホストが担当する．この理由は最後に
ADDメッセージを送信をしたホストがネットワーク
上で最も生存している可能性が高いホストだからで
ある．ただし，返答を行うはずのホストが落ちてい
る可能性も考えられるので，LISTQUERYメッセー
ジ内にADDメッセージで公開した順番の後ろから 2



番目のホストなどリスト返信要求先を変更すること
もできる．LISTQERYメッセージを送信するホスト
はリストがもらえるまで，リストを返信してもらう
対象を変えながら数回繰り返す．新規ニックネーム
公開ホストは受信したニックネームのリストを自ら
のデータベースに反映させる．同一セグメント内に
同じニックネームを持つホストが存在してはいけな
い．そのため，ニックネームの公開は，先にニック
ネームを公開していたホストにニックネームの優先
権がある．先ほど受信したリストから，あらかじめ
公開したいニックネームが既に利用されていないか
どうか確認する．その後，公開したいニックネーム
が既に利用されていなれば，ニックネームと IPv6ア
ドレスを組みにして IPマルチキャストを用いて送信
する．各ホストは，新たに公開されたニックネーム情
報を受信し，それぞれ自らのデータベースに登録す
る．例では，AliceがDavidに対してリストを送信し
たとする．リストを受信したDavidはネットワーク
上に Aliceと Bobと Carolの 3台のホストの存在を
確認する．その後Davidは自分に名前をこの 3台の
ホストに伝える．3台のホストは Davidの存在を確
認し，それぞれのデータベースに情報を書き加える．

キープアライブ 同一セグメント上の各ホストはお
互いのデータベースの情報に誤りが無いことを証明
するために定期的にニックネームのキープアライブ
を行わなければならない．各ホストは一定間隔ごと
にADDメッセージを送信する．ADDメッセージを
受信したホストは，各自のデータベースの受信した
ニックネーム情報に対して生存確認を示す印をつけて
おく．例では 4台のホストがそれぞれ定期的にADD
メッセージを送信しあい，お互いの存在を確認し続
けている．

ニックネームの削除 ニックネームを削除する場合
は，ニックネームを公開する時と同様に，ホストは
ニックネームの削除情報をマルチキャストで送信す
る．DELETE メッセージを受信したホストは，各
自のデータベースの受信したニックネーム情報に対
して生存確認を示す印を外しておく．例ではBobが
DELETEメッセージを送信する．Bob以外の 3台
はそのメッセージを受信し，生存確認の印を外して
おく．

データベースチェック 各ホストは同一セグメント
内のニックネームの状況が記録されたデータベース
を持つ．各ホストはキープアライブの間隔よりも長

い一定間隔ごとに．データベースの内容をチェック
する．このチェックの際に，生存確認を示す印のな
かったニックネームの情報をデータベースから削除
する．このように DELETEメッセージを受信して
すぐデータベースの書き換えを行わない理由は，頻
繁に各ホストが保持しているデータベースの書き換
えを防ぎ，できる限りデータベースが不安定な期間
を短くするためである．図 2の例は，Bob以外のホ
ストがそれぞれのデータベースチェックの時に，Bob
の情報に生存確認の印が無いことを確認して，デー
タベースから Bobの情報を消す．

5 N6:プロトコルの実装

本稿ではRuby言語 [19]を用いてニックネームプ
ロトコルのプロトタイプを実装した．プロトタイプ
の名前をN6と名付けた．Ruby言語を採用した理由
は以下の 3点である．プロトタイプの実装であるた
め，実行速度を求めないこと．インタプリタ型の言
語であるためデバッグを行い易いこと．そして，オブ
ジェクト指向の機能を持つ言語であるため，設計仕
様に沿った実装を行い易いことである．N6は，Ruby
が動作するFreeBSDやLinux上での動作を確認して
いる．

N6の動作を説明する．説明の前提として，同一セ
グメント上に N6を起動しているホストは存在して
いないとする．ニックネームの公開の流れを図 3に
示す．ユーザAは，公開したいニックネームを入力
する．ホストAは LISTQUERY メッセージを IPマ
ルチキャストを用いて送信する．ホストAは標準設
定で 3回，LISTQUERY メッセージを送信し，その
間にリストの受信を待つ．しかし，現在同一セグメ
ント上で N6を起動しているホストはホスト Aだけ
であるため，ホストAはリストを受信できない．こ
の後に ADDメッセージをマルチキャストを用いて
送信する．公開されたニックネームは，各ホストが
持つデータベースとUnixにおいて名前登録に利用す
る/etc/hostsの二つにニックネーム情報が書き込ま
れる．/etc/hostsは IPアドレスと名前を静的に関連
付けるための設定ファイルである．

ユーザBが新たにニックネームを公開する場合も
ユーザ Aが行った公開の流れと同様の流れである．
ただ，ホスト Aは既に N6を用いてニックネームを
公開しているので，ホスト B からの LISTQUERY
メッセージを受けたホストAは，ニックネーム情報
のリストを ADDメッセージを用いてホスト Bに送
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図 3: ニックネーム公開の流れ

らなければならない．ホストBはホストAから受信
したリストから，ユーザ Bが公開したいニックネー
ムが既に使われていないかどうか確かめる．確かめ
て，利用されていなければ，ADDメッセージでニッ
クネームの公開を行う．ニックネームの削除の流れを
図 4に示す． N6では，各ホストは 30分間隔でデー
タベースチェックを行う．このデータベースチェック
までに一度も ADDメッセージの受信を確認できな
かったニックネームはデータベースから削除される．
自らが公開するニックネームが有効である事を証明
するために，各ホストは ADDメッセージを，次回
のデータベースチェックまでに 2回から 3回程度送
信しなければならない．そのため ADDメッセージ
の送信間隔は 1分間隔で 9分から 14分の間の時間か
ら任意に選択して送信する．任意に時間を設定する
理由は同一セグメント内の ADDメッセージを一定
時間内に集中させないためである．

6 評価

一般的なEthernetを用いて実験的に作成したネッ
トワーク内でニックネームプロトコルを使用し，メッ
セージの発生間隔とメッセージの量について測定を
行った．図 5から図 8は，各ホストのデータベース
更新間隔である 30分内に発生するトラフィックの分
布である．各ホストは既にお互いにニックネームを

図 4: ニックネーム削除の流れ

表 2: トラフィックの総量とパケットの総数
5台 10台 15台 20台

Traffic 1013byte 2018byte 2951byte 3872byte
Packet 11 22 32 43

公開し終わり，キープアライブを行っている状態で
ある．ニックネームプロトコルが用いられる環境は，
同時に接続するコンピュータの台数が 20台以下を想
定している．そこでネットワーク上にホストが 5台
から 20台ある状態を計測した．

30分内に 2カ所，トラフィックが発生している箇
所がある．この箇所がニックネームのキープアライ
ブの為に発生するトラフィックである．今回計測し
た中では一分間に発生した最大トラフィック量は約
450byte程度であった．表 2でも表されているよう
に，30分間に５台のホストにつき，約 1Kbyteのト
ラフィックが発生する．仮に 10Mbps程度のネット
ワーク環境であったとしても，ネットワークへの影
響は低い．

7 考察

本稿で提案するニックネームプロトコルを実装し
た N6と 3節で取り上げた NetBTとMulticastDNS
の 2 つの既存の小規模ネットワーク向け名前解決
手法との比較を行う．表 3に比較を行った表を挙げ
る．いずれの解決手法も小規模なネットワークを対



表 3: 小規模ネットワーク用名前解決手法の比較
名前 N6 MutilcastDNS NetBT

接続ホスト数 2から 20台程度 2から 20台程度 2から 20台程度 (サーバを利用した場合は別)
サーバの有無 無し 無し 利用する場合もある

IPv4対応 × ○ ○
IPv6対応 ○ ○ ×
文字数の制限 255文字まで 255文字まで 15文字まで
解決方法 対応付けファイル DNSメッセージ NetBIOSメッセージ (もしくは対応付けファイル)

ブラウズ機能 ○ × ○
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図 5: ホスト台数が 5台の場合の 30分内に発生する
トラフィックの分布
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図 6: ホスト台数が 10台の場合の 30分内に発生す
るトラフィックの分布
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図 7: ホスト台数が 15台の場合の 30分内に発生す
るトラフィックの分布
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図 8: ホスト台数が 20台の場合の 30分内に発生す
るトラフィックの分布



象としているので，接続ホスト数はさほど変わらな
い．ただし NetBTは別途Windows Internet Name
Service(WINS)[20]サーバを用意することで，名前管
理可能な台数も利用範囲も大幅に拡張できる．NetBT
は三つの手法の中で唯一サーバを利用する場合があ
る手法である．対応する IPに関しては，Multicas-
tDNSが IPv4，IPv6共に利用可能となっている．た
だし，ホストに IPv4と IPv6両方のアドレスが振ら
れている場合，IPv4アドレスが優先して返答される．
N6は IPv6の問題点を指摘して制作しているプロト
コルであるので IPv6にしか対応していない．逆に
NetBTは現在のところ IPv6での操作が定義されて
おらず，IPv6での名前解決を行うことはできない．
利用可能な名前の文字数の長さは，NetBTが他の二
つに比べ，圧倒的に短い．これはNetBIOS Nameの
仕様によるものである．NetBTでは，場合によって
は自分の付けたい名前を付けられない場合がある．
名前解決の方法としては，N6は伝統的な静的な対
応付けを支援するプロトコルであるため，各 OSに
付属している対応付けファイルを利用して名前解決
を行う．MulticastDNSはDNSを用いた名前解決と
同様に DNSメッセージを用いて解決する．DNSと
MulticastDNSの違いはDNSメッセージをユニキャ
ストで送信するかマルチキャストで送信するかの違
いだけである．NetBTは NetBIOS独自のメッセー
ジを用いて解決する．もしくは NetBIOS専用の対
応付けファイルを利用して名前解決を行う．N6は対
応付けファイルを利用して名前解決を行っているた
め，DNSメッセージよりも優先される．そのため，
もしN6と同時にMulticastDNSもしくはDNSを用
いた場合は，N6によって公開されたニックネームが
優先される．最後に公開された名前の一覧を表示す
るブラウズの機能について述べる．N6はあらかじめ
接続中のホストの一覧が記録してあるリストを取得
する．そのリストから，ホストの一覧はいつでも確
認できる．NetBTはキャッシュ済みのホストの情報
を一覧にして表示する機能が実装されている．IPv6
を利用してネットワークを構築する場合は，N6 か
MulticastDNSを利用した名前解決が可能である．

8 まとめ

本稿では IPv6を用いた小規模ネットワークで利用
するニックネームを用いた名前解決手法であるニック
ネームプロトコルを提案し，プロトタイプであるN6
の実装を行った．IPv6には標準機能として IPアド

レスの自動設定を行う機能である Plug-and-Play機
能を持つ．このPlug-and-Play機能を用いることで，
IPv4を用いた場合に比べ，IPアドレスやネットマス
クなどの設定を行う必要がなくなった．そのため，一
時的なネットワークの構築が容易になった．しかし
ながら，IPv6のPlug-and-Play機能だけでは円滑な
コミュニケーションを行うには困難である．IPv6ア
ドレスは非常に長く，人間が聞いて即座に覚えられ
ないアドレスである．一時的に作成したネットワー
クには管理者が存在しないことがある．管理者が存
在しない環境で DNSの運用を行うには困難である．
またMANETではトポロジが変化しやすく，伝統的
なサーバクライアント型のサービスを行えない．そ
こで中央サーバを必要としない名前解決が必要であ
る．この問題を解決するためにニックネームプロト
コルを提案した．ニックネームプロトコルでは伝統
的な IPアドレスと名前を対応付けする静的な名前解
決をサポートするシステムである．ニックネームプ
ロトコルは，利用される環境は 20台程度を想定して
おり，単純かつ非階層型な名前を用いて名前解決を
行うシステムである．ニックネームを用いることで
非階層型な名前解決が可能となった．ニックネーム
プロトコルと IPv6のPlug-and-Play機能によって円
滑なコミュニケーションを行うことができる．N6が
ネットワークに与える影響を測るため，メッセージ
の発生間隔とメッセージの量について測定を行った．
N6が，データベース更新間隔である 30分間にトラ
フィックにあたえる影響は，1台あたり 200byte程度
であった．ニックネームプロトコルが想定するネット
ワーク接続台数が 20台の環境で，さほどネットワー
クに与える影響は低い．現在は IPv6を専門にした名
前解決の手法であったが，IPv4への応用を考えてい
る．また，スケーラビリティの向上や，ニックネー
ム公開範囲のグループ化や，さらなる IPv6に特化し
た機能を追加することを目的として，ニックネーム
プロトコルの仕様を改良する予定である．
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