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Introducao

e MMOG, Massive Multiplayer Online Games

- Jogados exclusivamente online, em mundos virtuais
persistentes

- Sociedades virtuais
- Normalmente no estilo RPG (Role Playing Game)

e Problemas
- Crescimento acelerado
- Pouco tempo de pesquisa
- Custos elevados para manutencao do ambiente
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Objetivos do trabalho

o Desenvolver um prototipo de motor genérico para

servidores de jogos online em massa que sigam
estilo RPG

o Permitir extensao do jogo atraves de scripts
o Utilizar arquiteturas e técnicas que visem a
otimizacao do processamento no servidor

- Arquitetura de camadas
Modelo publicador/assinante
- |OCP
Linguagem de Scripts Lua

-



Jogos online em massa e RPG

« Jogos online em massa

- Caracterizados pelo grande numero de jogadores
num Unico ambiente virtual persistente

e« MMORPG - RPG online em massa

- Grandes mundos virtuais persistentes

- Jogadores interpretam papéis atraves de
personagens do mundo virtual

Existéncia de classes para os personagens
Evolucao dos personagens conforme enredo
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Arquitetura de Camadas

e Visa divisao do servidor em camadas conforme
suas responsabilidades

Camada de sessao: controle da conexao e
persistencia dos dados dos jogadores

Camada de localizacao: controle do ambiente do
mundo virtual

Camada cliente: interface do jogo com o usuario

Camada de dados: armazenagem dos dados dos
jogadores

Camada alternativa: manter a aplicacao da camada
cliente atualizada
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Arquitetura de Camadas - Visao geral

Tier 1
Client

Tier 2 IC
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[alternate]
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!
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Modelo Publicador/Assinante

e Visa divisao do mapa do mundo virtual em partes
menores, para dividir o processamento no
servidor

e Cada parte de mapa publica dois canais

- Interacao: mensagens de interacao do personagem
com o ambiente e outros personagens (proximos)

- Ambiente: mensagens de mudancas no ambiente do
jogo ao redor do personagem

e Clientes assinam 0s canais que os interessam,
filtrando o conteudo que desejam receber
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Modelo Publicador/Assinante - Visao geral

. enviranment & interaction
O environment only

O no longer relevant
Q not relevant

3 sight/ interaction radius
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IOCP - Input/Output Completion Port

e Gerenciamento eficiente de grandes volumes de
conexoes

Através de uma fila, controla os eventos nas
conexoes

Aplicacao associa conexoes a fila

Aplicacao aguarda eventos atraves de threads de
trabalho

Sistema operacional notifica aplicacao sobre eventos
nas conexoes

Aplicacao acessa diretamente as conexoes com
eventos pendentes

Exclusivo do Windows (a partir do NT)
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Linguagem de Scripts Lua

Interpretador e linguagem

Implementada utilizando C

Simples, leve, rapida e nacional

Utilizada por grandes empresas (LucasArts, BioWare, etc)
Sintaxe com caracteristicas de C e Pascal

Variaveis e funcoes definidas em qualquer parte do codigo
Variaveis nao tipadas

Comunicacao atraves de funcoes disponibilizadas pela
aplicacao e registradas no ambiente Lua
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Principais requisitos

Gerenciar conexoes de usuarios (RF)
Gerenciar o mundo virtual configuravel (RF)

Disparar eventos conforme acoes do usuarios ou
do ambiente virtual (RF)

Permitir criacao de scripts para os eventos
disparados (RF)

Permitir ao usuario locomover-se no mundo
virtual e conversar com usuarios proximos a ele
(RF)

Implementado em C++, utilizando banco MySQL e
linguagem de scripts Lua (RNF)
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 UML (Unified
- Diagramas ¢
- Diagramas ¢

- Diagramas ¢

Especificacao

Modeling Language)
e casos de uso

e atividades

e classes
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Casos de uso - Usuario

Efetua Login
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Casos de Uso - Engenheiro de jogo

/QC Corfigura Mapas
Engenheiro dDN
Martem Scripts
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Diagrama de Atividades - Visao geral da aplicacao
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Diagrama de classes
Classes das camadas do servidor
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Implementacao
Técnicas e ferramentas utilizadas

Arquitetura de camadas simplificada em 4
camadas (cliente, sessao, localizacao e dados)

Modelo publicador/assinante
- Publicadores: camada de localizacao
- Assinantes: camada de sessao

IOCP
Linguagem e interpretador de scripts Lua
Visual Studio .Net 2003 e MySQL.

Cliente de testes implementado no Borland Delphi
/
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Implementacao
Interface das camadas

L] ~
E:~\_Daniel~TCC\testes>LocationServer.exe 1
. izacao T
>

=#% SERVIDOR DE LOCALIZACAQ sess

Conexfes iniciadas?

=#SERUIDOR INICGIADO#=

Pressione gualguer tecla para finalizar._

e Sessao

ystem32cmd.exe

E:~_Daniel~ICCxtestes>SessionServer.exe 1
Iniciando...

=% SERUIDOR DE SESSAQ s

Conex¥es iniciadas!?

=*=SERUIDOR INICIADO#=

Pressione gualguer tecla para finalizar..




Implementacao
Interface do cliente para testes e validacao

‘I aplicacio de Testes para Servidor MMOG o ]

Info: 10: 1; Mame; testel: HF: 1000

Conexdo Fiecebide: (14) 09 00 01 00 00 00 02 00 00 00 35 00 00 00 A
Frecebider (14} 09 00 01 00 00 00 02 00 00 00 3F 00 00 00
Host iocalhast Erwiado - 1005 [14, Teste de chatl]
. Fiecebide: (111}- 10C 00 (1200 00 00 01 00 00 00 0F 54 65 73 74 65 20 64 65 20 63 56 61 74 21 00 00 00 00 00 00 00 00
[3030 010 00 00 00 00 00 00 00 60 00 00 60100 00 00 00 i 60 00 00 00 (0 00 00 00 00 00 (0 00 00 00 00 00 60 00 00 00 00 0

00 00 00 00 00 00000 0000 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 0000000000 000000 0000000 00 00000000 UU_I
Conectar | Desconestar | ||epar (1) Teste de chat j




Resultados e discussao

De maneira geral, os resultados esperados foram
obtidos

Técnicas, ferramentas e modelos utilizados
apresentaram resultados satisfatorios

Extensibilidade comprovada pela definicao dos
scripts de ataque a outros personagens

Intervalos entre mensagens e desempenho geral
satisfatorios

- Nao foi possivel executar testes em grande escala
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Conclusoes

« Prototipo implementado atingiu os objetivos

e As tecnicas e modelos utilizadas mostraram-se
viaveis ao desenvolvimento de MMOGs

o Principais limitacoes do prototipo:
- Inimigos sao apenas outros jogadores
- Nao ha ferramentas para as configuracées de mapas
e scripts
- Nao ha figura do administrador do jogo

- Gerenciamento de memoria e sincronizacao dos
processos nao sao eficientes
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Extensoes

Criacao de inimigos que nao sejam outros
usuarios, como monstros

Criacao de ferramentas para o gerenciamento do
servidor

Alteracao do esquema de mapas, para suporte de
mapas mais complexos

Otimizacao dos diversos processos

Criacao de versoes para outras plataformas
- Utilizar tecnologias equivalentes ao IOCP
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