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Agenda

History Example Hiring



On-Premises  



テスト

On-Premises Topics

課金など基本以外はC言語で自作

モデム（電話回線）を使用していた

プラットフォームを超えて対戦できた



テスト

On-Premises DeepDive

2000年～

ゲーム機（ドリームキャスト）のモデムを使用した通信ゲームの作成。
サーバーはATコマンドで通信し、ロビー上でマッチングすると、一旦切断した後、相手に
直接電話をかけて繋ぐ仕組み。このままだと相手に電話番号が見える為、KDDIのマッチ
ングサービスを使用し、中間者の電話番号を介す形で隠蔽した。認証サーバーやロビー
サーバーはRedHat Linux＋Oracle 8で制作。OracleのＣ言語用 APIである OCIで制御し
ていたが、ブラックボックスが多く、ここに多くの時間を費やした。

またこの時点では MySQLは精度の低いMyISAMしか無く、PostgreSQLは未だ情報が少
なかった。RedHat Linuxは途中で Oracleとの親和性が高い Turbo Linux系のMiracle 
Linuxへ乗り換えを検討したが、思った程には親和性が高く無く断念。

ヴァンパイアやパワーストーンなど対応タイトルは16本。

【WEB公開用追記】



テスト

On-Premises Topics

課金など基本以外はC言語で自作

モデム（電話回線）を使用していた

プラットフォームを超えて対戦できた



テスト

On-Premises DeepDive

2001年～

KDDIと協力し、RAS等のシステムをKDDI局舎内のものを使用したマルチマッチング
サービスを展開。恐らく最初で最後のプラットホームを超えたＣＳゲーム機間の対戦を実
現した。（現在は各社の権利周りが厳しく、実現不可?）

サーバーは Sun Micro Systemsを使用する事になった為、CPUの特性を活かす為、
POSIX準拠の APIで統一し、多数のコアを使用出来るようなスレッドベースに変更。
但し、OSとしての Solarisは良く出来ていたが、POSIXスレッドの精度が低く、コンボイ
（mutex関数がキャッシュにあたる際に起きるロジック上に何の不備も無いデッドロック）
問題に悩まされる。

例えば、アウトモデリスタなど。あの格ゲーとかあのロボットとか。

【WEB公開用追記】



テスト

On-Premises Topics

課金など基本以外はC言語で自作

モデム（電話回線）を使用していた

プラットフォームを超えて対戦できた



テスト

On-Premises DeepDive

2003年～
この年にやっと google検索がサービス開始。
非常に高速だが、見つかるコンテンツ数が少ない為、この時点ではまだ資料の確認は紙
ベース。RAS等はそのまま使用し、かつインターネット越しからも TCP/IPで接続できるよ
うな新システムを構築。課金システムは KDDIのものを使用。（特別に制作して頂いた。）
Solaris + Oracleという構成は変わらないが、当時の Solarisのスレッド技術（LWP）ではコ
ンテキストスイッチが余りに高コストの為、大幅なスレッド数削減を実施。
また、インターネット越しにマルチキャスト的な動作をする為に、リアルタイムＯＳである
QNX（キュニックス）を使用。2006年以降は RASも廃止し、インターネット専用のサービ
スに変更。

2004年～
Xboxで通信が使用できるようになった。但し、独自サーバーを使う為には LIVEと同じ拠
点にあるサーバーをＭＳから借りて制作する必要があったので、専用に制作。Windows 
Server 2003上で、C# ＋ MS SQL Serverで制作。

【WEB公開用追記】



テスト

On-Premises DeepDive

2005年～
PSP版ロックマンロックマンのコンストラクションモードの為に配信サーバーを準備。
Cent OS + PHP + PostgreSQL。
当時は新鮮な構成だったが、今となっては目新しいものは無い。

2008年～
MH3用に課金サーバーのみ任天堂システムを使用したものを構築。
CCU 30万を目標にオンプレにてサーバーを構築。（最終的に到達した CCUは約 10万
（ 99600））

各家庭のルーターが UDPホールパンチを受け入れるものが浸透して来た為、基本的に
P2Pで通信を行ない、繋がらないときのみサーバー経由とするハイブリッド構成を構築。
Solarisでの最後の制作。

【WEB公開用追記】



On Private Cloud 



テスト

Private Cloud Topics

いろんなOSSでたくさん地雷を踏んだ

複数のDC上にあるシステムを集約

仮想化基盤にはCloudStackを採用
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テスト

Private Cloud Topics

いろんなOSSでたくさん地雷を踏んだ

複数のDC上にあるシステムを集約

仮想化基盤にはCloudStackを採用



テスト

Private Cloud DeepDive

CloudStackの管理機能に結構バグがあったので、
XenやVMwareを直接操作しなければならなかったり、DBを直接更新するなどした。

仮想マシンをストレージ間コピーした時、最新の仮想マシンのイメージに問題があると諦
めて一世代前のイメージが起動してくる(1日前の状態)
⇒メンテ延長＆緊急リストア

仮想ルータ(FW、LB、DHCP)がメモリリークで死ぬ
⇒サービス用は物理機器利用に切り替え

CloudStackが並列にタスクを動かせないので仮想マシンの操作は全て一台ずつ・・・
⇒手動で12時間かかる作業とかになったので、スクリプトでAPIを叩くように・・・

仮想マシンのNICがちょうど一年くらいでバグって通信できなくなる
⇒毎年、保全再起動

【WEB公開用追記】
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Monster Hunter Explore 



Monster Hunter Explore 



Monster Hunter Explore 



Monster Hunter Explore 



Monster Hunter Explore 

モンスターハンターエクスプロア



Collaboration 



Architecture Overview 



テスト

Issues

拡縮が手動のため手間がかかる

各種OSSの管理運用がタイヘン

プロジェクトに特化し過ぎている
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テスト

Architecture DeepDive

オンプレ環境にいつでも戻せるようにとの部門方針により、AWSのサービスを可能な限り
利用せずEC2に各種OSSミドルウェアを載せる構成でローンチを迎える。

また、大規模な負荷を捌ける経験豊富なエンジニアはチームにおらず、負荷対策をある
程度ミドルウェア側に持たせられればとMongoDBのシャーディングに期待！ローンチ初
期に一時的に落ちてしまったが、動くまでシャード追加というパワープレイで復帰できた。
成功ｗ

が、時間帯によってアクセス数が大きく変わるサービスではあるが、最大に合わせてイン
スタンスを用意しておくためコスト面で最適化が難しい。オートスケールを実装しておら
ず手動でのスケールアウト・インを実施しているが、これが手間。特にマルチプレイサー
バーの拡縮手順が煩雑になりがち。（追い出し機能など持続セッションの対応）

わかってはいたが、運用負荷が高まる結果に、、、なんとかしたい！

【WEB公開用追記】



Break



In Progress



Microservices



Account Overview



Multiplayer Overview 



Multiplayer DeepDive



Summary
自分で創ってきたからこそわかる

マネージドサービスの活かし方がある
任せるべきは任せ「あそび」に専念する
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We Are Hiring !!
今がチャンス！ 絶賛積極採用中！



Q/A



Thanks!


