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即興的な多人数チームプレイが可能な
ブラウザネットワーキングゲーム基盤

高橋 洸人,a) 岩井 将行,b)

概要：近年ネットゲームによるネットワーク負荷が懸念されている．震災時の避難所生活ではネットワー
クが確立できないという問題が露呈した．我々はインターネット上のサーバーを必要としない即興的なク
ライアント間のリアルタイム通信を実現する，ブラウザネットワーキングを利用したゲーミング基盤の構
築した．その場で自分のスマートフォン端末を用いて多人数で同時にプレイの出来るゲームを実現する．

A Instant Browser Networking Game Platform
Supporting Multiple Players

Takahashi Hiroto,a) Iwai Masayuki,b)

Abstract: Network load due to net game is concerned. In the shelter life at the time of the earthquake was
exposed is a problem that the network can not be established in recent years. We realize the real-time com-
munication between the improvised clients that do not require a server on the Internet, and the construction
of the gaming platform that utilizes the browser networking. To realize the play of the game can be at the
same time by many people using their smartphone terminal on the spot.

1. はじめに

複数人でプレイするゲームはハードが複数必要である．

最近ではスマートフォンをプラットフォームとしたゲーム

が多くあるが複数人でプレイする場合には参加者全員がア

プリをインストールする必要があるなど，手間がかかる場

合が多い．反対に，インストール不要でブラウザで行える

オンラインゲームは PC環境向けがほとんどである．つま

り多人数でプレイ可能なゲームは環境を整えるのに時間が

かかったり，ハードが人数分必要など制限がかかるなどプ

レイの実現に制限がかかってしまうのは問題である．

また現在のWeb分野ではクライアント間でも双方向通

信技術の発展していて，ブラウザを用いた P2Pの研究 [1]

も行われて有用性も示されている．スマートフォンを分割
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表示に用いる研究 [3]や，携帯端末を入力装置としたフレー

ムワークの提案 [2]なども行われている．

そこで我々の提案する手法では，近年使用者が多いス

マートフォンをコントローラとするプラットフォームで

ある．PCやタブレット端末をディスプレイとしてプレイ

ヤーが囲ってプレイが出来て，QRコードによる即興的な

環境準備の実現を目指す．

2. 全体概要

ゲームプラットフォームの作成とともに一例として，多

人数対応のブラウザシューティングゲームを作成をした

(図‾ 1)．サーバーを起動してモニタとなる端末からブラ

ウザでゲームページへアクセスすると (図‾ 2)のように

QRコードが表示される．同じ画面で遊ぶプレイヤーはス

マートフォン端末で QR コード読み取りをするとコント

ローラ用の URLへアクセスすることができプレイに参加

が出来る．

コントローラはスマートフォンを横持ちで，シェイク (ス

マートフォンを振る)動作なども入力としてゲームに入れ
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た (図‾ 3)．socket通信を用いることでスマホで即時参加

が可能でリアルタイムにプレイヤーの操作が出来る．

図‾ 1 プレイの様子

図‾ 2 認証 QR コード

図‾ 3 コントローラ，コントローラ説明

3. ゲーム概要

ゲームの内容について説明する．

ゲームは平面のシューティングゲームを作成した．ス

テージ上をプレイヤー (図‾ 4)が移動できて壁で構成され

る部分はオブジェクトが通過できない (図‾ 5)．

プレイヤーは HP(Hit Point)，MP(Hit Point) を持って

いて，ショット攻撃にMPを消費し，消費したMPはマッ

プに散らばり取得するとMPが回復するという特徴のルー

ルを加えた．

プレイヤーのアクションは移動とショット攻撃とダッ

シュの 3つが行える．コントローラ右でショット，コント

ローラ左でショット攻撃，シェイクでダッシュが出来る．

プレイヤー数に対する処理速度の考察を行った.作成し

たゲームについて接続人数と FPSを取って回帰分析を行っ

た図‾ 6. 7台の接続時の 28.28fpsで若干表示がカクつい

ている状態であった

図‾ 4 プレイヤー，ショット

図‾ 5 ゲームプレイ画面

図‾ 6 FPS グラフ
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4. システム構成

システムの想定環境

大きく分類して 2のゲーム環境を想定している．

ひとつは外部にオープンなサーバーを設置してそこを介

して，ディスプレイとなるクライアントとスマホコント

ローラでプレイする環境である (図‾ 8)．プレイヤー同士

が離れていてもオンラインで対戦が出来る環境を作ること

が出来る．

もう一つはローカルの PC でサーバーとディスプレイ

両方の役割をするパターンである (図‾ 7)．外部のネット

ワークが必要ないというメリットがある．

図‾ 7 ローカル PC をサーバーとした場合

図‾ 8 オンラインサーバーに設置した場合

通信の流れ

まずディスプレイとなる端末からメインページ (ドキュ

メントルート/)¡++¿にアクセスする (図‾ 9 - 1，2)．レス

ポンス時に socket のコネクションを確立する (図‾ 9 - 3，

4)．

その後，コントローラとして使う端末からチーム選択

ページ (ドキュメントルート/con)にアクセスする (図‾ 10

- 1，2)．チームの選択によりコントローラページ (ドキュメ

ントルート/con?team=[num])に飛び，socket コネクショ

ンの確立 (図‾ 10 - 3，4, 5, 6)とともに，ディスプレイ端

末へプレイヤー追加のイベントを送信も行う (図‾ 10 - 7)．

ゲーム時の通信は (図‾ 11)のようにコントローラの入

力を socket を通してメインページを開いているクライアン

トへ送信し，プレイヤーのアクションへと同期している．

図‾ 9 メインページ接続時の通信

図‾ 10 コントローラ接続時の通信

図‾ 11 ゲーム時のコントロールクエリの同期
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5. システム詳細

socket.io

[4] 複数のプラットフォームでリアルタイムなWeb通信

を実現する．Javascriptで記入が可能．通信コストを削減

できるというメリットがあり，ゲームのリアルタイム同期

に使用している．

Node.js

Socket通信に向いているためバックエンドのフレーム

ワークとして使用した．Webサーバの運用と，クライアン

トとのソケット通信を行う．

enchant.js

[5] Javascript のゲームフレームワークであり，マルチ

プラットフォームで iPhone，Android，WindowsPhoneな

どでも動作するアプリを開発することが出来る．メインの

ゲーム画面，コントローラの処理両方に用いた．

6. おわりに

今回作ったゲームは 4人で接続で 20秒に一度ほどゲー

ムのフリーズが発生，8人での接続だと常時カクつきが見

られた．ソケットで扱うデータが単純であれば性能の向上

ができると考えられる．

即興性の面での評価は，実際に使ってプレイまでの準備

がスムーズに行えた．ローカルネットワーク内の場合はア

クセスポイントの選択が必要になる場合もあるが大した手

間では無いと考えられる．

このシステムの応用としては，サーバーサイドの汎用化，

ライブラリ化が望める．RaspberryPI への移植も行えれば

Wifi を吹くことでネットワーク環境のない被災地などでも

モバイル端末への通信の可能性も広がると思われる．
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