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摘要：采用应用开发框架技术，提出一种可复用的网络社交游戏应用框架，避免底层关键技术的重复开发。 利

用该框架开发 1 个网络社交游戏游戏并上线运营，实践表明该框架的架构的可伸缩性、可用性较好，可以缩短

开发周期。
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Abstract: The so lution of sca lable network architecture to improve workload ability for social 

games is proposed based on web clusters, load balancing on web layer and asynchronous du

plication on data layer. A reusable social game application framework is also proposed. A so

cial game was developed and on-line operated based this fram ework. The experimental re

sults show this approach is efficiency. 
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互联网的普及带动了基于社会关系网络的社交

网站（Social Network Site,SNS）的发展。网络社交

游戏（ Social Game）是网页游戏与社交网站结合的

产物，它依托大型的 SNS 网络社区，游戏操作简单，

强调好友之间的互动，成为游戏市场中增长最为迅

速的一个门类，具有很大的市场活力和潜力。

与传统大型网络游戏不同， 网络社交游戏基于

Web 技术，依赖于 SNS 提供的开放平台接口

(OpenAPD ，属于基于浏览器内核的微客户端游戏。

网络社交游戏要求用户体验好而且客户端下载量

小、占用系统资源少，服务端处理的逻辑量大，支持

多社交平台、大用户量、高井发访问等。目前，网络

社交游戏前端普遍采用富互联网应用技术（ Rich
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Internet Application, RIA ） 。 基于 RIA 技术、可扩

展性、可复用性、用户体验好的网络社交游戏开发框

架是该领域未来研究发展重点。由于网络社交游戏

历史不长，目前相关研究成果仍比较少。 JGnetC 1 J 是

一款基于 RIA 的商业引擎，包含了客户端和服务器

端，全部采用 Java 撰写，具有跨平台的特点，解决了

Java 客户端在处理复杂的即时交互需求和图形处

理需求时的效率问题。 文献［2］介绍的“快乐神仙”

游戏引擎由客户端引擎、网络引擎、配置和编辑器三

部分组成。客户端采用 Flash 作为图形播放器，服

务器端完成大部分游戏逻辑。客户端采用分层结

构，即显示层、逻辑层、数据交互层。逻辑层是一个

观察者模式，接受数据通知，对应产生相应的图形显

示 。 服务器端包括连接服务器，游戏服务器、全局消

息服务器、数据库服务器。

游戏应用开发框架可看作游戏引擎的重要组成

部分。在网络社交游戏的开发中，良好的组件化的、
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扩展性好的开发框架，能够提高关键技术的复用度，

促进游戏软件的快速开发，有助于创建稳定的游戏

程序，减少游戏开发者重复编写代码的劳动，从而极

大地降低开发门槛，缩短游戏开发周期，提高游戏产

出量。本文采用应用开发框架技术，提出一种可以

复用的网络社交游戏开发框架 。

1 系统架构设计

在大量玩家同时在线的情况下，游戏服务器通

常需要面对两个问题 ：大量的连接以及大量的数据。
大量的连接意味着高并发，大量的数据则意味着大

量的内存开销、IO 操作及网络流量。当同时在线用

户达到一定数量时，传统的服务器优化技术，如线程

技术、内存技术，已经基本失效，想要提高负载能力，

必须在构架方面着手 。 另外，游戏系统的可用性，也

必需从架构设计方面加以考虑 。 系统的架构要求是

可伸缩的、高可用性的。一个系统的可伸缩性主要

通过两种方式实现：一个是横向扩展（Scal e out），另

一个则是纵向扩展（ Scale up )C3J 。 横向扩展是通过

增加处理节点的方式来提高整体处理能力 。 纵向扩

展是通过增加当前处理节点的处理能力来提高整体

的处理能力，如升级现有服务器的配置，增加内存，

增加 CPU，增加存储系统的硬件配置，或者直接替

换处理能力更强的服务器和更高的存储系统。 从长

远影响来看，横向扩展有更大的优势，而且是系统达

到规模之后的必然趋势。 因为单台机器的处理能力

总会受到硬件技术的限制，而硬件技术的发展速度

是有限的 ，很多时候很难跟得上业务发展的速度。

而且越是高处理能力的高端设计，其性价比总是越

差。所以，通过多台廉价的 PC 服务器构建高处理

的分布式集群，有节约成本、提高整体处理能力的目

标，是一种较为经济可行的解决方案 。

根据上述分析，系统物理架构模型可以设计成

图 1 所示 。 游戏系统前端由两台服务器负责负载均

衡处理，将访问压力均衡分摊到后端的 Web 服务

器。其中一台为主机，一台为备机。主备机之间的

监控信息通过“心跳线路”传递。当主机出现问题

时，备机能自动接管主机的工作，为系统整体可用性

提供保障。 游戏系统的 Web 服务器采用集群技术，

由负载均衡将访问压力分摊到不同服务节点。当用

户量上升至单台压力超负载时－，可以随时增加新的

服务节点，为系统在 Web 层提的扩可展性、可用性

提供保障。 游戏系统的数据库服务器采用主从结构

模式凹 ，一台作为主数据库服务器，若干台作为从数
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据库服务器。主从数据库服务器通过自动复制保持

数据一致。 所有写操作对主数据库操行，所有读操

作对从数据库操作，进行读写分离，以缓解主数据库

压力。当数据异常丢失或软／硬件故障时，能够确保

数据不会丢失，保证游戏数据的可用性。

来未未
｜｜负叫∞←：道

I web 服务器｜ I Web 服务器 ｜ I Web 服务捺｜

t数据库服务器A

吧生:J~罔［数据库服叫
图 1 系统架构模型

2 应用框架设计

框架是一组相互合作的类的集合，规定应用的

体系结构，阐明整个系统的设计，各个部件之间的依

赖关系、职责分配、相互协作和控制流程，表现为一

组抽象类以及实例之间协作的方法，为复用提供了

上下文（Context）关系 。 应用框架设计的好与差直

接影响框架的可重用性和可扩展性。 框架设计应采

取支持客户化的设计思路，使不同的社交游戏应用

开发能够使用框架的通用功能，同时，开发者通过在

框架中插入自定义的游戏业务逻辑，可以按游戏业

务需求剪裁出各自的应用 。 框架本身如果有很高的

可扩展性，就能适应更多类型的游戏应用开发［5］ 。

应用可以降低系统模块间的捐合度阳的，分解复杂

系统最常用的分层技术，网络社交游戏系统的应用

框架由位于客户端的客户层和位于服务器端的服务

层和数据层组成（图 2） 。

客户层负责获取玩家的输入，通过通信协议调
用服务端接口层的接口，由接口调用业务逻辑层相

应的业务服务组件进行处理，井将业务服务组件处

理结果返回给客户层，客户层形成界面在客户端展

示。游戏的主要业务逻辑，由业务逻辑层实现，包括

获取和更新玩家数据、获取好友信息等。客户层运

行在客户端浏览器上，以事件处理为中心，由 RIA

的客户端引擎负责处理执行。 主要由主程序模块、

资源库和一系列基础组件组成。主程序模块是游戏

前端程序的核心控制模块，主要负责游戏资源素材
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加载、基础数据配置文件加载、游戏地图加载、玩家

数据加载、NPC 加载、场景物品实例创建、场景布

局、添加各种事件监昕器（即事件处理方法〉，还包括

各种视图类，数据表示类的定义等。主程序是面向

事件的，它监昕系统的事件，并做出控制的反应。这

里的事件主要是用户操作鼠标键盘的事件和定时器

事件。它的启动过程被定义为一个模板形式，主要

过程为 ：创建应用程序实例、创建预加载完成监听

器、预加载游戏资源及基础数据、加载玩家数据、创

建场景管理器、创建场景并初始化部局、创建事件监

昕器并注册、启动事件循环。游戏资游、库由若干个

资源列表文件和若干个游戏资惊文件包组成。资源

列表描述各资源包信息，游戏资源包提供了游戏调

用的各种图片、动画、音频资源，比如各种地图、面

板、对话框、角色、物品等，以及记录游戏基础数据配

置文件。 每个资源文件包都是各自独立的，并通过

资源列表文件进行索引。基础组件库包括资源加载

组件、NPC 管理组件、场景管理组件、物品管理组

件、事件管理组件、服务请求组件等，由应用开发框

架的核心组件构成。这些核心组件工作在客户浏览

器端，主要负责响应玩家的操作、与服务器交互、管

理场景中的物品和 NPC、向服务器请求资源等等。

基础组件是系统可拆卸的部分，因此可对系统进行

增量式开发 。

客户层

服务层

数据层

｜ 场景管理组件｜ INPC管理组件｜

｜ 资源加钱组件｜ ｜路径规划组件 ｜

｜ 物品管理组件｜

｜版本控制组件 ｜

｜ 数据同步组件｜

游戏数据
XML,swf, JPG , Table 

图 2 游戏应用开发框架结构

服务层位于服务器，由业务逻辑接口层、业务逻

辑实现层和数据访问层组成。 游戏客户端通过接口

层，调用服务端逻辑 。 业务逻辑层主要包括 SNS 交

互组件、版本控制组件、数据向步组件、数据访问组

件和通信服务组件等。 用接口层来为游戏客户端提

供统一而清晰的访问服务，传统意义上的表示层由

RIA 应用代替。
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3 应用效果

为了验证网络社交游戏开发框架的有效性，在

《面馆》游戏开发中采用了框架式开发。《丽馆》是一

款模拟经营类的娱乐休闲社交游戏，它具备了一般

小型社交游戏的特点 。 游戏包括面馆大厅和厨房两

个场景，是接近 45 °的视角图 。 游戏共有 NPC40 多

个， NPC 可以场景内行走和对话，可以从门外进来

点面、坐下来吃面、付款等 。 采用开发框架整个开发

周期约为 3 个月 。 系统软件环境：服务器操作系统

均采用 64 位 CentOS，数据库系统采用 MySQL 5. 1 

版本，Web 应用服务器采用 Tomcat 6. 0. 20 ，负载均

衡采用 Nginx 0. 8. 280 OpenSocial 采用 0. 81 版

本 。 系统硬件环境：Web 服务器（2 台），数据库服务

器 2 台， 1 台为主数据库， 1 台为从数据库，负载均衡

服务器 1 台 。 配置均双 CPU,4 核， 16GB 内存。

服务器性能状态主要表现在 CPU,IO 及网络，

通过系统 Load 值、CPU 使用率 、磁盘 IO 蓝、网络流

量这 4 个监控量来监控。 在日活跃用户量为 50000

时，其中 1 台 Web 服务器 1 天的 CPU Load 监控情

况（图 3）显示， Web 服务器的负载量不大。 当日活

跃用户 fil增长到 200000 时， Web 服务器增加到 4

台，系统 Load 值保持在可接受范围内 。

web104 - Load A睛，age

:“ 
:‘s .Ii l 20 

•• Suo 1 2 国 Su” ’8:00 5un20:00 伽b'I00.00 MonMOO lob,帽。。

Fr四”泪’OIOM010回 eno201町04/21 ，。回剧

口 1 阳怕阳tell-- c田T田吭 ’且’
.，副鞠阳饵，，.…· C哑，－ 122 
·四 Min侃eAv曹啕e CUrrent t 13 . Ttlull 

图 3 《面馆》游戏开发中的一台 Web 服务器 CPU 监控

情况

4 结束语

随着互联网的普及和 RIA 技术的发展，网络社

交游戏将会得到更为广泛应用，迫切需要相关技术

的发展和支撑。 因此，更好的用户体验、更高性价比

的解决方案仍将是该领域的研究重点 。 为应对大用

户量下的高并发访问，在架构的可伸缩性和可用性

方面，需要对分布式架构技术做更深入的探讨和实

践。本文提出的解决方案是直接采用关系数据库系

统，进行读写分离式集群。 实际应用表明，当负载突

然变大，数据库服务器 IO 性能不足时，该方案的数

据库系统会出现数据库复制延迟、主从数据不一致
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问题。 随着内存型数据库系统［7］ 、缓存系统以及分

布式并行计算技术的发展，游戏应用开发框架的可

伸缩性和性能，将会得到更大限度的提升 。
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化 ，进一步提高测试效率。 下一步我们将运用增量

式算法对精简集进行动态更新。
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