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1.1 背景：昨年度までの成果

◼ 昨年度演習Ⅱの先輩のゼミでは、Ajaxを用いた擬似的なP2P通信
を用いて、リアルタイムで行うオンラインゲームを開発した。

3

リアル
タイム

P2P

Ajax
疑似的な

P2P



1.1.1 背景：P2P通信

◼ ピア・ツー・ピア（Peer to Peer,P2P）通信

◼ サーバを介さず、端末同士が直接データを送受信する通信方式。

◼ リアルタイム通信を実現するためには、P2Pのが有利。
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1.1.2 背景：Ajax

◼ Ajax(Asynchronous JavaScript and XML)

◼ ウェブブラウザ内の同じページ内で通信を行う技術。
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1.1.3 背景：Ajaxを用いた擬似的なP2P

◼ Ajaxを用いて、webサーバ経由の擬似的なP2Pを実現した。

◼ 実際はブラウザ上で動作するJavaScriptがサーバ上のJavaプログラムと
Ajaxで送受信を行うが、Javaプログラムが中継することで、
双方の端末が擬似的にP2P通信をしているようにする。
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1.1.4 私たちが基盤とする技術

◼ Webサイト制作に必須であるHTMLや

JavaScriptなどのプログラミング知識を活かす。
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1.2 動機1：ダイナミックな動きのある画面

◼ リアルタイムのP2P通信を活かした
ダイナミックな動きのある画面で楽しめるシステムとしたい。

◼ 昨年度ゼミナール大会で発表したシステムは、リアルタイム通信を活か
したゲームであったが、画面の動きは少なかった。
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1.3 動機２：動画の活用、音声の変化

◼ 昨年度が画像中心の画面のシステムであったのに対し、
今年度は動画を用い、音声も次々と変わるサイトとしたい。
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1.4 動機３：身近な題材を扱ったコンテンツ

◼ web上から取得出来るような題材ではなく、本学学生の興味をひ
く、身近な題材を扱ったオリジナルコンテンツとしたい。
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2.1.1 キーアイディア１：干渉し合う連続移動

◼ 画面上にマウスポインタに追随して連続移動するマークを、自身
と対戦相手とのそれぞれに配置し、相手の邪魔をしながら操作を
行うようにした。
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2.1.2 マークの位置の通信

◼ 自身と対戦相手とのPC端末では、それぞれがマウス操作に伴う
マークの位置を計算し、それを相手側に送ることで両者で同じマ
ーク位置を表示している。
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2.2.1 キーアイディア２：背景を覗かせるマーク

◼ ゲーム画面は、基本的に黒いカバーで覆われている。

◼ 自身のマークとその残像の部分は、その黒いカバーの下にある
動画を配置した背景を覗き見る穴としての役割を果たすこととし
た。
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2.2.2 動画の背景への配置

◼ 背景にはリピートして再生される複数の動画を配置している。
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2.3.1 キーアイディア３：動画を当てるクイズ形式

◼ マークから背景の複数の動画を覗き見て、順次出題されるお題に
沿った動画を探し当てるクイズ形式のゲームとした。
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2.3.2 音声の利用

◼ マークの移動に合わせて、マークがある位置の動画に関わる音
声を再生し、お題に合う動画かを判断するヒントとなるようにした。
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2.4 ヒントでの英語のアナウンスの利用

◼ キャンパス内動画をコンテンツとした際には、マークの移動に合
わせて、その建屋や設備の説明を英語で流すこととした。
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3.1 システムの概要

◼ ネットワークに接続された２つの端末を操作する二人のプレーヤ
ーが対戦する。

◼ 実際にはサーバを介した通信だが、擬似的なP2Pで直接接続され
ているように振舞う。
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3.2 画面構成

◼ ゲーム画面には、動画が背景に配置された盤面と、
お題等を表示するエリアが配置されている。
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3.3 マークの移動

◼ ポインタの位置に近づくようにマークは連続的に移動する。

◼ 対戦相手と自身の２つの画面は、リアルタイム通信により完全に
同期している。
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3.4 マークの残像と干渉

◼ マークは尾っぽのような残像を残しながら移動し、
相手側のマークとその残像の位置には移動出来ない（相手のマ
ークを動けないように閉じ込めることも可能）。
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3.5 音声の再生

◼ マークの移動に合わせて、マークがある位置の動画に関わる音
声が再生される。
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3.6 クリックによる解答

◼ 出題されたお題に該当する動画は、１つ以上配置されている。

◼ いずれかを見つけたらクリックすることで解答し、正解であれば得
点となり、誤答であれば減点される。
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3.7 ゲームの終了

◼ 用意されたお題がすべて出題し終わるとゲームは終了し、
その時点で得点の高いプレーヤーが勝利となる。
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4.1 システムの構成

◼ webページとして,次の部分を分担して開発した。

◼ HTML5、および、JavaScriptプログラムによるページの記述

◼ 画像と音声の収集
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4.2 利用した技術：DOM

◼ DOM（Document Object Model ）

◼ W3Cから勧告されている HTML文書やXML文書をアプリケーションから
利用するためのアプリケーションインタフェース。

◼ JavaScriptプログラムから、動画や音源を操作する際に用いた。
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◼var qObj = document.getElementById('question');

◼ qObj.textContent=quizes[iQuiz].question;

◼ for(var i = 0; i < quizes[iQuiz].options.length; i++){

◼ var oObj = document.getElementById('option' + i);

◼ oObj.value=quizes[iQuiz].options[i];

◼ oObj.style.display='';
}

DOM 画像や音源を操作



4.3 jQueryでのAjax利用

◼ jQuery

◼ JavaScriptから利用するライブラリ

◼ Ajaxの利用方法

◼ 簡単な記述で
送受信を実現
出来る。
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4.4 マーク部分の透過の設定

◼ canvas要素にて作成した黒背景を、マークを用いて一部削除する
ことで、マークを背景を覗くための穴として機能させている。
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5. デモ

◼ デモの動画を流します。
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6.1 まとめー１ー

◼ 成果

◼ リアルタイムで行うオンラインゲームを実装することが出来た。

◼ ゲームを作成する中で、JavaScript/HTML5/DOM/Ajaxなどに関する技
術力を養うことが出来た。

◼ マウスの操作により動画を探したり、相手の操作を邪魔したりすることで
、ダイナミックな楽しみ方が出来るゲームになった。

◼ 本学教員の紹介動画を題材として用いることにより、オープンキャンパ
ス参加者の高校生や、ゼミを選択する本学学生に関心を持ってもらうこ
とへの糸口になるゲームとなったと考えている。

◼ 英語での説明を音声に用いることで、ヒヤリングの学習効果も期待でき
、このような用途のためのコンテンツ開発も可能であると考えている。
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6.2 まとめー２ー

◼ 反省点

◼ オープニングとエンディングについてはもっと手を加えたかったが、メイ
ンのプログラムを作るのに時間がかかってしまい、納得のいくところまで
には至らなかった。

◼ ゲームとしての完成度を上げる上では、いくつか課題を残した。
例えば、お題を正解した時の点数獲得の演出を、現状のボイス以外に
アニメーションも用いてもっと派手にしたい。

◼ 今後の課題

◼ よりゲーム性の高いルールを導入していきたい。例えば、問題正解時に
自分に有利になるような特典を付ける仕組みを導入したい。
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