電腦網路期末報告 –
 網路與遊戲的發展及未來
B96705021 陳弘弦
1、 前言
現下的人類生活，實則是越來越無法脫離網路。工作、情報取得，乃至娛樂，網路都扮演了極重要的角色。而在線上娛樂的各種產業之中，線上遊戲更是其中的佼佼者。根據市場調查指出，網路使用者付費的網路服務之中，線上遊戲便佔了62%(e天下，2005)。不僅如此，在2008年經濟不景氣的籠罩之下，此產業依然能夠維持成長之，台灣亦將之列為重要產業之一。然而，直到目前為止，遊戲產業仍然有著許多的問題及發展的空間，值得我們去思考以及研究。
2、 線上遊戲的源起：
1. 柏拉圖(PLATO)系統
這是第一個真正的網路社群系統，由伊利諾斯州立大學電機教授唐．比茲爾（Don Bitzer）於1960年所構思。PLATO系統的全名為Programmed Logic for Automatic Teaching Operations，它包含了電子郵件、新聞群組、分割畫面的聊天介面，也包含了線上遊戲。不光是遊戲，網際網路、WWW(World Wide Web)以及早期的網路社群架構都是源自於此。此一計畫原本由ARPA及國家科學基金會資助，最後賣予Control Data後消聲匿跡。
2. MUD與區域網路小規模遊戲
其全名為Multi-User Dungeon，最早的MUD出自於理查．巴特(Richard Bartle)與羅伊．杜伯蕭(Roy Trubshaw)於英國艾瑟克斯大學(University of Essex)的DEC-10大型電腦上所寫的Mud1，大約在1979至1980間開始，1989年完成，是MUD的始祖，也可以說是線上遊戲的先聲。MUD是純文字內容之下進行大量角色扮演，為日後的圖形化線上角色扮演遊戲之靈感來源。另外，最早的戰鬥導向MUD系統，DikuMUD，是由 Katja Nyboe、Tom Madsen、Hans Henrik Staerfeldt、Michael Seifert 及 Sebastian Hammer 所發展出來的，其原始碼於1990年3月份完成。此時，相較於MUD使用Client-Server架構，亦有另一型態的遊戲類型產生。它們是利用區域網路(LAN)來進行小規模(2~8人)的連線以及對戰。遊戲過程中需要交換非常大量的同步訊息，因此僅適合高速度的區域網路，而無法支援更大量的使用人數。
3. Meridian 59，Ultima Online及之後
　　事實上，第一款圖形化線上角色扮演遊戲是於1995年12月份首度上線，並於1996年9月份於3DO發行的Meridian 59。但是真正將此種線上遊戲模式帶向大眾的則是Origin System於1997年9月發行的網路創世紀(Ultima Online)。此遊戲不但帶來萬人線上角色扮演遊戲之風潮，並且於Origin System於2004年解散後由美商藝電接手營運至今，為金氏世界紀錄上營運時間最長之線上遊戲。至此線上遊戲大抵仍採用MUD時期時類似Client-Server的架構，但不同點是現在因為加入了圖形要素，傳輸的資料大幅度的上升。為了克服此困難，需要藉由最佳化的通訊協定及複雜的預測式演算法來達成所需的資訊同步。這表示Client端亦需要相當程度的硬體設備，以求遊戲進行及圖形運算的順暢，而目前的走向也大抵如此。
4. 其它形態的線上遊戲 – 家用型主機上線、Web Game及行動裝置

　　隨著網路技術發展，許多原先以家用或單機為目的的裝置面臨嚴酷的考驗，而亦朝著多人線上互動的方向發展。日本世嘉(SEGA)公司1998年推出的DreamCast主機即擁有上網功能。即使在當時的主機市場DreamCast最終以失敗收場，但日後發展出的遊戲主機，幾乎皆具有網路對戰的功能。新一代的行動型的遊戲裝置也可以使用Wi-Fi(即基於IEEE 802.11b之標準的無線網路協定)以進行網路連線。而次世代的手機早已具有上網功能，隨時隨地能夠上網瀏覽，致使倚靠網頁瀏覽器的網頁遊戲(Web Game)也逐漸盛行。至此網路已經慢慢將許多僅能「獨樂樂」的單機設施，變為能與他人互動的「眾樂樂」網路連線裝置了。
表1各公司機種的連線方式
	機種(公司)
	連線方式

	NDS(Nintendo)
	Wi-fi


	PSP(Sony)
	Wi-fi

	Xbox360(Microsoft)
	Wi-fi/Ethernet

	Wii(Nintendo)
	Wi-fi/Ethernet


	PlayStation3(Sony)
	Wi-fi/Ethernet


3、 遊戲的分類：
以不同的觀點看來，線上遊戲會有不同的分類法。在此我們以使用者進入遊戲方式的不同及其網路架構之差異來對各種不同的遊戲類型做逐一的分析。
1. 大型多人在線遊戲(MMOG，Massive Multiplayer Online Game)，目前線上遊戲的大宗，因此現在一般說線上遊戲(Online Game)多指此類型的遊戲。通常採用此模式的遊戲多角色扮演類或是一部份的戰略類遊戲。此種類的遊戲可以算是標準的Client-Server架構，使用者需要登入至官方架設的Server才能進行遊戲，而Server即為玩家所在之虛擬世界。其遊戲帳號之相關資料亦存放於Server端。此一類型的遊戲Server端需要承受非常大量的request，並即時的做出response，因此Server的網路流量控制以及頻寬會是最重要的重點。有時遊戲設計上會將世界場景分割為多個，不同的場景存放於不同的Server之中，以分散Server的處理量。然而，其實目前此類的遊戲大多的運算及檔案(主要是圖像及音訊)都放在Client端的軟體內，所以Client端的程式大小通常很大，而且需要相當程度的軟硬體配備才能順暢的執行遊戲。
2. 撮合式遊戲(Match Game)，採用此模式的通常為即時戰略、對弈類或其它有人數限制的遊戲類型。此一模式官方的角色比較類似於提供玩家交流的平台，以棋牌類遊戲為例，此類的遊戲可以想像為玩家進入一個大廳自行找到可對戰的對手後開始遊戲。在連線建立之後，玩家間事實上形成一種相當於區域網路的連線，其連線品質與各個遊戲參與者的網路速度有關。由於必須做到同步化，只要有一名玩家網路產生延遲現象，所有的玩家就必須等待該玩家直到達成同步。儘管可能造成不便，對於這些類型的遊戲，Match Game的方式仍然是最好的解決方案。原因除了規則人數上的限制外，可能也包括了電腦難以處理如此大量的流量及運算
。
3. 網頁遊戲(Web Game)，此類的遊戲是透過Web browser，直接由遊戲網頁來進行遊戲。此一類的遊戲在進行上可能包含了前二種的模式，端看遊戲的種類，而其最大的不同點在於此類遊戲並不需要在Client端安裝龐大的遊戲軟體及高檔的硬體設施。並且，由於它透過瀏覽器即可遊玩，使許多裝有browser的行動裝置都可以進行遊戲，大大的推展了此類遊戲使用上的彈性。且此類遊戲大多偏向休閒類型，因此接受的族群也較為廣泛。目前存在的問題是因browser的不同而造成的遊戲不支援，不過在browser上安裝plug-in可以解決這個問題。
4、 遭遇的問題
1. 產品生命週期過短及品質下降：
　　由於遊戲界快速發展，從最早僅有數家遊戲商，少數幾款遊戲到現在有數十家遊戲公司，並且每家旗下都有數款到數十款遊戲，可謂競爭相當激烈。為不斷滿足玩家對於遊戲的新鮮感，遊戲開發的速度越來越快，但內容幾乎換湯不換藥並缺乏深度，儼然將遊戲產品當作消耗品，而缺乏永續經營的概念。常見的狀況是一款遊戲從上市到人氣沒落前後差距僅僅數個月不到。另外一個可能的原因為商城遊戲逐漸成為主流，遊戲開發商及營運商僅將開發重點著眼於可獲利的遊戲商城中，而忽略了遊戲及服務品質、內容深度、平衡度以及遊戲內容的創新等等永續經營的要素。如無法脫離此種惡性循環，線上遊戲產業也有可能有泡沫化的危機。
2. 個人資訊安全疑慮：

　　遊戲的進行需要個人帳號，而帳號的申請則需要向官網填寫個人資料，是以在遊戲進行或者是使用線上客服時，常有需要輸入各種個人資料的時候。然而此時若官方抑或是玩家中有一方遭到惡意程式的入侵，個人資料就十分容易外流。甚至在現今遊戲帳號及物品有實體價值的情況下，遊戲帳號也成為竊取的主要目標之一。這是相當棘手的問題，即便遊戲商方面確實有了相當嚴密的資安措施，「使用者」這塊在資訊安全人上最大的漏洞依然讓危險的情況層出不窮，而唯一能改善此情況的方法的就是不斷的對使用者灌輸常識，提醒使用者提高警覺以免受害。
3. 網路成癮：
相較於過去有所謂破關或終極目標的單機娛樂，網路遊戲並沒有此一類的設定；再者，「人」是相當難以預測的，在網路上，不再僅僅是機器或程式與人的互動，而是人與人之間的互動。如此的變化性可以讓人僅僅是上網就能取代許多過去基本的活動，最主要是交際活動。這可能會導致使用者對網路及遊戲的使用時間越來越長，最後無法脫離而有類似毒癮的現象，而網路遊戲又尤其容易令此狀況發生。有關網路成癮的說法已有科學證實：上網刺激分泌神經性荷爾蒙適應戒斷症狀，可以得到喜樂或減少不舒服。因此，已有政府要求遊戲開發者在其設計過程之中加上防沉迷系統等等，對於長時間上網或遊戲做出一些限制，以企圖減少玩家在網路遊戲上耗費的時間，但台灣目前有此系統的網路遊戲並不多。
4. 本地業界人才不足：

　　儘管政府已將遊戲業列為重點產業之一，但相較於鄰近的遊戲大國韓國對於人才培訓的補助以及待遇，台灣遠遠的落後，培訓成本等等仍由企業自行吸收而使得人才有限。此外，遊戲從業者的工作環境不佳，工作時數長且常態的加班，下班還有責任制必須因應狀況，臨時回到工作崗位，而薪水卻沒有相應的回報，誘因太低而使人才不願投入此業。政策的改善和待遇的提升，才能適當的解決此一問題。
5. 網路連線品質無法跟上遊戲進步速度：

　　台灣的網路通訊事業幾乎由中華電信所壟斷，在缺乏競爭的情況下進步緩慢。然而台灣的本土線上遊戲產品稀少，多為代理美國或韓國產的遊戲，而這些軟體及伺服架設多以該國的網路條件為考量，移植至台灣之後多有延遲嚴重或是網路中斷的情況，有待ISP業者作出改善。
5、 未來展望
1. 遊戲虛擬實境化
　　線上遊戲的演進除了不斷精進硬體設備及提高演算效率以提高遊戲品質之外，還需要結合其它的技術以開創新局。其中一個可以結合的領域是虛擬實境的概念。有人會將擴增實境(Argumented Reality)與虛擬實境(Virtual Reality)相做比較，但結論是由於AR需要先紀錄現實而連續的場景，在遊戲設計上來說這有可能使遊戲的設計彈性下降，或是因遊戲需要而刻意設計場景導致成本上升，儘管VR有較高的圖形處理需求，VR還是比較有可能的採用模式。有了視覺上的虛擬效果，再配上作力反饋，也就是觸覺上的虛擬效果，便可以作出身歷其境的感覺。而在搭配上網路之後，理論上便可以製造出虛擬實境的線上遊戲。目前的限制在於硬體設備以及此一觀念技術的普及度，有了此一設計概念，或許未來人人都可以成為「世界的勇者」。
2. 遊戲雲端化
　　另一個可以結合的概念是雲端運算。目前遊戲架構仍需要在Client端上安裝遊戲軟體以進行遊戲，即便是Web Game也需要下載一些元件或是flash動畫等等。但使用者其實可以發現，即使在遊戲過程中網路中斷，遊戲中的人物、背景等等還是會「動」，也就是說這些東西其實根本就是在我們Client端運算出來的結果，Client與Server僅僅只做資訊的交換。因此我們可以想像軟體僅需安裝在Server端，玩家只需要上網就可以玩到遊戲，而不需額外安裝或是下載任何程式，也不需要太高檔的設備，因為所有的運算都在Server端執行，遊戲成為一種「互動式影片」的感覺。不過現實的情況是，如此形同將原本所有玩家的運算量全部集中至Server端。雖然這就是雲端運算的本意，但由於遊戲原本對硬體的需求就相當的大，因此在架構改變的情況下，勢必需要更強大的Server，或者是在演算或硬體配置方面作出革新，才能實現這個願景。
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�任天堂公司另外有其自設之通訊協定方式，以供其不同種類主機間之連線，其協定可能為商業機密而未有詳細資料。


�事實上，Wii的Ethernet上網功能為其USB可接網路介面卡而得，許多可接USB插槽的機種都有此類似的支援。


� 在角色扮演遊戲中一個人通常只操作一個人物，而在即時戰略類遊戲中需要操作的通常是數十或是上百個角色，因此在同樣的使用人數之下即時戰略類遊戲的資料流量會數倍於角色扮演。在目前即時戰略遊戲製作上日益精細的情況下，差距會越來越明顯。





