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概要
インターネット上で動作するゲームサーバシステムに関して，その櫛卸こついて検討し実装を行った。本

論文ではインターネットヂームサーバシステムの特長について静月を行う。さらに，宋サーバシステム誤験
のため，モンスターメ}カ}ファンクラプと連携しカードゲーム『モンスターメーカーj のサーバ・クライ

アントシステムを開発し，一定期聞の運用をおこなった。その結果と得られ虎改善点についても述べる。

1. はじめに

様々なサ}ピスがインターネット上で提供されて

きた。ネットワークゲームもその一つであり，古く

は 19昭年に始まった IGS (Intemetω Server)など

がある。日本国内でもインターネットが普及は台め
た 1蜘年代後半から Java 将棋[1](1鰯年)，東風

荘[2] (1997 年)といったネットワーク対戦型のゲー
ムが登場している。

鵬Lや日W さらに光といったインタ}ネット接

続環境の充実，そして接続コストの対冨な低下，さ

らに計算織の|企飽向上といった要因が重なり，今で
は家庭用ゲーム機上でもインタ}ネットでのゲーム
サ}ピスが提供されるようになり，その種類も多岐

にわたっている。

インターネット上で提供されるゲームはその特徴

によっていくつかlこ分類される。
(a)ボードゲーム・カ}ドゲーム， (ω リアルタイ

ムゲ}ム， (C)大規模オンラインロー/レプレイングゲ

ーム価制問)。

我々が今回対象とするのは(a)のカテゴリである。
(ゅのリアルタイムヂームでは， NW上の遅延やデー
タ転迫鎚鼓とb、ったザ-/屯併の問題点が存在し，
(心の油悶悶ではサ」パの設備自体がかなり大規模

となるため試作が困難であることによる。

(a)のカテゴリであれば聞の遅延報過車度の影
響効沙なく，岬揖拾システムでの蜘悌認が可能

となるからである。
今臣殿々がインターネットゲームサ}パシステム
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位A下，ザ}パシステムと呼ぶ)を構築するにあた

り留意したのは以下の3点である。
-多くのク」ムに少ない変更で対応できること

・拡張性を確保すること(複数のザ}パに分散配置

可制
・オベレ}ションを容易にすること

本論文ではサ}パシステムの特長について説朋を

行う。さらに，サ}パ、ンステムの献験のため，モン

スターメーカーファンクラブと連携しカードゲーム

「モンスターメーカーJ のサ}パ，クライアントシ

ステムを開発し，一定期間￠漣用をおこなった。
その結果と得られえ改善点についても述べる。

2. サ}パシステム

サーバシステムはlNIX上(Free酪0)で構築され
ている。図 2.Uこサーパシステム￠糟減を示す。圏
中のサーバは聞IXでのプロセスに相当する。一台の
計算機上で全てのサ}パを配置することも，複数台
の計算機に分散して配置することも可能である。

サ}パシステムi主

-サービス系
パックヤード系

ツール類

の 3 つに分類される。
サービス系ザ}パi諸積正ザ}パ，ゲームサーペ
管理用Mザ}パの3種類で構成される。認証サ}



クライアント側からサ}パ側に TCP!IP 接続を行う
ことによってクライアントが NAT を用いてインター

ネットに接続している場合でもサ}パを手1聞するこ

とができる。

クライアントはます官証サーバに接続し，ユーザ
ID とパスワードによる認証を行う。認証が成功した
後認証サ)パから接続可能なゲームサーパの一覧と
ヲンタイムパスワードが送信され今認証サ}パとの

通信が完了する。ワンタイムパスワードはユーザの

多重ログインを防く@ために用いられる。
ユーザはクライアント締斑サ」パから受け取っ

たゲームサーパリストの中からゲームザ)パをひと

つ選択してゲームサーバに接続する。ゲームザ}パ

とクライアントの通信はユ一明脊報管理マッチ
メーク(ゲームを開始するまでの対戦者募集とゲー
ムの開始1)，ユーザ聞の会話，さらにゲーム情報送信
の4種類に分類される。ゲーム情報送信において，
ゲームサ}パはあるクライアントから送信されてき
たゲーム情報を他のクライアントに送借するだけで
その内容には一切関知しない。このような方式をと
ることによって，ゲームザ」パはクライアント上で

動作するゲームの種類に依存することなしに，ユー

ザのマッチメークキ脅百とし、ったゲームに共通で必

要となる機能をサポートする。

パはクライアントからのサ}ピス掛続要求を受付け，

ユーザ ID，パスワードによる認証を行い正しく認証
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サーバシステムの管理はhttp を用い廿予う。サ」

パ管理者は柵ブラウザを介して，認証サ}パがー

ムサーバの起動・停止，ユーザ情報登録・変更・削
除，サーバログ管理を行うことができる。サ」パシ

ステムの運用・管理を 24時間行うことを想定すると，

わかりにくい聞IX コマンドを管理者が直接扱うこ
とは好ましくなb、管理者がシステムに関しての深
ゆ織を持っていないことも考えられるし，入力ミ
スによってシステム全体に悪影響を及ぼす哨回全も
否定できない。
認証サ}パ・ゲームザ}パを起動する計簿機では

管理サ}ノ〈が起動している必要がある。管唾サ}パ

が起動する際，その存在(サ」ピスする E アドレス)

を田サーバに登録する。登録された管理サ」パ情報
を参照することで，管理ツ-/1-からゲームサーバを

立ち上げる場合，どの計算機上で立ち上げるカ吃選

択することが可能となり，指定した計算機上の管理
サーバlこゲームサーパの立ち上げを依頼し，ゲ}ム

サーバが起動される。
認証サ}パやゲームサ}パiこ関する情報 (IP アド

レス，サ}ピスポート，その他もmサーバ上で管

2.2 サーバシステムの管理と監視

された揚合に現諸課I朋可能なゲームサーバー噴をク
ライアントに送借する。ゲームザ}パ尚蔀正サーバ

で認誼済みのクライアントから接続を受付け，クラ

イアント聞の通信を仲介する。管理サーパは本シ
ステムZ混用管理に関する叩I をシステム管理・運

用者に提供する。
パックヤード系サ}パは田サ}パ，管理ザ}パ

から構成される。回サ}パはユーす精報及t賂
種サーバの状態をま般向。管理サ}パは認証サ

ーパ及びゲームサーバの起動管理に使われる。

ツー/噌買は，サーバが出力するログの管理ツール，
サ)ノ司監視ツールから構成される。

ザ}パシステムに加えて，クライアントソフトの

開発を容易にするため WINI珊S(vc++)用のライブラ

リを作戒した。ライブラリを手l聞することでクライ

アント開発者はサーバとの通信に気を使うことな
くターゲットとなるゲームに通信機巨を組み込むこ

とが可能となる。

国2.1 ゲームサーパシステム構成

2.1 サ}パ・クライアント通信モデル

ゲームサーバ

サーバ・クライアント同副言モデルを図 2.2 に示す。

サーバ・クライアント聞は官::P!IP による通信を行う。
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理される。

複数の計算機で管理サ}パを立ち上げることによ

って，ゲームサーバを複数の計算機に分散して配置

することができる。この方式によって同時参加人数
が多くなっても容易にサーバ、ンステムの拡張が可能

となる。

サーバシステムの監視は cron によって定期的に

新子される。認証サーバ/ゲームサ)パは管理ツーノレ

から動的に起動されるため，聞から稼動しているサ
ーバの IP アドレス/ポートを尉尋しそれぞれmポー

トに直接アクセスすることで監視を行う。監視の結

果ザ)パからの即志が無い場合は，管理サーバを介

して該当サーバの再起動を実施する。

3. サーバシステム寺町f子運用

サーバシステムの言桁運用を行うにあたり， r.モン

スターメーカーファンクラブJ (f).下刷陀:) [3J に協

力をいただき，カードゲーム「モンスターメーカーJ

をクライアントとして実装した。「モンスターメーカ

ーJ は 1980 年代後半に登場したカードゲームで，

洞窟に居る怪物と戦って宝を持ち帰ることを 2'""'6
人で競争するゲームである。詳細は[3J を参照された

「モンスターメーカー」を対象ゲームとして選択

した理由を述べる。我々がカードゲームとしての「モ

ンスターメーカーJ をプレイする過程で，問題と考
えた点を以下に示す。

「モンスターメーカーJ は 2 人でもプレイでき

るが， 3 人以上だと特に面白いゲームであるが

ために，一緒にゲームをするメンバーを集める

のが容易でないこと

ノレールはA4の紙2枚程度のものであるが初めて

ゲームをプレイする人に説明する場合にはかな

り時聞がかかってしまうこと

ノレーノレの解釈がプレーヤによって異なることが

ありゲームの進行中にトラブノレが発生する可能

性があること

インターネットによるゲームサーバ・クライアン

トシステムを用いることは，これらのf鞭äßを解決

するよい対去である。インターネットを介すること

で，参加者は物理的に同じ場所に集合する必要がな
くなった。/レィレをよく知らない場合でも基本制な

ことは全てクライアントが処理を行い，ノレールiこ外

れた動僧まクライアントが禁止するため，ゲームル

ールを熟読する必要が無くなった。また，クライア

ントがルール劫献を行うため，プレーヤ同士での

;lr'-ノ哨献に関するトラブルが生じなくなった。さ
らに，カードを配る・めくるといった動作がなくな

るためゲーム時間の短縮も斯寺できる。

前古軍用では，脚℃会期句 2∞o 名の中から希望

者にクライアントソフトを歯師して自由に遊んでも

らう事とした。案内は脚℃の HP にて行い，期間中

に登録されたユーザ数は 44，合計アクセス回数は

1722 回であった。

会員数のわりに登録ユーザ数カりPなし、ように見え

るが，その理由は2つ考えられる。一つは 20∞人

の会員のうち定期的に即にアクセスしてくるいわ

ゆるアクティブな会員は l∞名前後であること。も

う一つは今回のクライアントソフトウェアが，試
験開畑寺は WINDO'服部， XP で、しカ:動作しなかったこ

とである。脚℃の掲示板でも話題となったが，
WINDO陥98，肥としりた侶が現在でも多く使われて

いること州観された形となった。

3. 1 運用データからの考察

図 3.1 に日毎のアクセス数，図 3.2 に 24 時間別のア

クセス数を示す。試験開始直後に非常に多くのアク
セスがあったが，その後ほ跡減少している。

時間~IJの分布では 19 時から 24 時の間のログイン
数が多いこと，早朝 (3 時吋時)のアクセス制Pな

くなっている。このパターンはゲームに限らず，附W

アクセスなどでもよく見られるパターンと言える。

1!lI3.1ログ名ノ[@訟の推移 国3JII欄t>1こりのログ4敬

ログインの失敗はアクセス数の 12%を占める。大

文字小文字の違いや勘違いによるログイン失敗は

10件確認されている。ユーザB ・パスワードは cgi

を介してユーザに知らされるが，それでもユーザ ID
を間違えるユーザが少なくないことを示している。
ゲームクライアントは 1 D，パスワードを証強して
おり， 2回目以降は手で入力する必要がなし、よっ

て認喜正が失敗する可能性としては 2重ログインも考
えられる。
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図 3. 3 にはサーパにログインしたユーザの漸主
時掲の分布，図 3.4 にはユーザ毎の総ログイシ教の

分布を示す。
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m 
図u ユーザの舗ロザイン回融責務

一度ログインしたユーザはその 90%が 5 分以内

にログアウトしている。これは，総アクセス数カミ少
ないため，あるユーザがログインした時に他のユー

ザがログインしていない可能性が高いこと，さらに

他のユーザが来るまで待つことのできる時間はせい
ぜい 5分剰荷であることを示している。翼民今回
の場合でも脚℃の偽示板が1聞してユーサ澗士が

待ち合わせるケースがみられた。

ユーザ毎のログイン頻度だが， 32%のユーザが 10

回宋満である一方， 36%のユーザが 50 回以上のログ

インを行っている。ユーザ登録はしてみたものの，
サーノ〈での待ち合わせがうまくし、かずにあきらめて

しまうユーザも多い一方，ゲームを何回も楽しむユ
ーザも少なくないといえる。

3.2 ゲームの評価

「モンスターメーカーJ は 2 人対戦するとし、うよ

りはむしろ， 3 人以上でお互いに足を引っ張りあう

ところがゲームの特徴である。今回 3 人以上で行わ

れたゲームが全体の 75犯を占めており，参力晴がそ

れほど多くなかった中でも 3 人以上での対戦をユー

ザが望んでいたことを示している。
また，ゲーム時間だが 7仰のゲームが 20分以内で

終了していた。カードゲームとしてのプレイ時間は

計測していないが，サーパシステムを用いることで

明らか仁ゲーム時間の短縮が図られている。

3.3 サーバの開匝

参力噸が予想より少なかったためサ」パの負荷試

験になるほどの負荷がかかることはなかった。猷験

期間中，ソフトパグによる問題が 2回発生したが，
その後は安定して動作してし吃。具体的には阻サー

バであるMYS(却しとのコネク、ンョンが切れてしまうこ

とによる認証の不具合が発生した。開発環境ではこ
の不具合が再現せず，開発マシンと実験マシンの環

境の違いによるものとも十醐目される。対策として定
期的に回サ}ノい按鰯確認を行うことで払噛を回

避した。

4. まとめ

今回ユーザから上がった要望に仕サーバ内でのチ

ヤットに関するものが多かった。ひとつはチャッ

トそのものの方式である。附Wブラウザを旧として
cgi で実装されるチャットに慣れているユーザが多
く，ユーザがログインする前のチャットのログを参
照したいという要望が多かった。サ)パ仮.IJでチャッ

トのログを保管しクライアント按綿布こログを転送
することを検討している。また，異なったゲームサ

ーバに接続しているユー押掲の通信や，知り合いリ
ストの僧戎なども今後実装していく予定である。

もうひとつ問題となったのが 2重ログインである。

例えばAa:ìL やダイアルアップによるインターネッ

ト接続を行っている場合，一定時欄無通信であると

自動でインターネット接続が咳断されることがある。

しかし，クライアントソフトを停止したわけではな

いのでトパからはクライアント別撤されている

ように見えている。しばらくして閉じユーザ料職
続を試みようとした場合に 2重ログインが発生する

ことになる。この問題を解決するために，定勝句に

クライアントハの通信を試み，応答が無し暢合は切

断するとし、う方法を検討している。

今回の目的であるゲームサーパの機能からは外れ

るものの，計算機によるグームプいーヤの実装もか

なり要望があった。参加人数カりPない場合や，一人

て載したい場合の相手として計算機プいーヤを実装

することは重要である。

前ヲ運用で開発されていなし、重要な機能iこユーザ

からの課金があげられる。クレジットカード決済や

We蜘ney のようなプリペイド方式などが課金の手

段として考えられる。
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