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Natverksaspekter i spel

Fleranvandarspel blir alt popuérare
Roligare &t spela med/mot manniskaan Al
Olikatyper av spel har olika egenskaper

Olika nétverksprotokall har olika
karakteristik (TCP/UDP)




Internet

Paketf ormedlande nét, ” best effort”

Ingen garanti patillganglig bandbredd
Ingen garanti pa maximal fordréjning
Den vag paketen tar kan variera

Fordrojningar har inte forbéttrats i samma
utstrackning som bandlredd her 6kat

Typiskt 10-25 hgop mell an tva datorer

Protokoll

TCP UDP

Uppkopplingsbaserat Ingen uppkoppling
Garanterad leverans Ej garanterad |everans
FIFO Kan bli fel ordning

Varierande " Snabbt” (tar €

fordréjning (pga hansyn till annan

omsandning) trafik for att undvika
stockning)




Strategispel

Manga objekt som hanteras, manga spelare
Inte li ka snabba uppdateringar som springa-
skjuta-spel

|stall et fOr att skicka position for varje
objekt kan man skicka spelarens inmatning

Viktigt att spelmotorerna ar synkroniserade

Frame-locking

Varje klient skickar en uppdatering per ”frame”
Kan goras pea-to-peer eller till central server
Renderingen gors oftare an uppdateringar

Om en Klients data fordrojs maste servern och ala
Kli enter invanta det och spelet "fryser” tilIfalligt
Langden paen "frame” kan anpassas dynamiskt;
spelet ger langsammare respons

Prestanda begransas av |angsammaste klienten




Frame-Locking

Event-Locking

Klienten begér handelsetill servern

Om servern godkanner handel sen skickas
den ut till allaklienter

En héndelsekant ex vara dt flytta en
stridsvagn, innehall er en vag och

hall punkter med fixa tider

Om en Klient far handelsen for sent far den
snabba uppanimeringen for att hinnaikapp




Event-Locking

Klienten som begér handelsen kan ge snabb
aterkopping i form av ljudeff ekt eller
animering i vantan pa bekréaftel sen fran
servern

Servern fattar slutgilti ga besl utet

Véagen som en rorelse sker enligt kan andras
av servern saden forflyttning som godkinns
ar inte sékert den som begardes

Synkronisering av klocka

Handelser i event-locking innehaller tidpunkter
nér saker ska handa, vi behdver synkronisering av
Kli enternas klockor

Det finns protokoll fér klocksynkronisering,
SNTP, NTP, ingen passar sped€llt brafor spd

Egen agoritm ofta nddvandig, fleraméatningar ach
kasta varden storre an 1.5* median och
medel vardeshilda




Forstapersonspel

Ofta ar typen skjuta-springa

Harda redti dskrav, inte sa manga spelare
En variant &r att koragéva
spelsimuleringen pd en server

— Servern sager till klienterna vad de ser

— Klienterna skickar spelarkommandotil| servern
— Fusk blir svart eller omgjligt

— Klienter kan komma och ga

Peer-to-peer

Varje dator "&ager” en del av till standet |
spelen (typiskt egna spelaren och négra Al-
agenter i narheten)

Omedelbar uppdatering av |okala handelser,
brarespors

Nadkdelen &r att all interagering maste
kommuniceras for att fa konsistent till stand
hos alla spelare




Massivt multiplayerspel

Tusentals elare
Centralt kluster av servrar

Véarldeni spelet uppdelad spatiellt, spelarei
samma omrade pa samma server

Manga spelare kan drastill samma stélle,
dynamisk uppdeining kan bi nédvandig

Hantering av fordrojning

Till falli gafordrojningar, undvid lasning
Prediktera position ach andra

till standsvariabler

— Extrapolera med polynom fran senaste varden

— Anvand fysikmodellen for att forutsdga vad
som borde handa

— Nér korrekt information kanmer maste
till standet uppdateras, antingen genom ett hopp
eller genom att interpoleratil | rétt vérde




Lag-kompensering

Forstapersonspel, auktoritar server

En”dum” klient skickar bara spelarinput till
server, far tillbaka uppdaterade positioner och
renderar grafiken

Tiden fran att spelaren ger ett kommando till det
far effekt i den visuella dterkopplingen &r "lag”

| ett LAN fungerar den dummaKklienten bra, men
vid spel dver internet ar responsen for langsam

Lag-kompensering

En smartare klient kan spekulativt utfora
uppdatering av position etc, lokalt, i vantan pa
svar paservern, prediktion av forvantat svar fran
servern

Svaret fran servern & det som galler, om
prediktionen inte stdmmer korrigerar kli enten till
varden i svaret nér de va anlander

Spelarinput (och tid da de gjordes) som skickats
till server men inte bekréftats annu sparas lokalt




Lag-kompensering

Prediktionen startar fran senaste bekréftade
position, som &r i det forflutna om vi har lag

Ex, vid 50 ps och 100ms lag &r 5 spelarinput
uppkdadei klienten

Dessa simuleras for att fa fram aktuell position for
renderingen

Notera att samma spelarinput kan simuleras flera
gar, vissa saker (ljudeff ekter) ska bara koras forsta
gangen

Lag-kompensering

| okala data som inte kommuniceras fran
servern maste ha mell anli ggande varden
lagrade s man kan badkartill rétt startvérde

Det héar kan verka onddgt, varfor gora dlt
dublkelt? Undviker fusk.

En eff ekt av den hér metoden &r att man
maste ha framforhal ning ach sikta framfor
malet motsvarande den lag man har




Lag-kompensering

Ovriga spelare renderasi det forgangna, for att fa
braflyt i deras rérelse kan man till och med
behova interpolera deras position fran tva senaste
oversanda vardena fran servern

For att kompenserafor all dennalag kan servern
goralag-kompensering, flyttatillbaks de 6vriga
spelarnai tiden enligt den uppskattade lag man har
panuvarande spelare

Med hap av detta slipper spelaren ha
framforhallning for att kompenseralag i siktet!

Lag-kompensering

Paradoxer, en motstandare kan uppleva det som att
han blir tréffad efter att han sprungit runt ett horn

Utan lag-kompensering her man a andra sidan
paradoxen att man maste sikta framfor det man
vill tréffa

Det & en avvagning att gbrai speldesignen, vil ket
man foredrar och hur mycket lag-kompensering
man ska anvanda sig av!
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