




游戏网络设计
· 游戏网络集成表现方式
游戏网络要能集成音乐下载,播放,更为广泛的玩家娱乐需求以及游戏中的个性化创造,IM聊天等诸多因素. 那么是不是可以直观地把游戏网络理解为以网络游戏为桌面背景的娱乐桌面. 在此桌面之上,玩家的主要操作是游戏, 而同时他也可以通过桌面进行其它操作,比如音乐播放,IM聊天等. 所有的这些操作窗口在游戏桌面上均体现为小图标. 就如WINDOWS 操作系统的任务栏图标一样,这样可以不遮挡游戏中玩家的视野. 
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玩家通过点击相应图标进行启动相应服务. 同时,我们也可以在玩家的操作系统桌面上放置相应图标,玩家在不进入游戏的时候仍然可以启动IM聊天,音乐播放等.
· 实现前提
我们所提供的服务都具备能在游戏桌面环境中运行也能在操作系统桌面环境中运行,而这2种环境中运行的逻辑一致,对于用户而言,仅仅只有操作界面的不同. 这也是技术实现上的唯一差别. 解决方法相当简单, 我们把操作界面独立出来, 为不同桌面编写特定的操作界面.也就是说,对于在操作系统桌面运行服务的用户,启用的是操作系统界面. 对于在游戏中启动服务的,我们使用和游戏统一的界面元素.
1. 当用户仅仅启用特定服务而不启动游戏时: 我们使用操作系统界面;
2. 当用户启动游戏,并启用特定服务时: 我们启用游戏界面.
内在的逻辑,C/S交互也需要独立编写,自成模组,且尽可能不和游戏耦合,以便于用户即使不安装游戏时也可以启用某项服务,比如IM聊天,音乐播放,下载,甚至于道具交易/查询.
· 关于个性化创造
从概念诠释中获悉,尚.世纪中的玩家感受从个人家园开始,贯穿其中的不光是个人角色的扮演,还包括对家园的改造. 个人角色扮演这是大多数网络/单机RPG游戏的主流,因此本文不加累述, 而重点探讨如何在虚拟网络上实现可行且高效的家园成长因素.
1) 家园的产生条件.
讨论这个问题之前,必须明确的前提是:我们的游戏能最大支持的家园数量是必然有一个最大额度.
作为线上游戏, 理想状态下必须考虑大量用户存在的情况. 在纯粹的角色扮演下,动态数据较少,因此数据存储,传输以及更新的数量级也相对较低,但是引入家园后,必然会加大动态数据的处理量. 尽管我们可以通过一些手段降低家园的更新优先级,以获得些许性能提升,但是这里,从逻辑的层面上,我觉得还是有2点需要慎重考虑:
家园的产生伴随什么条件? 是同玩家生命期关联? 还是同某一约束条件关联?
如果家园和玩家生命期关联(在概念诠释一文中所提及的家园产生方式也既是同玩家生命期关联).也就是说玩家注册游戏后产生其家园,被随着帐号销户后家园消失,那么考虑以下几种可能产生的情况:
1. 玩家P 进入游戏,伴随产生其家园,随后P间隔很多天不曾上线,甚至再也不上线. 
2. 玩家P 以多个登陆名注册游戏,并随之产生多个家园.
这2种情况一旦发生,必然导致有限的家园空间被浪费, 也导致了一组服务器所支持的最大玩家数量下降.不幸的是,这2种情况的产生机率相当高. 其次,这种方式下,一组服务器所能容纳的最大玩家数目和所支持的家园数量相等,这降低了我们的服务器工作效率.
因此,我觉得家园的产生不能随玩家生命期关联,而必须同某一约束条件关联.这里给出另外一种思路:
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这里我们首先给予玩家的是角色成长部分,和一般MMORPG并无多大不同,在这个时期,如果发生上面提及的2种情况,对服务器带来的则是普通的帐号清理工作. 即便有少量玩家在拥有家园后依旧销户,这种机率也会相当低,毕竟满足创建家园的约束也不是一件简单的事情. 而至于这个约束条件,可以通过籍由道具和等级,声望等一系列条件综合控制. 对于长期停滞的帐户,我们可以销毁其家园,但保留其帐号,当然,这对玩家是一个不小的打击,但是如果我们给家园加上一个额外的数据来修饰家园的牢固程度,对于长期停滞的帐户,家园牢固程度日益降低且得不到维护,那么一个年久失修的房子坍塌也就在乎情理之中了. 
这种方式中,同组服务器里,拥有家园和不拥有家园的玩家并存,所容纳的玩家数量大于服务器所容纳的家园额度,也既是同组服务器所能支持的玩家数量远大于前一种情况. 随着游戏版本的升级, 可以开放其它地域, 从而扩大服务器所容纳的家园额度, 这也会给那些暂时没有组建自己家园的玩家带来新的机遇,会在一定程度上粘滞他们.
2) 家园的表现形式
由于家园是可以随玩家爱好而自行定制的,那么对于我们的游戏世界而言,这些家园就是一个动态的数据集.如果家园同角色一样完全暴露于游戏世界中,那么必然会使服务器的数据传输量增大,玩家的客户端处理/显示也会显得更加繁忙,甚至在允许玩家自行上传某些组件的时候, 也会给任何能看到这座家园的其它玩家(而非一定要看这座家园的)带来额外的数据下载. 因此,我们必须通过其它途径来解决.
我们要达到的目标:
1. 降低自定义数据对其它玩家带来的不必要的影响.
2. 降低家园的数据更新,使家园数据在尽可能低的优先级下也不影响游戏本身.
3. 尽可能丰富玩家家园对游戏世界的影响,避免家园给玩家造成鸡肋的有味无肉之形象.
这里推荐使用一种快照的方式来解决, 尽可能多地将各种各样的家园外观进行成像, 然后联系玩家的家园实质进行区分,并取出最为接近的静态快照,显示于世界之中,以表达玩家的家园外观,而玩家的家园内部情况则完全隐藏. 因此在游戏世界中,我们仅需要传输的只是此地家园快照ID(没有家园的情况也视为有一个无效ID的快照来处理). 如下图所示:
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  最基本的某国家玩家房屋外观
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  稍微成长后的房屋外观
[image: image5.jpg]


 修建了各种建筑后的房屋外观
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当某玩家A 从外观上对玩家B的家园产生兴趣,并希望详细了解B的家园布局时,A可以双击进入B的家园, 这个时候,服务器开始向A传输B的家园数据, 传输完成后,A方可看到B的家园内情.(当然,如果B愿意让A入内的话) 
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玩家A进入玩家B家园大门后所看到的B家园鸟瞰图.
3) 家园的场景编辑和重构
这个话题和家园表现形式是有所关联的,但是同时创作方式的可行性也会对家园的最终表现形式产生影响.
尚.世纪对于玩家而言,建立一个家园应该就如大多数RTS游戏建立某个建筑一样, 但是对于我们的游戏而言,值得关注的是我们的游戏场景是一个长时间有效的,这和一般RTS不同, 后者的场景是在所有玩家进入游戏且都准备好后同时生成,并在场景改变的时候所有客户端都会同步改变. 而对于我们的游戏,场景的改变是不能同步进行的,假想A,B两玩家, A在场景S中建立了一个家园,而此时B玩家离线. 那么我们只能等到B玩家上线并进入场景S时,才能通知玩家B,场景S已经发生改变,接下来,玩家B的客户端需要重构场景S. 这里面不由得会牵出一个问题,如何重构场景.
首先从家园建立地点谈起, 建立地点必然是有限制的,毕竟水面上就不能修建家园,这违背常理; 游戏世界中的固定景点等就不能修建家园,这种毫无规则的自由会导致游戏面目全非, Second life 就是典型. 而且对于无限制地点的方式, 在家园建立以后,我们还需要适当修改周边环境,比如如果玩家在一个小丘陵建立家园, 有可能导致家园地基浮于丘陵之上. 那么我们必然要提供一个手段,在家园建立时刻稍微平整地形.
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这个处理是相当复杂的,对我们的原始游戏世界改动大,影响游戏世界也就意味着影响AI, 碰撞检测, 势必增加游戏复杂度,也会为客户端场景重构带来更多任务. 因此我觉得应该做出限制: 在场景编辑阶段,哪里可以建立家园,哪里不可以就应该做好标识,并在编辑器中测试调整.
这种预处理方式下,我们的原始场景结构: 
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静态场景数据指场景中的建筑物,植被,地,NPC等一切永远不会随玩家行为改变的数据. 家园地块描述指在场景编辑阶段所指定的该地块信息, 地块信息应该包含地基矩形, 无家园时刻的外貌(可以由几棵树木,  草丛,  水井,或者废旧房屋等组成).
 我们将原始数据保存于客户端,这和通常的地图保存方式一样,各家园信息保存于服务器端. 对于场景的重构渲染,我们执行以下逻辑:
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逻辑相当简单,数据传输较玩家角色而言还要小, 我们也可以统一设计框架,把家园当作一个NPC来处理. 那么上面的逻辑其实就是一个简单的NPC更新. 我们更新NPC的状态,并选择相应模型,将其表达出来. 你要进入这座家园么? 那么点击家园,就如你点击NPC一样. 
外观上, 某地建立家园前后的外观是有很大差别的, 比如上面提到了, 某地未建立家园前,是一个枯水井, 当某玩家在此地建立家园后, 此地变成了一个小瓦房. 此后,其它玩家凡经过此地时都会发现这里的改变. 但是, 对于我们内在架构而言, 没有任何变化. 唯独不同的是,此地的家园已经由一口枯井变成了瓦房. 数据上来说, 无非是一个整形数值的变化.这种在编辑阶段预处理的手段还可以引导玩家的各自的家园组成规模各异的村落,城市,甚至是塞外的荒废小屋. 
4) 家园的内在与个性化创造
在家园表现形式一节中已经论述,为了降低服务器负担,我们对家园做了一层包装, 上面业已讨论了家园外观的实现,那么下面则重点讨论家园的内在细节.
家园的内在细节和游戏世界是近乎隔离的, 正如软件工程中所提的,封装是为了更好地实现,而非隐藏. 我们在这个近乎隔离的家园内部, 可以最大限度地提供玩家个性化的空间,让其绝对自由地修改,装饰,建设自己的家园,而正由于家园的封装, 家园内部的任意性不会对游戏世界造成影响, 这保证了游戏的安全性. 对于处于游戏世界中的玩家, 无法直接看到某家园的内在设施. 必须在允许的情况下主动查询.由于是主动查询,那么发起查询的玩家应该会接受操作所引起的数据传输和额外资源的下载. 但是即便如此, 我们也应该尽可能地让此操作更加快捷, 能更广泛被玩家接受, 否则如果大家都害怕去查看某家园内在细节,那么家园细节也就只是个自娱自乐的副产品了.
关于个性化资源的上传. 这无疑扩大了玩家个性发挥的空间, 但是同时也会增加复杂度, 需要一套相应的资源审核,发布机制,更为困难的是我们需要在服务器端保存这些玩家上传的资源, 并在其它玩家查询时向查询玩家传输相应资源. 我觉得这里最关键的是上船数据的大小和规范限制, 并无多大技术难题. 但是在考虑这个细节之前,我觉得还是先考虑下在玩家对自己的家园不做任何个性化资源上传的情况下, 家园的内在该如何体现?
我想方法可能会很多, 这里我只结合在概念诠释一文中所体会的思想来阐述一种个人观点. 
首先要提的是自由度, 世间万物皆有其法则, 毫不遵循法则的自由那叫混沌… 所以,我觉得家园的细节应该也有其内在法则, 只要我们的法则够灵活,够宽松, 那么就能给予玩家更大的自由空间去创造自己的个性化家园. 
其次是家园的用途, 仅仅为一个炫耀个人成就的装饰品还是一个导致人人追求的目标?我想我们应该不会花这么大的力气去完成一个装饰品,而且还不能戴在玩家身上. 那好,假定为我们要做的家园在游戏中扮演一个非常重要的角色,会激起玩家追求的欲望.那么家园就必须能体现出其价值的用途. 可以很简单地想到: 当玩家进入自己家园时可以得到休息,生命值,力量会很快得到恢复; 还可以想到(由概念诠释一文所提及的QQ空间),家园里有书房,可以供喜欢装精的玩家写心情日志, 也可以给角色立传, 大厅里挂一个相册, 给玩家上船照片, 桌子上放一个时空混乱带进去的录音机,放着主人设置的几首歌曲, 院落里到处是由主人自己选种的装饰性植物,高雅之士…??.
 甚至还可以更加发散地想象, 家园里有苗圃, 可以种植草药. 有炼丹房,可以籍由草药炼制丹药,以备己用, 苗圃,炼丹房亦可升级,级别越高,可种植和炼制的品种也就越多,医生?
同理,有了炼丹房就应该有锯造坊,打造兵器; 伐木场来砍伐树木; 概念诠释一文不是提到过建立家园需要资源麽,那么这些资源的产出也必然有其销路.家园也可以充当一些游戏里面漫天盖地的货摊角色,盖一间杂货铺,就可以出售自己的商品.奸商?
还可以盖一间练功场,随时邀请朋友一起进入练功场切磋,这不就圆了概念诠释中”玩家自己的副本”这一说法麽? 
家里允许修建储物柜,用来取代传统MMORPG里面的寄存.
允许修建邮箱,要收信发信得去点击邮箱.
修建宠物房间,给玩家的宠物使用.
家园正中留一喷泉,泉水中央暂时为空雕像,留给玩家自己上传自己的模型. 正厅匾额可由玩家自己上传一张100*50 等大小的纹理表达自己的堂名.
上面乱糟糟地设想了几种家园用途, 那么就以这些用途为基础,我们可以初步最为基本的家园规则:
1. 家园初始建立时刻仅有一个空的木栅栏,木栅栏的一方有一木门, 门的方向可以供玩家自由选择.
2. 木栅栏所包围之矩形区域为可建设区域, 玩家只得在家园内可建设区域建立新设施.
3. 建立新设施需要一定资源,并消耗相应可建设区域.可建设区域消耗殆尽时,将不可再兴建其它设施.
4. 对家园内部设施进行分类: 装饰性设施 和 功能性设施.
5. 所有已建立设施均为热区,可响应输入事件,玩家通过点击可进入相关操作. 比如点击大门既离开或进入家园, 点击木栅栏可以选择木栅栏颜色,贴图,样式或者升级为砖墙,大理石墙.
家园的数据描述:
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下面从玩家角度阐述家园建设:
首先当然是建立家园, 家园建立之初只有木栅栏和大门, 木栅栏所包围区域为可建设区域,如下图. 
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如果玩家有足够的资源或者说他满足建设其它设施的条件,则可以继续点击兴建按钮来新建其它设施:
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5) 个性化上传与审核
