
はじめに

　みなさん、ゲーム作っていますか？

　Unityゲームエンジンの登場によってゲーム開発者人口は爆発的に増え、アプリスト
アには世界中のクリエイターのゲームがひしめき合っています。Unityを使っている開
発者は、およそ550万人（2016年7月現在）と言われています。
　Unityは「ゲーム開発の民主化」を掲げ、さまざまな機能アップデートを行ってきまし
た。誰でもマルチプラットフォームで動作するゲームが作れること。誰でも美しい描画
エフェクトが使えること。誰でも高度な経路探索AIを使えるようになること…それら
の革新は、多くの個人・小規模クリエイターが、これまでは不可能だったゲームの表現
を可能にしてくれました。

　そして、今まさに発展しつつある分野が「ネットワーク機能」の民主化ではないかと
考えています。これまでネットワーク機能は、リアルタイム・非リアルタイムの両方で、
個人・小規模クリエイターがなかなか挑戦しづらい分野でした。
　ネットワーク機能を実装するためには、まずは何がともあれ「サーバー側」の開発の
知識が必要でした。自分でサーバーPCを稼働させるか、あるいは外部のサービスを使
ってリモートで必要なミドルウェアをインストールし、コマンドラインで操作するとい
った、「ゲームづくりの面白さ」を作り込むこととはまた別の準備が必要だったのです。
　しかし、そうした壁を解決するサービスが現れてきています。もちろん、プロフェッ
ショナルの現場では独自のサーバー構築が適した場合が多いですが、新しいサービスの
登場によってこれまでネットワーク機能を搭載することが難しかった個人・小規模クリ
エイターや、Unityの初学者でも使うことができるようになってきています。

　あなたのゲームにネットワーク機能を導入することで、新しいゲームシステムを構築
できたり、プレイヤーが継続的に遊んでくれる仕組みを加えたりすることができるよう
になります。本書を通して、ゲームクリエイターのみなさんのアイディアが、より輝く
ようなお手伝いができればと思っております。

2017年5月　著者を代表して 一條 貴彰
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本書の構成

　本書では、サーバーへのデータ保存と取得を中心とした「非リアルタイム系」のネッ
トワーク機能と、アクションゲームのオンラインマルチプレイなどの「リアルタイム系」
ネットワーク機能の2つのテーマを解説しています。
　基本的には、小規模・個人ゲーム開発者でも作ることができるネットワーク機能の実
装手法を紹介します。ネットワークゲーム機能をはじめて開発する人向けの書籍のため、
何十万人も同時にアクセスするような大規模なソーシャルゲームやオンラインMMOの
開発に適した内容にはなっておりませんので、ご了承ください。

　また本書は、何らかのUnity初学者向け書籍を読んだことがある開発者か、実際に
Unityでアプリ制作を行ったことがある開発者を対象としています。これからUnityを
学びたいという方は、『Unity5 3D/2Dゲーム開発 実践入門－作りながら覚えるスマー
トフォンゲーム制作』（ソシム刊）などの入門書を読んでおくことをお勧めします。
　本書では、Unityの基本機能やUnityエディタの使い方、スクリプティングの基礎な
どに関しては解説していません。

　本書は、大きく次の3つのPartと、序章、Appendixで構成されています。

●序章　Unityとネットワークゲームの概要
　本書のテーマであるネットワークゲームの概要と、サンプルゲームの紹介、必要な開
発環境とライセンスについて解説します。

●Part 1　非同期型ネットワーク機能活用－NCMB編
　mBaaSの1つである「ニフティクラウド mobile backend」（NCMB）を使って、ゲ
ームに非リアルタイム系のネットワーク機能を付加する手法について解説します。

●Part 2　リアルタイム・ネットワークゲーム開発－UNET基礎編
　Unity標準のネットワークAPIである「UNET」（正式名：Unity Multiplayer）を使って、
リアルタイム系のネットワーク機能の基礎を簡単なサンプルを作りながら、ステップバ
イステップで学んでいきます。

●Part 3　リアルタイム・ネットワークゲーム開発－UNET実践編
　本格的なネットワーク対戦型ゲームの実装例をもとに、ネットワークの遅延回避の方
法など、リアルタイム・ネットワークゲーム制作での実践的なテクニックを紹介します。

●Appendix
　iOSアプリ開発手順の詳細や、クラウド上でアプリをビルドできる「Unity Cloud 
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Build」の紹介、および本文では取り上げられなかったNCMBのそのほかの機能などを
紹介します。

 ■ サンプルプログラムのダウンロード
　本書に掲載したサンプルプログラムは、以下のWebページよりダウンロードできま
す。利用方法の詳細は、本文を参照してください。

 サンプルプログラムのダウンロードWebサイト

　　　http://www.socym.co.jp/book/1099

 ■ サンプルプログラムの利用について
　本書に掲載したサンプルプログラムは、Unityの学習のために作成したもので、実用
を保証するものではありません。学習用途以外ではお使いいただけませんので、ご注意
ください。なお、本書に掲載したプログラムの著作権は、すべて著者に帰属します。
　また、サンプルデータに同梱された3Dモデルデータなどのアセットも、本書の学習
用途でのみ利用できます。本書のアセットを別なゲームで使いたい場合は、本書の最終
ページに記載された各権利者にご連絡ください。
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　本書では、非リアルタイム型ゲームのサンプルとして『剣士なんですぐ死んでしまう
ん？』を、リアルタイム型のゲームサンプルとして『Painters』を用意しました。それぞ
れのゲームの遊び方や具体的な実装方法については、以降のPartで紹介していますので、
ここではゲームの概要について触れておきます。

 ■ サンプルゲーム1：『剣士なんですぐ死んでしまうん？』
　『剣士なんですぐ死んでしまうん？』は、横持ち型のアクションゲームです。操作は
バーチャルパッド方式になります。ゾンビのさまよう墓場で剣士が果敢に戦う...という
内容です。

 図0-7  残念ながら、死んでしまった！

 図0-6  剣士とゾンビの対戦

　主人公が敵にやられるとその場所に自分のお墓ができます。お墓にはメッセージと
「魔法効果」を設定できます。
　メッセージや魔法効果、お墓の位置などの情報は、「ニフティクラウド mobile 

backend」を使ってサーバー側に保存されます。ほかのプレイヤーがゲームを開始する
と、同じ位置にお墓が現れ、そのお墓を調べるとメッセージの表示と魔法効果を受ける
仕組みになっています。
　また、メニュー画面ではスコアランキングやフレンド機能などの、ソーシャルゲーム
でよくある機能が実装されています。

0-3 本書のサンプルゲームについて
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 図0-8  メニュー画面でフレンドやランキングを閲覧できる

 ■ サンプルゲーム2：『Painters』
　『Painters』は、LANやインターネットで相手を探して、対戦できるリアルタイム型
のネットワークゲームです。操作はキーボードの矢印キーとスペースキーで行います。

 図0-9  インターネットとLANで遊べる

　スペースキーでペイント弾を発射して、多くのエリアを自分の色で塗ったほうが勝ち
というゲームです。また、敵にぶつかっていってダメージを与えることもできます。な
おプレイ時間は、180秒です。

 図0-10  Paintersのゲーム画面1

 図0-11  Paintersのゲーム画面2
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