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Introduccién

Juegos multiusuarios

Juegos multiusuarios
@ Juegos jugados por miltiples participantes en simultdneo.

@ Juegos multiusuarios online o en red local.
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Introduccién

Juegos multiusuarios

Juegos multiusuarios

@ Juegos jugados por miltiples participantes en simultdneo.

@ 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 dindmica de colaboracién.
o Jugabilidad.
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Introduccién

Juegos Peer-to-peer

@ Interés en arquitecturas Peer-to-peer.

Problemas

o Dificultad para asegurar la consistencia del estado global del juego.

@ Reusabilidad de las soluciones.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaci

Consistencia del estado del juego

Estado del juego

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

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

@ Atributos: posicidn, direccidn, velocidad, energia, estado, vidas...
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P
on
ra Synchronization

Consistencia del estado del juego

Estado del juego

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

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

@ Atributos: posicidn, direccidn, velocidad, energia, estado, vidas...

@ Requerimiento: vistas consistentes del estado del juego.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P ntos en jue

e Simple.

o Copia unica del estado del juego, almacenada en el servidor.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

ynchronization

isra Synchronization

Consistencia en Peer-to-peer

e Cada nodo ejecuta una copia idéntica del juego.
@ Una copia por nodo.
@ Las copias en cada nodo deben mantenerse consistentes.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

ynchronization

isra Synchronization

Consistencia en Peer-to-peer

e 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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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Modelo de interaccion

Concepto de evento.
Deteccién de evento.
Actualizacién de copia del estado del juego.

Transmicion de evento.

N1
E E/ E A
N2
E, E Es
N3
E; E, Es E,
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P ntos en jue

Problema de aseguramiento de consistencia en P2P

@ Retrasos en la red y otros factores pueden producir resultados

indeseables.
™M T2 T3 T4 T5
N1
E1 2
N2
E1 Ez
N3
Ex =
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Sincronizacién de eventos en juegos P2P

Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P
on

ra Synchronization

nizacion de eventos

Dados los nodos del juego N1, N»,...., N, que contienen copias idénticas
del estado global del juego S. Si los nodos ejecutan la misma secuencia
ordenada de eventos (locales o remotos) Eg, Ey,...., E,, entonces
formaran copias idénticas del estado global del juego S'.
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Sincronizacién de eventos en juegos P2P

Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P
on

ra Synchronization

nizacion de eventos

Dados los nodos del juego N1, N»,...., N, que contienen copias idénticas
del estado global del juego S. Si los nodos ejecutan la misma secuencia
ordenada de eventos (locales o remotos) Eg, Ey,...., E,, entonces
formaran copias idénticas del estado global del juego S’. — consistencia.

@ Necesidad de un algoritmo de sincronzacion.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P Sincronizacién de eventos en juegos P2P
S r on

ra Synchronization

Algoritmos de sincronizacién - Clasificacion

Algoritmos de sincronizacién conservadores

@ Ejecucidn "segura” de eventos.

@ Tiempo de sincronizacién.

Algoritmos de sincronizacién optimistas

@ Snapshot y rollback.

@ Tiempo y espacio del snapshot.

o Efecto de rollback en juegos.

\

Martin Rosenfeld Tesina de Grado



Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

TimeWarp Synchronization - Algoritmo de sincronizacién
optimista
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P Sincronizacién de eventos en juegos P2P
Nisr chronization

TimeWarp Synchronization - Algoritmo de sincronizacién
optimista
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Misra Synchronization

@ Canales confiables.

o Canales FIFO.
@ Envio de eventos con valor de reloj (timestamp) ascendente.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Synchronization

Misra Synchronization

@ Canales confiables.

o Canales FIFO.
@ Envio de eventos con valor de reloj (timestamp) ascendente.

Cala de eventos
generados por & noda Ny

E, Ez . En

Cala de evenlos
generados por el nodo N;

Cola de eventos
generados por el nodo Ny
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Misra Synchronization

@ Generador de eventos.
@ Receptor de eventos.

@ Ejecutor de eventos.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P Sincroniza

Misra Synchronization

@ Generador de eventos.
@ Receptor de eventos.

@ Ejecutor de eventos.

while true do

while not (all queues not empty) do
‘ wait;

end

event = event with min clock value;

execute event;

end

N OO R W N -

Algorithm 2: Misra Synchronozation
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P Sin i6n
Misra Synchronization
/ Y

Misra Synchronization

@ Ejecucién segura.

Cola de evenios
generados por el nodo Ny

—— ELHE) =12 | Ext(Ez) =14 |
Cola de evenios
genarados por el nodo N,

t—— ELHE) =12 [ E2(Ex)=13 [ Eat(Eq) =15 |

Cola de eventos
generados por el nodo Ny

Lo [N e Lo e [o] "
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P Sin i6n
Misra Synchronization
/ Y

Misra Synchronization

@ Ejecucién no segura.

— ]

Cola de evenios
generados por el nodo Ny

—— ELHE) =12 | Ext(Ez) =14 |
Cola de evenios
genarados por el nodo N,

t—— ELHE) =12 [ E2(Ex)=13 [ Eat(Eq) =15 |

Cola de eventos
generados por el nodo Ny

Lo [N e Lo e [o] "
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaci

Adaptaciones

@ ;Qué ocurre cuando un usuario permanece ocioso?

o Cola vacia en todos los nodos del juego.
o Retraso en la ejecucién de eventos.
e Solucién: eventos nulos.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaciones

@ ;Qué ocurre cuando un usuario permanece ocioso?

o Cola vacia en todos los nodos del juego.
o Retraso en la ejecucién de eventos.
e Solucién: eventos nulos.

T T2 T3 T4 T5 T8

N1
E 2 NE
N2
E1 Ez E
N3
E4 = NE
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Eventos nulos o null events

NE, {NE) = 16

Cola de evenios
generados por el nodo Ny

[ EitE) =12 [ Eat(Es)=14 |

Cola de evenios
generados por el nodo MNa

t——] E.tE:) =12 | Ext(E))=13 | EaWE)=15 |

Cola de eventos
genarados por al nodo Ny

ASSEY N Ty T Y
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaciones a Misra Synchronization

Adaptaciones

@ Eventos que dependen del paso del tiempo.
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Adaptaciones
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o Ej.: oponentes, proyectiles...
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Adaptaci

Adaptaciones

@ Eventos que dependen del paso del tiempo.

o Ej.: oponentes, proyectiles...
o Necesidad de sincronizacién.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaci

Adaptaciones

@ Eventos que dependen del paso del tiempo.

o Ej.: oponentes, proyectiles...
o Necesidad de sincronizacién.
e Solucién: eventos de tick.
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P
nization
Adaptaciones a Misra Synchronization

Eventos de tick

T T2 T3 T4

TR e A "2

- ET1 ET2 ET3 ET4

N2
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Eventos de tick

T T2 T3 T4

NV

ET1 ET2 ET3 ET4

N2

T T2 T3 T4
NA
N2 Yy V¥V VY
- ET1 ET2 ET3 ET4
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Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P

Adaptaciones a Misra Synchronization

Eventos de tick

[ TE 4TE)=10 | E, UE)=10 | TE, HTE)=11 | TE, {TE)=12 | E (Ez)=12 |

Cola de eventos
generados por el nodo N,

N,

Cola de eventos
generados por el nodo Ny

=z
“e—» EiHE)=10 | Ent(Ex=12 |

N2 Cola de svenlos
generados por el noda N,

N

o TE, {TE)=10 | TE, (TE)=11 | E; (E\)=11 | TE, {TE)=12 |
Cola de eventos
generados por el nodo N
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Framework desarrollado

Framework desarrollado

@ Definicién de framework.
@ ;Qué permite el framework?

o Comunicacién Peer-to-peer entre los nodos de un juego.
e Solucién al problema de consistencia, basado en el algoritmo de
sincronizacién Misra Synchronization.

o Caracteristicas.

o Framework de caja blanca.

o Framework aplicable a juegos.

o Implementado en C++.

o Basado en el uso librerfas estdndares (boost, boost.asio).
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Disefio del framework
Framework desarrollado P
D e implem

Eventos

e Unidad de ejecucién.

Event

Himestamp : ulong

Fexecute()

tsenalizel) : string
rgetEvent Type() : string
+getTimestamp() : ulong
+getDetails() : sfring

KeyPr: dEvent | |k it| |MouseClickedEvent NullEvent TickEvent
keypressed :int +xDiff @ int

+axacutal) +axacutel) +execute|) +executel) +exacutel)
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Framework desarrollado 5 i A2
iones de implementacion

Decisiones de implementacién

e Componente Bootstrap Server.
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Decisiones de implementacién

Decisiones de implementacién

e Componente Bootstrap Server.

@ Protocolo de comunicacién TCP para propiedades de los canales de
comunicacién.
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Framework desarrollado 3 ‘ q A2
Decisiones de implementacién

Decisiones de implementacién

e Componente Bootstrap Server.

@ Protocolo de comunicacién TCP para propiedades de los canales de
comunicacién.

@ Mecanismo de timing (reloj global).
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Casos de estudio

Casos de estudio

@ Destructor
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Casos de estudio

Casos de estudio

@ Destructor
@ Space Shooter
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Conclusiones y trabajo a futuro

Conclusiones y resultados obtenidos

@ Solucién totalmente descentralizada para asegurar la consistencia.
@ Adaptacién de "Misra Synchronization” para juegos.
@ Performance y jugabilidad de los juegos.

@ Solucidn reusable. Aplicacién en dos casos de estudio.
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Conclusiones y trabajo a futuro

Trabajo a futuro

Técnicas de agregacidon y compresion de paquetes.
Deteccién de nodos caidos.
Técnicas de localidad de interés.

Anilisis de performance mds estricto y extenso.
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Conclusiones y trabajo a futuro

o Federico Balaguer.
@ Alicia Diaz.

o Compaiieros de LIFIA.
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Conclusiones y trabajo a futuro

Muchas Gracias!!

Martin Rosen Tesina de Grado



	Introducción
	Consistencia del estado del juego en arquitecturas P2P
	Sincronización de eventos en juegos P2P
	Misra Synchronization
	Adaptaciones a Misra Synchronization

	Framework desarrollado
	Diseño del framework
	Decisiones de implementación

	Casos de estudio
	Conclusiones y trabajo a futuro

