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Innledning
Dette prosjektet dreier seg om å lage et multiplayerspill til mobiltelefon basert på MIDP 2.0. Vi har lurt på hvorfor det fremdeles er så få slike spill på markedet og ønsker å finne ut av dette ved å lage en slik tjeneste selv.

Nå er vi over halvveis i prosjekttiden, og det er på tide å gå gjennom status. Vi vil i dette dokumentet se nærmere på utviklingen frem til i dag, og planen fremover til fullført prosjekt. I de neste avsnittene vil vi gå gjennom prosjektets status av i dag, hva som har blitt gjort og hva vi skal gjøre fremover, samt forklare litt av de tekniske aspektene ved oppgaven.

Fortid
Hva har skjedd?
I den senere tid har det skjedd et par praktiske ting som i noe grad har forandret prosjektet.

· I siste halvdel av februar bestemte Vegard Dehlen seg for ikke å ta faget INF5260 likevel, så gruppen ble redusert fra fire til tre personer. Vi gjenværende bestemte oss for ikke å redusere prosjektets størrelse av den grunn, men vi var klar over at det ville bli mer å gjøre på hver av oss enn først tenkt.

· Videre har vi med tiden forstått at kursledelsen ikke er så interessert i et ferdig produkt, men heller teorien rundt knyttet til artikler og emnet - spesielt artiklene som er listet opp som pensum. Vi tar dette til etterretning. Vi vil i prosjektrapporten, i tillegg til å beskrive selve produktet, også se på teori og andres erfaringer og sammenligne disse med våre, - bruke våre erfaringer til å peke på vanskeligheter og utfordringer ved å lage slike spill. Selv om produktet i seg selv ikke er så interessant for kursledelsen, ønsker vi likevel å gjøre dette ordentlig så vi får produsert noe som faktisk virker. 
Hva har vi gjort og funnet ut?
Vi har fra tidligere noe erfaringer fra å lage en tjeneste for multiplayerspill da to av oss hadde et lignende prosjekt på Høgskolen i Oslo våren 2003. Den gang benyttet vi oss av MIDP 1.0, og HTTP-kommunikasjon med server, for vi ønsket at tjenesten skulle være fullt brukbar for alle de vanlige mobiltelefonene på markedet. HTTP-kommunikasjonen viste seg å være flaskehalsen for å ha en effektiv kommunikasjon, så vi forsøkte å "lure" HTTP-protokollen på flere måter - som beskrevet i prosjektrapporten [1] fra det prosjektet. Siden den gang har det kommet flere artikler om multiplayerspill til mobiltelefon, og spesielt én fra Forum Nokia [2] var interessant i så måte. I den artikkelen nevner de tre "triks" (HTTP streaming, Delayed Responses og Multiple HTTP Connections [3]) utviklere ofte prøver på for å gjøre kommunikasjonen mer effektiv over HTTP, for så å si at det er nytteløst og ikke noe å basere seg på. Vi prøvde faktisk alle tre metodene, men måtte forkaste dem. Litt morsomt er det at det var kun Nokia-telefoner, av de vi prøvde, som ikke taklet noen av dem. Denne gangen har vi bestemt oss for å basere oss på socket-forbindelse, og vil dermed ikke ha disse problemene. 
Server/kommunikasjon
Bakgrunn
Det viktigste å sette oss inn i og prøve ut var kommunikasjonen mellom spillklienter og tjener. Begge vil være basert på Java, dog to ganske forskjellige versjoner. Tjeneren skal bli skrevet i J2SE (Standard Edition) ved bruk av komponenter i java.net-pakken. Ved å unngå bruk av en web-server/servlet (som vi brukte i det forrige prosjektet), blir det lettere å drifte tjenesten siden tjeneren kan kjøres fra så å si alle maskiner med fast IP og en JVM (Java Virtual Machine)

Et av kriteriene for systemet var at socket-kommunikasjon skal brukes. Definisjonen på en socket er et endepunkt i en toveis kommunikasjon. Den er bundet til et portnummer slik at man kan identifisere programmet som dataene skal gå til. Sockets er grunnlaget for mye av kommunikasjonen som foregår over internett, blant annet bruker HTTP sockets som underliggende kommunikasjonsrutine. Den gamle utgaven av MIDP støttet bare HTTP for kommunikasjon, og det var også dette som ble brukt i det tidligere prosjektet. Problemet med HTTP for vårt formål er at den er basert på spørsmål – svar fra klient til tjener, som betyr at det er vanskelig å opprettholde en åpen kommunikasjonskanal mellom klient og tjener. Klienten må alltid spørre tjeneren først, tjeneren kan ikke ta initiativ til kontakt. I tillegg innebærer hver HTTP-spørring en stor header, noe som fører til at det overføres unødvendig store datamengder. Når vi i dette prosjektet vil bruke sockets (pga bredere støtte for dette i MIDP 2.0) håper vi å unngå begge disse problemene vi tidligere hadde.

Et lite eksempel på hvordan sockets fungerer

Når en klient vil spille et spill tar den kontakt med serveren ved å sende en forespørsel til en gitt port på tjeneren
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Tjeneren aksepterer tilkoblingen ved å opprette en ny socket bundet til en ny port (slik at den kan fortsette å lytte etter nye forespørsler). Klienten på sin side oppretter nå også en socket som den bruker for å snakke med tjeneren. Dermed er en toveis kommunikasjonskanal åpnet.
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Sockets i forhold til HTTP

Med HTTP var vi bundet til spørsmål-svar, som gjorde kommunikasjonen tungvinn. Med sockets har tjener og klient derimot mulighet til å begge ta kontakt uavhengig av den andre. Dette illustreres i følgene eksempel (HTTP til venstre, sockets til høyre):
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Implementasjon
Siden vi ikke hadde brukt sockets tidligere, var dette et viktig område å sette seg inn i. Vi startet med å lese artikler om emnet på Java’s internettsider (java.sun.com). Vi så også på flere kodeeksempler der socket-kommunikasjon i forskjellige former var blitt brukt. Basert på dette har vi implementert små utgaver av server og klient for å få prøvd teorien i praksis.
Selv om den underliggende kommunikasjonsteknikken er bestemt (sockets), er det ikke trivielt å lage selve kommunikasjonsrutinene. Hvordan skal informasjon utveksles for å gjøre det enklest, raskest og billigst? Dette er også et felt vi har prøvd ut flere teknikker. Ved å kunne gå bort i fra rutinen med spørsmål-svar kan vi gjøre kommunikasjonen mye mer egnet for spilling, men samtidig blir ting mer komplisert.
Grunntanken om hvordan informasjon skal utveksles baserer seg på at de dataene som sendes over er enkle ting som heltall, bokstaver og tekst, for å bruke minst mulig båndbredde. Kombinasjoner av disse samles i klasser, som serialiseres over Java’s DataInputStream og DataOutputStream ved overføring. Et problem er at J2ME ikke støtter vanlig objektserialisering, slik at vi må konstruere egne rutiner for dette.

Aspekter ved designet av kommunikasjonen det er viktig å ta hensyn til og som vi har jobbet med er blant annet: 

· Hvordan spillere skal kobles opp mot hverandre for å spille sammen. Skal man ha en sentral lobby hvor spillere møtes å avtaler spill seg i mellom, eller skal spillere bare automatisk matches med en annen ledig spiller.

· Hvem skal ha lov til å sende data når. Hvilken klient ventes det data fra, hvilken venter på data?
· I hvor stor grad skal tjeneren involvere seg i spillet. Skal tjeneren inngå aktivt spillet ved f eks å drive utregninger eller bestemme utviklingen, eller skal den bare passe på at de riktige dataene sendes der de skal?
· Hva skal skje hvis en klient mister kontakten eller avslutter midt i et spill. Dårlig dekning, applikasjonen avsluttes. Hvor lenge skal man vente på svar, hva skal skje med et uferdig spill, hvem skal evt vinne. 
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Spillet
Spillidé

Før vi fant en konkret spill-idé måtte vi bestemme oss for hvilken type multiplayerspill vi ønsket å lage. Real-time spill er fremdeles utelukket på mobiltelefonspill over nettet pga høy responstid [5]. Etter egne erfaringer og inspirasjon fra spill som Globulos [4] har vi bestemt oss for å lage spillet som type "semi-realtime" (også kalt "simultaneous movement game" [3,5,6,7]). Her gjør spillerne trekkene sine samtidig, så det blir lite ventetid.

Vi ser for oss å la spillogikken være som det enkle og kjente spillet saks/stein/papir, men med grafisk grensesnitt. Dette ble gjort med hell i spillet Fight Club [8] som i en periode var svært populært på internett og hadde (i følge Spray selv) flere hundre tusen spillere [9]. Man kan vanskelig bli særlig flinkere i saks/stein/papir, så for å opprettholde interessen er det nødvendig å ha et registreringssystem hvor man stiger i grader/poeng etter vunnede kamper. Kanskje vil man få sterkere angrep når man når nye grader? Eller iblant kunne bruke angrep som umulig kan blokkeres? Akkurat dette er litt utenfor prosjektets skop, så slike detaljer vil kunne implementeres senere om spillet skal settes i drift.

Med en slik enkel (og generell) spillogikk i bunn er det lett å lage flere grafiske versjoner av spillet, og likevel spille mot andre som bruker en annen grafisk versjon. For eksempel kan en spiller tro at han prøver å sparke en fotball i mål, og en annen kan tro at han slåss - og de spiller mot hverandre. I virkeligheten spiller begge to saks/stein/papir. Vi skal lage én fin grafisk versjon, og om tiden tillater det vil vi også lage en svært enkel versjon hvor man ser mer logikk enn grafikk.

Grafikk-motor

I tillegg til å tilby sockets, bruk av .wav filer for lyd og et enkelt ”game-interface” for 2d-spill, har MIDP2.0 en viktig ny metode for grafikk: Graphics.drawRGB(). Denne metoden lar programmereren sende en array av 32-bit verdier (int) rett til midp-enhetens skjerm. Ved å manipulere denne arrayen, sende den til skjermen og gjenta, kan grafiske effekter av samme type som brukes på vanlige datamaskiner, spillkonsoller og lignende oppnås også på små, bærbare enheter. For vårt spill utvikler vi en grafikk-motor som er basert på tredimensjonale polygoner for figurer og hendelser, og voxel-space basert landskap og bakgrunn.

Modeller

Alle modeller ligger i /models-katalogen, og er en strippet versjon av 3d-studios ascii-format. Mer nøyaktig inneholder dette formatet punkt-koordinater, hvilke punkter som hører sammen i polygoner samt antall punkter og polygoner. Dette ligger som ascii tekst, separert av komma eller linjeskift. Filene er generert med en enkel parser skrevet i Qbasic. 

Selve innlesingen av disse tekst-filene viste seg å være mindre trivielt enn først antatt. Det er mange klasser som ikke er tilgjengelige i J2ME i forhold til J2SE, og blant de som er tatt ut er det meste av streng-behandling. Filene kan kun leses som bytes, og må parses manuelt til de aktuelle data. Noen søk på nettet fant to prosjekter som går på parsing av xml-filer;

· Kxml

· http://kxml.enhydra.org/index.html
· Nanoxml
·  http://sourceforge.net/projects/nanoxml. 

Begge er lettvekts-applikasjoner, men introduserer allikevel betydelig ekstra minneforbruk. Jar-arkivet med spillet blir også større, både fordi xml-parseren tar plass, og fordi objektene må lagres i xml-format som gjør dem større. Vi valgte derfor å skrive en liten tekst-fil parser selv, som kun leser det vi trenger.

Textures

Objektene kan dekoreres med textures, enten direkte eller som refleksjon av fiktive omgivelser vha ”environment mapping”. Disse texturene ligger i /textures-katalogen, og er i bilde-formatet png. Disse bildene må være 128*128 pixler store, om de er større brukes kun den delen som er 128*128 øverst i venstre hjørne av bildet. For å bruke disse bildene som textures, tilbyr MIDP2.0, ved siden av drawRGB(), metoden getRGB(). Denne gjør det mulig å lese bilder direkte inn i en buffer av 32-bit verdier, slik at de kan brukes av 3d-motoren.

J2ME-spesifikke begrensninger

Fordi J2ME-enheter generelt har større begrensinger enn vanlige personlige datamaskiner, har noen tilpassninger måttet gjennomføres;

Minne

· Texturene burde egentlig være minst 256*256 pixler store for å gi tilstrekkelig detaljrikdom når objekter vises i stor størrelse, men fordi skjermen er så liten skaper ikke dette merkbare problemer.

· Alle tabeller over punkter, polygon-data og lignende ligger som short og ikke int. Dette begrenser til en viss grad størrelsen på objekter og den ”verden” de befinner seg i.

· Større datastrukturer som arrays deallokeres eksplisitt med xxx=null, og garbagecollection påtvinges med System.gc() for å sikre minst mulig unødvendig minneforbruk ved runtime.

Prosessor

· Selv om MIDP-enheter generelt er små, er de ganske kraftige når det gjelder prosessor. Grafikk av denne typen har eksistert siden 386-maskiner var vanlige, og fungerte til en viss grad allerede da. Mange av dagens telefoner er langt kraftigere enn dette. Allikevel vil vi ikke bruke polygon-basert grafikk for landskap og bakgrunn, men voxel-space teknologi som burde kunne fungere på svakere prosessorer.

Floating Point

· J2ME har ikke støtte for float, double eller andre former for desimaltall.
For å komme rundt dette foregår all utregning opphøyd i en toer-potens. Når resultater så skal brukes; tegnes på skjerm eller annet, skiftes det tilsvarende til høyre.

Sin() og Cos()

· Ettersom J2ME ikke tilbyr noen form av disse funksjonene, inkluderer vi en prekalkulert tabell av sin() fra 0 til 450 ganget med 2^10. 0-360 er verdiene for sin(), 90-450 for cos().

Fil- og strengparsing

· Se ”modeller”.

Arkitektur

3d-motoren tilbyr metoder for å muliggjøre bruken av den i spillet, og evt for andre  formål. Følgende er en illustrasjon av klassene som utgjør 3d-motoren, sammenhengen mellom dem og hvilke metoder som tilbys:
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Hva gjenstår?
3d-motoren er i stand til å vise objekter på riktig sted i den ”virtuelle verdenen” de hører til, men mye gjenstår før den kan brukes i spillet. Det viktigste er å muliggjøre at utsynspunktet, også kalt kamera, kan flyttes og roteres. Landskaps-motoren er ikke fullført, dette bør gjøres ettersom polygon-rendring av store landskap kan være krevende i form av prosessorkraft. Kollisjons-oppdagelse er også nyttig for spill. Det kan gjøres enkelt på styringsnivå, men her blir det ikke veldig nøyaktig. Ved hjelp av speiling kan cosine-tabellen gjøres en del mindre, dermed frigjøres litt minne. Modell-filene bør etterhvert endres til å inneholde binær-data, det vil ikke bare gjøre dem mindre, men forenkle innlesingen og minimere faren for feil skapt av forskjellige linjeskift-standarder ol. Dette krever riktignok skriving av en ny 3ds-parser. Skyggelegging, multiple og bevegelige lyskilder vha raytracing er fremtidige elementer som kan legges til, men det blir neppe tid under dette prosjektet.

Veien fremover
Spørsmål vi vil finne ut av
Et spørsmål vi har undret oss over lenge er hvorfor det er så få multiplayerspill til mobiltelefon. En mobiltelefon er laget for kommunikasjon, så hvorfor følger ikke spillene dette? Vi vet at det er mulig teknologisk, men blir det for kostbart for brukerne om spillet skal være spillbart? Er det vanskelig å tjene penger på det? Andre problemer?

Vi håper å kunne svare på noe av dette gjennom egne erfaringer i løpet av prosjektet, samt andres erfaringer gjennom artikler og direkte kontakt gjennom email og fora. For eksempel ønsker vi å komme i kontakt med et norsk firma kalt Plutonium Software [10]. De har erfaring fra spillutvikling for håndholdte enheter og vil trolig ha mange tanker om multiplayerspill.

Tidsplan
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Avslutning
Det har vært enkelte forandringer i forhold til den opprinnelige planen. Vi har mistet et gruppemedlem, men har ikke begrenset prosjektets omfang av den grunn. Tvert imot er det økt fordi vi nå har utvidet fokus. I tillegg til selve produktet vil vi også se grundigere på problemer/utfordringer rundt multiplayerspill til mobiltelefon ut fra eksisterende artikler og teori om emnet, samt egne erfaringer. Spillidéen er nå ganske konkretisert og implementeringen av kommunikasjonsstrategien er godt i gang. Grafikk-motoren ser ut til å bli riktig bra, så det blir spennende å bruke den i spillet vårt.

Prosjektet er i rute, og vi anser det som høyst sannsynlig at det vil bli ferdig til riktig tid.

Ordforklaringer
	Java
	Programmeringsspråk utviklet av Sun Microsystems, plattformuavhengig og brukes mye til webapplikasjoner, og nå som felles plattform for å programmere til de fleste nyere mobiltelefoner 

	J2ME
	Java 2 Micro Edition, krympet utgave av Java til bruk på mindre og/eller håndholdte enheter

	MIDP
	Mobile Information Device Profile, en tilleggsdel til J2ME spesielt beregnet for utvikling av applikasjoner til mobiltelefoner. De fleste mobiltelefoner har implementert støtte for versjon 1.0 av MIDP, med versjon 2.0 er på vei inn i de nyeste mobiltelefonene nå.

	HTTP
	HyperText Transfer Protocol, svært utbredt måte å utveklse data på over internett, blant annet websider.

	Socket
	Underliggene kommunikasjonsmetode for å sende data over nettverksforbindelser, blant annet grunnlaget for HTTP
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