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Juegos multiusuarios

Juegos multiusuarios

Juegos jugados por múltiples participantes en simultáneo.

Juegos multiusuarios online o en red local.

Juegos casuales colaborativos

Juegos casuales (Ej.: http://www.kongregate.com).

Juegos colaborativos.

Algunos requerimientos

Velocidad de respuesta.

Soporte para dinámica de colaboración.

Jugabilidad.

Mart́ın Rosenfeld Tesina de Grado



Introducción
Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Framework desarrollado
Casos de estudio

Conclusiones y trabajo a futuro

Juegos multiusuarios

Juegos multiusuarios
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Juegos Peer-to-peer

Interés en arquitecturas Peer-to-peer.

Problemas

Dificultad para asegurar la consistencia del estado global del juego.

Reusabilidad de las soluciones.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
Misra Synchronization
Adaptaciones a Misra Synchronization

Consistencia del estado del juego

Estado del juego

Se define como toda la información relevante y variable de los
elementos que forman parte del juego.

Elementos: avatar, oponentes, items, proyectiles...

Atributos: posición, dirección, velocidad, enerǵıa, estado, vidas...

Requerimiento: vistas consistentes del estado del juego.
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Consistencia en Cliente/Servidor

Simple.

Copia única del estado del juego, almacenada en el servidor.
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Consistencia en Peer-to-peer

Cada nodo ejecuta una copia idéntica del juego.

Una copia por nodo.

Las copias en cada nodo deben mantenerse consistentes.

→ no es
simple.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
Misra Synchronization
Adaptaciones a Misra Synchronization

Modelo de interacción

Concepto de evento.

Detección de evento.

Actualización de copia del estado del juego.

Transmición de evento.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
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Problema de aseguramiento de consistencia en P2P

Retrasos en la red y otros factores pueden producir resultados
indeseables.
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Sincronización de eventos

Solución

Dados los nodos del juego N1, N2,...., Nn que contienen copias idénticas
del estado global del juego S. Si los nodos ejecutan la misma secuencia
ordenada de eventos (locales o remotos) E1, E2,...., En, entonces
formarán copias idénticas del estado global del juego S’.

→ consistencia.

Necesidad de un algoritmo de sincronzación.
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del estado global del juego S. Si los nodos ejecutan la misma secuencia
ordenada de eventos (locales o remotos) E1, E2,...., En, entonces
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Algoritmos de sincronización - Clasificación

Algoritmos de sincronización conservadores

Ejecución ”segura” de eventos.

Tiempo de sincronización.

Algoritmos de sincronización optimistas

Snapshot y rollback.

Tiempo y espacio del snapshot.

Efecto de rollback en juegos.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
Misra Synchronization
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TimeWarp Synchronization - Algoritmo de sincronización
optimista
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Sincronización de eventos en juegos P2P
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Misra Synchronization

Asumciones

Canales confiables.

Canales FIFO.

Env́ıo de eventos con valor de reloj (timestamp) ascendente.
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Misra Synchronization

Módulos

Generador de eventos.

Receptor de eventos.

Ejecutor de eventos.

while true do1

while not (all queues not empty) do2

wait;3

end4

event = event with min clock value;5

execute event;6

end7

Algorithm 1: Misra Synchronozation
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Misra Synchronization

Módulos

Generador de eventos.

Receptor de eventos.

Ejecutor de eventos.

while true do1

while not (all queues not empty) do2

wait;3

end4

event = event with min clock value;5

execute event;6

end7

Algorithm 2: Misra Synchronozation
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Misra Synchronization

Ejecución segura.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
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Misra Synchronization

Ejecución no segura.
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Adaptaciones

¿Qué ocurre cuando un usuario permanece ocioso?

Cola vaćıa en todos los nodos del juego.
Retraso en la ejecución de eventos.
Solución: eventos nulos.
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Sincronización de eventos en juegos P2P
Misra Synchronization
Adaptaciones a Misra Synchronization

Eventos nulos o null events
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Adaptaciones

Eventos que dependen del paso del tiempo.

Ej.: oponentes, proyectiles...
Necesidad de sincronización.
Solución: eventos de tick.
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Diseño del framework
Decisiones de implementación

Framework desarrollado

Definición de framework.

¿Qué permite el framework?

Comunicación Peer-to-peer entre los nodos de un juego.
Solución al problema de consistencia, basado en el algoritmo de
sincronización Misra Synchronization.

Caracteŕısticas.

Framework de caja blanca.
Framework aplicable a juegos.
Implementado en C++.
Basado en el uso libreŕıas estándares (boost, boost.asio).
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Diseño del framework
Decisiones de implementación

Eventos

Unidad de ejecución.
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Diseño del framework
Decisiones de implementación

Decisiones de implementación

Componente Bootstrap Server.

Protocolo de comunicación TCP para propiedades de los canales de
comunicación.

Mecanismo de timing (reloj global).
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Casos de estudio

Destructor

Space Shooter
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Conclusiones y resultados obtenidos

Solución totalmente descentralizada para asegurar la consistencia.

Adaptación de ”Misra Synchronization” para juegos.

Performance y jugabilidad de los juegos.

Solución reusable. Aplicación en dos casos de estudio.
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Trabajo a futuro

Técnicas de agregación y compresión de paquetes.

Detección de nodos cáıdos.

Técnicas de localidad de interés.

Análisis de performance más estricto y extenso.
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Federico Balaguer.

Alicia D́ıaz.

Compañeros de LIFIA.
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