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Seznameni s Massivem

V dnesni dob¢ se stale, diky rychlému rozSifovéani internetu, objevuje mnoho novych sitovych
aplikaci distribuovanych potencialn€ po celém svété. Jeden druh téchto aplikaci, ktery se objevil pred
nékolika malo lety, jsou online hry pro vice hract (tzv. MMO hry - massively multiplayer online
games). Spoleénym znakem té€chto her je, Ze vice serverl spolecné simuluje imaginarni herni svét,
zatimco se k nim pfipojuje mnoho (fadové neékdy az tisice) hraci. Ti ovladaji své postavy a déni v
simulovaném svété v redlném case.

Zminéna simulace typicky bézi 24 hodin denn¢ 7 dni v tydnu a hraci se k ni mohou pfipojovat ze
vsech koutli svéta. Pokud se hra¢ odpoji, jeho postava nemtze nadale (az do dal$iho pfipojeni)
ovliviiovat déni ve svété, ale jsou ji ponechany jeji vlastnosti a majetek.

Je ztejmé, Ze vyvoj takovychto distribuovanych systému (obzvlasté pokud simulace je provadéna vice
kooperujicimi servery) je extrémné narocny kol vyzadujici dobrou finan¢ni oporu a zda se, Ze pouze
komercni firmy by si mohly dovolit tento vyvoj podstoupit.

Massiv vytvaii platformu pro usnadnéni vyvoje MMO her. Poskytuje funk¢nost, ktera umozinuje do
ur¢ité miry pfed programatorem distribuovanost skryt (nicméné piesto programator musi mit
distribuovanost neustale na paméti, ale jeho situace je mnohem jednodussi, nebot’ mnoho prace udéla
Massiv automaticky za néj). Massiv také poskytuje specidlni objektovy model umoziujici efektivni
simulaci.

Mezi Massivem a jinymi existujicimi MMO hrami jsou vSak vyrazné rozdily. Zatimco existujici
systémy simuluji svét na potencialné vice serverech umisténych ve stejném clusteru (nebo stejné tzv.
broadcast doméné), Massiv pocita s vice servery umisténymi kdekoli v internetu. Tento fakt vyrazné
ztézuje vyvoj, protoze piinasi nové problémy jako del§i dobu odezvy, bezpe¢nost nebo efektivni
vyhledavani objektii ve svété. Hlavni vyhodou této architektury je, Ze umoziuje vice nezavislym
subjektim (programatofi, administratofi) vytvofit spole¢né simulaci, aniz by se fyzicky museli
nachazet na stejném misté. Diky tomu by Massiv mél byt pomérné otevieny nekomeréni komunité.

Tato distribuce obsahuje kromé zakladni knihovny (Massiv Core) také jednu ukazkovou aplikaci
(kterou nazyvame jednoduse Demo). Jedna se o realny ptiklad pouziti Core v praxi. V soucasném
stavu se sice zda zbytecné slozitd, ale pfesto veéfime, ze bude velmi uzitééna pro usnadnéni studia
programovani s vyuzitim Massivu.

Tato kniha je pouze uzivatelskou ptiruckou k Demu - programatorska dokumentace generovana ze
zdrojovych kodu je v distribuci extra.
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Kapitola 1. Hardwarove pozadavky

V soucasném stavu jde Massiv Demo zkompilovat a spustit v OS Windows NT (NT 4.0, 2000, XP) a
Linux na platforme x86.

Pro spusténi Massiv Dema je tieba nainstalovat a spustit:

» simulaci - zahrnuje nainstalovat master data service (proces, ktery se stara o distribuci dat) a
simulacni servery (procesy, které simuluji herni svét)

» klienta (proces, ktery graficky zobrazuje stav herniho svéta)

1.1. Doporucené hardwarové pozadavky

Simulaé¢ni server:

» procesor Pentium III, Duron, Athlon 1Ghz

* 64MB RAM
Klient:

» procesor Pentium III, Duron, Athlon 1Ghz
+ 64MB RAM

» graficka karta na Grovni nVidia Riva TNT 2
Master data service:

» procesor Pentium II 300Mhz

+ 32MB RAM

1.2. Minimalni hardwarové pozadavky

Simulac¢ni server:

» procesor Pentium II, Duron, Athlon 400Mhz

+ 32MB RAM




Hardwarové pozadavky

Klient:

» procesor Pentium II, Duron, Athlon 400Mhz
« 32MB RAM

» graficka karta s hardwarovou akceleraci OpenGL 1.1

Master data service:

* procesor Pentium 60Mhz

* 32MB RAM




Kapitola 2. Instalace

V této kapitole je popsana instalace nové simulace a klienta pro piipojeni do simulace.

2.1. Instalace Massiv Demo simulace pod
OS Windows NT

Simulaci lze spustit na vice pocitacich, které jsou spojeny v siti. Nejdiive je tfeba vygenerovat
konfiguracni soubory pro novou simulaci, poté se instaluji jednotlivé servery z téchto konfiguracnich
soubort.

. Varovani

Pro instalaci musite byt do Windows piihlasSeni s pravy na instalaci software (skupina
Administrators nebo Power Users - Windows NT 4.0, 2000, XP ).

Z instala¢niho CD spustte simulation install.exe pro instalaci simulace. Budete mit na
vybér ze dvou moznosti - vytvofit novou simulaci (create new simulation - generate config files), a
instalaci service nebo serveru z vygenerovanych konfiguracnich soubort (install service or server
from generated config files).




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup |Z||E|E|

Maszziv Simulation Setup ('
L

Specify what wou wank ko do,

() Create new simulation - generate config files.

() Install service or server from generated config Files.,

< Back, ]ue:-:t = Cancel

Obrazek instalace simulace pod Windows XP

2.1.1. Vytvoreni nové simulace

Pfi vytvateni nové simulace zvolime pocet simulacnich servert a adresat, do kterého budou simula¢ni
soubory vygenerovany.




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup |":”il[g |

Maszziv Simulation Setup e
(9

Erker number of data service nodes (currently only one is supported;

Click next to enter ip addresses and porks,

< Back, ]ue:-:t = Cancel

Vytvareni simulace - volba poctu simula¢nich serveri

V dalsi obrazovce je tfeba spravné prifadit ip adresy a porty pro master data service a jednotlivé
servery. Master data service (dale jen service) je specidlni server, ktery se stard o distribuci a
aktualizaci dat pro simulaci, neni to tedy simulacni server. Service proces témeér vilbec nezatézuje
procesor, proto se doporucuje nainstalovat service spolu s jednim serverem na jeden pocitac. Neni to
ale nutné, je mozno service nainstalovat na samostatny pocitac.

V této fazi je dulezité si uvédomit, ktery server bude bézet na kterém pocitaci, a podle toho spravnym
serverim piifadit ip adresy a porty, a nasledn¢ spravné nainstalovat service/servery na jednotlivé
pocitace.

_— Poznamka

Pokud se bude simulace instalovat jen na jeden pocita¢ (vSechny ip adresy budou
localhost), porty jednotlivych serverti se musi lisit.




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup

Maszziv Simulation Setup s
Erter ip address and porks For nodes Qj
Mode name IF address Port
Master data service 192 165.0.1 10023
JErver 1 192,168.0.1 10125
Server £ 192.165.0.2 10225
Server 3 | 192.168.0.3 EC==
SEFVEr S |:r.*-:::='i';“--:-; | | 10425 |
SEFVERD | localninst | | 28 |
SEFVer b | iz alhiost | | 10625 |

Erver g C 10528
Click, next to enter administrator password
< Back, ]ue:-:t = Cancel

Pritazeni ip adres a portl serverim

P1i vytvéfeni simulace se automaticky vytvoii i administratorsky ucet, pomoci kterého se lze piipojit
klientem do simulace a provadét privilegované operace. V dalsi obrazovce je mozné definovat heslo
pro tento ucet nebo nechat ucet bez hesla (nedoporucuje se).




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup

Maszziv Simulation Setup

Enker administrator password {.4_ }

Erter passwaord For administrator accounk

Password; | wawas

; I
Password again: TTTT '

Click, next to generate simulation config Files.,

< Back, ]ue:-:t = Cancel

Zadani hesla pro administratorsky tcet

Nyni jsou zadany vSechny informace potfebné k vygenerovani konfiguracnich souborii. Kliknéte na
tlacitko next pro spusténi generovani soubort. Pokud generovani probéhlo uspésné, zobrazi se dalsi
obrazovka, ve ktere je mozné nainstalovat zvolené service/servery, viz. sekce Instalace service nebo
serveru z vygenerovanych soubori. Pokud z n¢jakého divodu generovani selze (napi. uzivatel nema
prava na zapis do zvoleného adresare), instalace bude ukonéena.

2.1.2. Instalace service nebo serveru z
vygenerovanych souboru

Pro instalaci service nebo serveru z vygenerovanych soubori na jednotlivé pocitace je tieba nejdiive
na jednom pocitai tyto soubory vygenerovat (viz. sekce vytvofit novou simulaci), a nakopirovat
obsah adresare s vygenerovanymi soubory na ostatni pocitace.

Zvolte adresat s vygenerovanymi soubory a kliknéte na tlacitko next pro instalaci service nebo serverti
z téchto soubort.




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup |._|| L= |E|
Inztall zervice or zerver —
(.4_7
Select directory with generated simulation config Files
:\Program Files\Massiv Simulationtgenerated ! E]
< Back, “ Mext = Cancel

Zadani adresare s vygenerovanymi soubory nové simulace

Pokud nacteni souborti probéhlo uspésné, dostanete se do dalsi obrazovky, kde se zvoli, které service
nebo servery se budou instalovat. Zde je tfeba spravné zvolit service a servery, které se budou
instalovat na dany pocitac, protoze zvolenym service/serverim musi nalezité odpovidat ip adresa
daného pocitate. Pokud se Spatn¢ nainstaluji service/servery, neptjde simulace spustit, protoze
servery budou mit nastaveny $patné ip adresy a navzajem se na siti nespoji.




Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup

Chonse which Features of Massiv Simulation wou want koinstall,

Check the components wau wank ba install and uncheck the components vou don't wank bo
install. Click Mext ko continue.

Descripkion
Install Server 1,

Select components tao inskall: = Service nodes
Master daka servi
= B Server nodes

[ ] server 2
[ ] 5erver 3

< | 3

Space required; 2. 7MB

Chooze Components (
h, ./

0X]

< Back, ” Mexk = l [ Cancel

Zvoleni service/servert pro instalaci

Zvolte service/servery pro instalaci na dany pocitac a kliknéte na tlacitko next pro zvoleni instala¢niho

adresare.




Instalace

¥ Massiv Simulation RC1.1 Setup |-_|| = |E|
Choosze Install Location s
Chonse the Folder in which boinstall Massiv Sinolakion, (4

Sekup will install Massiv Simulation in the Following Folder,

Toinskall in a different Folder, click Browse and select another Folder, Click Mext ko continue,

Destination Faolder

i iZ:\Program Files\Massiv Simulation | Browse, . |

Space required; 2. 7MB
Space available: 1,366

< Back, ]ue:-:t = Cancel

Zvoleni adresaie pro instalaci simulace

Na dal$i obrazovce muzete zvolit moznost vytvoteni zastupce v nabidce start.
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Instalace

© Massiv Simulation RC1.1 Setup

Choose Start Menu Folder C,,.,.,

Chonse a Skark Menu Falder For the program's shorbouts, 9

Select the Start Menu Folder in which sou would like ko create the program's shokcuks, You
can also enter a name to create a new Folder, Click Install bo start the installation,

Massiv Simulation

Hr
Po spusténi
Prislugenstyi

|:| Do niot creake shorbouts

T Iniskall-Svyskerm w2 LnE

< Back, Install Cancel

Vytvoteni zastupce v nabidce start

Nyni je vSe pfipraveno pro instalaci simulace. Kliknéte na tlacitko Install pro zahijeni instalace.
Pokud v pribéhu instalace dojde k n&jaké chybé, instalace bude ukoncena.

Pokud instalace probéhla v potfadku (viz. obrazek nize), muzete simulaci ihned spustit (nechte
zatrzeno Run Massiv Simulation). Kliknéte na tlacitko Finish.

11



Instalace

& Massiv Simulation RC1.1 Setup g|§|g}

Completing the Massiv Simulation
Setup Wizard

Maszsiv Simulation has been installed on wour computer,

Click Finish ko close this wizard,

Run Massiv Simulation

-

inish Zance!

Instalace ispésné ukoncena

Nyni jste Gispésn€ nainstalovali service/server na daném pocitaci. Zbyva nainstalovat ostatni service/
servery na dalSich pocitacich.

2.2. Instalace Massiv Demo klienta pod
OS Windows NT

Pomoci Massiv klienta se pfipojime do bézici simulace a miizeme sledovat 3D pohledem aktualni stav
simulace.

. Varovani

Pro instalaci musite byt do Windows pfihldSeni s pravy na instalaci software (skupina
Administrators nebo Power Users - Windows NT 4.0, 2000, XP ).

Z instala¢niho CD spustte client install.exe pro instalaci klienta. Aby se mohl klient pfipojit
k simulaci, je tfeba pfi instalaci zadat cestu k souboru massiv.server nodes.conf, ktery
obsahuje informace nutné pro pfipojeni k simulaci. Tento soubor se generuje pii vytvaieni simulace a
je umistén v adresafi, do kterého byly vygenerovany simulacni konfigurac¢ni soubory. Je tedy na

12




Instalace

subjektu, ktery vytvoril simulaci, aby dal k dispozici tento soubor.

Pfi instalaci klienta je tfeba zadat adresar, ktery obsahuje soubor massiv.server nodes.conf.

© Massiv Client RC1.1 Setup

Select directory —_—
Select directory with simulation config file massiv,server_nodes,conf (14
Select directory with simulation config File (massiv.server_nodes,conf)

iZ:\Program Files\Massiv Simulationigenerated ! E]

< Back ] Mexk = Zancel

Zadani adresafe se souborem massiv.server nodes.conf

Na dals$i obrazovce zvolte, které soucasti chcete nainstalovat. Na vybér jsou tii polozky - instalace
klienta, vytvofeni zastupcl na plose a snadné spusténi (quick launch).

13



Instalace

© Massiv Client RC1.1 Setup |._|| L= |E|
Chooze Components —
Chonse which Features of Massiv Client wou wank Eoinskall, (4
Check the components wau wank ba install and uncheck the components vou don't wank bo
install. Click Mext ko continue.
Select companents ta inskall; i i e an
B : Massiv C!'E”t Hower wour mouse aver
Deskkap icon a component to see jts
Cuick Launch ican description,
Space required; 3.8MB
< Back, “ Mext = Cancel

Zvoleni komponent pro instalaci

Na nasledujici obrazovce zvolte instalacni adresar pro klienta.

14



Instalace

® Massiv Client RC1.1 Setup =]
Choose Install Location s
Chaonse the Folder in which ko install Massiv Client, (4

Sekup will install Massiv Client in the Following Folder,

Toinskall in a different Folder, click Browse and select another Folder, Click Mext ko continue,

Destination Faolder

i i \Program Files\Massiv Client | Browse, . |

Space required; 3.8MB
Space available: 1,366

< Back, ]ue:-:t = Cancel

Zvoleni adresaie pro instalaci klienta

Na dal$i obrazovce muzete zvolit moznost vytvoteni zastupce v nabidce start.

15



Instalace

® Massiv Client RC1.1 Setup

Choosze Start Menu Folder —
Chonse a Skark Menu Falder For the program's shorbouts, (4
Select the Start Menu Folder in which sou would like ko create the program's shokcuks, You
can also enter a name to create a new Folder, Click Inskall to start the installation,

Massiv Client
Hry
Po spusténi
Pisluzenskyi
|:| Do niot creake shorbouts
< Back, Install Cancel

Vytvoteni zastupce v nabidce start

Nyni je vSe pfipraveno pro instalaci klineta. Kliknéte na tlacitko Install pro zahajeni instalace. Pokud
v prubéhu instalace dojde k néjaké chybé, instalace bude ukoncena.

Pokud instalace probéhla v potadku (viz. obrazek niZe), mizete klienta rovnou spustit a ptipojit do
bézici simulace (nechte zatrzeno Run Massiv Client). Kliknéte na tla¢itko Finish.

16



Instalace

® Massiv Client RC1.1 Setup A=

Completing the Massiv Client
Setup Wizard

Maszsiv Client has been installed on wour computer,

Click Finish ko close this wizard,

Fun Massiv Client

-

inish Zance!

Instalace ispésné ukoncena

Nyni jste uspé$né nainstalovali Massiv klienta.

2.3. Instalace Massiv Demo simulace a
klienta pod OS Linux

V soucasné dobé pro Linux neexistuje binarni instalacni balicek. Massiv Ize snadno ptelozit a
nainstalovat standarni Unixovskou posloupnosti piikazti z adresafe src/massiv:

configure 0
make O
make install [

[0  Tento piikaz otestuje, jsou-li na pocitaci nainstalovany vSechny potiebné programy a knihovny
nutné k prekladu Massivu, a zarovenn pomoci néj 1ze urcit rizné parametry ptekladu a instalace.

0  Ptrelozi Massiv.

Nainstaluje spustitelné soubory, knihovny a data do adresafe zvoleného v konfiguracni fézi,

defaultné /usr/local. Spustitelné soubory zahrnuji:

|

17



Instalace

* massiv-setup: Skript pro konfiguraci mnoziny serverd.

* massiv-client, massiv-server a massiv-service: Tyto programy slouzi pro
vlastni provoz klientskych, serverovskych, resp. data server nodu. Doporuceje se pouzit
massiv-setup, ktery vytvori konfigura¢ni soubory pro jednotlivé nody a kratké skripty,
pomoci nichz se pak nody snadno spoustéji.

* massiv-encrypt a massiv-decrypt: Pomoci téchto programii lze pracovat s
Sifrovanymi konfigura¢nimi soubory, jako jsou napfiklad ty ulozené v adresaii Login.

* massiv-list,massiv-pack amassiv-unpack: Programy pro pracis archivy.

Podrobnéjsi  popis prekladu, instalace a konfigurace Massivu je Vv souboru src/
massiv/doc/INSTALL.

18



Kapitola 3. Rychly uvod do Massiv
Demo

V této kapitole se struénym zplsobem seznamite se spusténim simulace, spusténim a pfipojenim
klienta do simulace, a s moznostmi, které umoznuje klient provadét v simulaci. Predpokladem je
uspésné nainstalovani simulace a klienta (viz kapitola Instalace) a splnéni hardwarovych pozadavki
(viz kapitola Hardwarové pozadavky)

3.1. Spusténi simulace

Pro spusténi simulace je tieba nejdfive spustit master data service, a az potom v libovolném potadi

vSechny servery. Spusténi pod Windows se provede bud pres zastupce v nabidce start, nebo

spusténim programu demo_service.exe (resp. demo server.exe) z instalacniho adreséare. V

Linuxu pouzijte skripty vygenerované¢ konfiguraCnim programem massiv-setup nebo pifimo

massiv-service resp. massiv-server se spravnymi parametry. Pokud vSe prob&hlo tspésné
"

(vSechny servery se naSly na siti a spojily se navzajem ) v konzolich serverti se vypsalo "---
RUNNING ---").

Simulace je spusténa, pokud bézi master data service a vSechny servery. Teprve poté je mozné piipojit
klienta.

Vsechny uzly ptfipojované do simulace nazyvame nody. RozliSujeme tfi druhy nodd - master data
service, server a klient. Master data service se v bézici simulaci vyskytuje pravé jednou. Jeho tlohou
je udrzovat a spravovat verze datovych objektt, které ostatni nody potiebuji k fadnému béhu. V
pripad¢ serverli se jedna o informace o vSech serverech a vytvofenych klientskych uctech do
simulace. Pro klienta navic nabizi datové objekty vyzadované ke spravnému zobrazovani grafiky.
Ostatni nody se periodicky pfipojuji k master data service a zjist'uji, zda se nevyskytuji nov¢jsi data -
v tom pfipad¢ si je na pozadi stahuji a po uspé$ném nahrani automaticky nahradi starsi objekty. Nodt
typu server se v simulaci mtize vyskytovat vice. Po spusténi serveru dojde k pfipojeni na master data
service a downloadu potfebnych dat. Potom se zkousi navazat spojeni s ostanimi servery, o nichz se
dozvédel od service. Jakmile se vSechny servery spoji, dojde k domlouvani mezi servery a k vybrani
koordinatora, ktery nakonec informuje ostatni servery o spusténi simulace. Veskera komunikace mezi
dvéma nody je pro zvyseni bezpecnosti Sifrovana predem dohodnutym klicem, po uplynuti urcité
doby dochézi k vygenerovani a vymeéné nového Sifrovaciho klice.

3.2. Spusteni klienta

Klienta ve Windows miiZete spustit bud’to pomoci zastupce v nabidce start, nebo spusténim programu
demo_client.exe z instalacniho adresafe, v Linuxu pomoci vygenerovanych skriptii nebo pfimo
massiv-client.

Pro pfipojeni klienta je tfeba, aby simulace byla spusténa, a klient mél v simulaci vytvofen ucet.
Pokud se klient instaluje z vygenerovanych simula¢nich soubort, nainstaluje se zarovenn do login
adresafe 1 soubor default, ktery umoznuje pfipojit se do simulace s administratorskymi pravy
(typicky timto zptuisobem instaluje klienta uzivatel, ktery vytvofil simulaci). Pokud se klient instaluje
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pouze se souborem massiv.server nodes.conf, Zadny ucet pro klienta v simulaci neexistuje,
a je tfeba jej vytvofit v uvodni obrazovce klienta (typicky timto zptisobem klienta nainstaluji ostatni
uzivatelé).

MASSIV Demo

default = 0 ________J

Login Quit

Create new account...

Uvodni obrazovka klienta

Pokud mate pravo a chcete se pfihldsit do simulace jako administrator, zadejte login name default,
heslo zadané pfi instalaci simulace a kliknéte na tlacitko login pro ptihlaseni do simulace.

Ostatni uzivatelé si musi pred pfihlaSenim do simulace vytvofit vlastni ucet. Pro vytvofeni uctu v
simulaci kliknéte v ivodni obrazovce klienta na tlacitko Create new account... a zadejte login name a
heslo, pomoci kterych se budete piihlasovat do simulace. Kliknéte na tlaCitko Create pro odeslani
pozadavku na vytvofeni Gctu do simulace. Pii GispéSném zpracovani pozadavku se klient vrati zpét do
uvodni obrazovky, a béhem par desitek sekund az minut bude mozné se pfipojit do simulace.
Vyckejte chvili na zpracovani pozadavku v simulaci a poté kliknéte na tlacitko login pro pfipojeni do
simulace.

Klienta je mozno spustit a pfipojit do simulace bez dat (textury, modely,..). Potfebna data jsou
stahovana z master data service pti béhu klienta.

Pokud vse probéhlo uspésné, vidite nyni 3D pohledem simulaci herniho svéta.
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B Demo client.

health 687188
speed 858

Simulace herniho svéta 3D pohledem.

Podminkou pro pfipojeni klienta je fadny béh simulace. V instalacnim balicku je klient distribuovan
pouze se zéakladnimi konfiguratnimi soubory. Po spusténi dojde k navazani spojeni na master data
service a downloadu informaci o serverech a zakladnich dat potfebnych k zobrazeni grafiky. Jedna se
m.j. o font pro psani textu a specifickou zastupnou texturu pro kresleni pozadi. Po zobrazeni
grafického rezimu si mizete v§imnout, ze klient na pozadi nahrava ostatni grafickd data - zastupna
kostickovana textura je postupné nahrazovdna spravnou grafikou, dokud nejsou vSechny textury
nahrany.
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MASSIV Demo - Create new account

336363 363X

33636 33634

- Create cancel

>

Vytvoreni nového uctu

Heslo se pouZziva pro vétsi bezpecnost uctu - soubor s privatnim a vefejnym RSA klicem je jim
Sifrovan a bez jeho znalosti nelze ucet pouzit. Heslo je potieba pro upiesnéni zadat 2x, podminka pro
nazev loginu je, aby lokaln¢ u klienta icet se stejnym loginem jiz neexistoval. Na stran¢ klienta dojde
v login adresafi k vytvofeni souboru, ktery se nazyva jako login name a obsahuje zaSifrované
privétni informace klienta potiebné k piipojeni k simulaci. Uget je takto snadno pienositelny i na jiné
klientské instalace.

3.3. Oviladani klienta

Po uspésném pripojeni klienta je mozné:

* kliknutim na plochu chodit po ploSe - neprichodné ¢asti mapy jsou obchazeny
* rotovat kamerou pomoci Sipek
» chatovat s ostatnimi hraci ve vasi blizkosti (klavesa 't")

» editovat mapu pomoci editoru mapy (klavesa 'e') - modifikovat vySkovou mapu a material mapy,
pridavat entity do mapy, editovat n¢které vlastnosti entit, mazat entity (vSe pouze privilegovany
klient). Popis editoru viz sekce Editor
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» zadavat piikazy v konzoli (klavesa '~')

Stisknéte 'h' pro napovédu o dalsich zkratkovych klavesach. V piikazové konzoli (aktivace klavesou
'~") zadejte ptikaz /help pro vypis vSech piikazi. Zadejte piikaz /help <prikaz> pro vypis napovedy
pro konkrétni ptikaz.

3.4. Editor

Lt  editor mode: | T4
v, *a’r= st e s W
e ,rﬁadiFy elevation

ealth 3?31 a8 [ Modify naterial

| add Entity

[ Edit Entity |
| Delete Entity =

Editor.

. Varovani

Vsechny modifikace pomoci editoru méni stav svéta na simula¢nim serveru, nejsou to
tedy lokalni zmény na klientovi. Proto klient, ktery pouziva editor, musi mit prava pro
tuto ¢innost. Typicky je to klient pfihlaseny pomoci administratorského ucétu vytvoreného
pfi generovani simulace. Ostatni klienti mohou zobrazit editor, ale nemohou s jeho
pomoci délat jakékoliv zmény na simulacnim serveru, s vyjimkou zmény vlastnosti
vlastniho hrace.
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Editor se zapne pomoci klavesy 'e' (vstup z klavesnice nesmi vlastnit konzole), piipadné ptikazem /
editor na konzoli. Z comboboxu zvolime polozku, kterou chceme ménit. Na vybér jsou

*  Modify elevation - modifikace vySkové mapy; lze pouzit pro zménu terénu.

*  Modify material - modifikace materialu pouzitého v mapé¢; lze zvolit texturu travy, skaly, apod.

* Add entity - pfidani entity do mapy; lze pfidat inteligentniho robota (s modelem ovce), dalSiho
hrace (ktery nebude nikym ovladéan), svitici lampu (Lamp), barevny Casovac (ColorGenerator),
ktery generuje barevny signal pro pfidruzené lampy.

» Edit entity - editace nékterych vlastnosti entity jako pozice v mapé, orientace, 3D model
reprezentujici entitu.

* Delete entity - smaze existujici entitu z mapy.

3.4.1. Modify elevation

Zména vyskové mapy

Pomoci tohoto editoru 1ze ménit vysku terénu. V okné se zvoli, kterou vyskovou mapu editovat, druh
a parametry editacni funkce a jakym zplisobem se ma funkce na terén aplikovat. Editor umoznuje
menit dvé vyskové mapy:

*  FElevation map: Hlavni vySkova mapa obsahujici informace o tvaru terénu. Provedené zmény jsou
trvalé.
* Delta elevation map: Vyskova mapa s informacemi o docasnych modifikacich terénu. Jeji hodnoty

se pricitaji k hlavni vyskové map¢ a ¢asem se automaticky vraci do neutralni pozice.

Druhy combobox uréuje, jakym zpiisobem se zvolena funkce na terén aplikuje. Set pfimo nastavuje
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vySku na danou hodnotu, 4dd hodnotu funkce k vysce terénu pricita a Multiply vysku terénu hodnotou
funkce nasobi.

Zbylé polozky v menu pak urcuji funkci, kterd se na vybranou vyskovou mapu aplikuje. Kazda funkce
ma omezeny defini¢ni obor v okoli mista, na které uzivatel klikne, mimo n¢j se terén nijak
nemodifikuje. Nejuzite¢ng&jsi jsou tyto dvé funkce:

* Circle: Funkce ovliviiuje oblast tvaru kruhu o poloméru radius, kde nabyva hodnoty strength.
*  Fuzzy circle: Stejn€ jako u Circle, defini¢ni obor je kruh o poloméru radius. Uprostied kruhu

nabyva hodnoty strength, ke krajim postupné klesa k nule.

Vlastni modifikace terénu se provede kliknutim pravym tlacitkem mysi na terén. Pokud je tlacitko
Align to grid zakliknuto, bude pozice modifikaéni funkce zarovnana do pevné mtizky, coz se hodi
zejména pii detailni editaci terénu (napft. je-li radius 1.0). Pokud je zakliknuto tlacitko Inverse str,
pouZzije se misto strength jeji zaporna hodnota. Stejného efektu Ize dosdhnout podrzenim klavesy shift
pfi kliknuti do terénu.

3.4.2. Modify material

- il — B e = R e e

? fEW grassi r;_ b
radius: 2 |

j |Hlign to grid

Zména materialu

Material ovliviuje, jaka textura se pouzije pro vykresleni terénu. Napiiklad material grass ptimo
aplikuje texturu travy, zatimco grassy pouziva kombinaci textury travy a kamene v zavislosti na vysce
a sklonu terénu.

Z comboboxu zvolte jméno materidlu a zadejte polomér kruhu, ktery bude materidlem vyplnén
(radius). Kliknéte na tlacitko Align to grid pro zarovnani kruhu do mfizky. Material na terén aplikujte
kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na terén.

3.4.3. Add entity

Témétr vSechny objekty, které jsou vidét v mapé€, jsou entity. Privilegovany klient ma mozZnost
pridavat dalsi entity do mapy.
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[<] Robot >
Orientation: 8 |
Solid: :|F3159f§_

Width:

Depth:

Model tag:
| Axis Aligned Hux|

Ptidani entity do mapy

Z comboboxu zvolte typ entity. Zadejte:

» orientation - orientace entity 0 .. 359 stupiti
» solid - true - entita je kolidujici; false - entita je prachozi

e width, depth - pocet alokovanych policek okolo entity; kazda kolidujici entita si alokuje urcCity
pocet policek okolo sebe; ostatni entity nemohou byt umistény na alokovana policka; alokovana
policka okolo entity mohou byt barevné¢ vyzna¢ena oranzovou barvou (lze zapnout/vypnout
klavesou 'm')

* model tag (Ize vynechat - pouZzije se defaultni 3D model pro zvolenou entitu; tagy ovliviiuji vybér
3D modelu, chovani entity zlstane zachovano; na vybér jsou nasledujici model tagy:
monster_dark, monster, player, player alim, player alim 1, player alim 2, player alim 3, player
annigal, player annigal 1, player annigal 2, player annigal 3, player dunlar, player dunlar I,
player dunlar 2, player dunlar 3, player hunna, player lelom, player lelom 1, player lelom 2,
player lelom 3, player loggy, player loggy 1, player loggy 2, player loggy 3, player waggle, player
waggle 1, player waggle 2, player waggle 3, player zambini, player zambini 1, player zambini 2,
player zambini 3

*  Axis aligned bbox - zarovnani alokovanych poli¢ek k osam x,y (alokovana policka budou tvofit
vzdy obdelnik)

Dalsi nastaveni jsou specificka pro kazdou entitu; nékteré entity nemaji specificka nastaveni. Nyni, po
specifikaci parametrii, je mozno piidavat entity do mapy kliknutim pravého tlacitka mysi.

Specialni piipad je ptidani entit ColorGenerator a Lamp. Pii ptidani entity ColorGenerator je mozno
nadefinovat n€kolik specifickych vlastnosti generovani barevného signalu. Po pfidani do mapy zacne
entita generovat signal v zadaném intervalu. Neexistuje ale zadna entita, ktera by pfijimala tento
signal. Entita Lamp umi piijimat tento signal. Pfidame-1i nyni entitu Lamp do mapy, pokusi se piipojit
na posledni vytvotenou entitu ColorGenerator. Pokud zadna takova entita neexistuje, Lamp nebude
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pfijimat zadny signal a bude svitit v defaultnim nastaveni. Pokud existuje, Lamp se piipoji a bude
svitit pomoci signdlu z ColorGenerator.

3.4.4. Edit entity

Existujicim entitdm je moZzno ménit nékteré jejich parametry jako poloha v mapé (Position), orientace
(Orientation), 3D model (Model tags).

Click to entity with right button to edit its properties

Entity name: [ 1 784 8 ]

Ualue: 6.1516 9.2484 |

|prly Click with right button to set new position

Editace parametrii entity

Kliknéte pravym tlac¢itkem mysi na existujici entitu - vyplni se editbox Entity name. Toto jméno je
textova podoba object ID entity. Kazda entita ma své jednoznacné object ID v simulaci. Nyni z
comboboxu vyberte parametr entity, jejiz hodnotu chcete zménit. Po vybrani se zobrazi aktualni
hodnota parametru v editboxu Value. Tuto hodnotu Ize ménit bud’ rucné editaci, anebo v ptipade
parametru polohy v mapé - kliknutim pravym tlac¢itkem mysi do mapy. Kliknéte na tlacitko Apply pro
zménu hodnoty parametru zvolené entity.

3.4.5. Delete entity

Mazani entity

Kliknéte pravym tlacitkem mysi na entitu, kterou chcete smazat - vyplni se editbox Entity name.
Kliknéte na tlacitko Delete pro smazani entity.

3.5. Vypnuti simulace

Korektné vypnout simulaci tak, aby se ulozil stav herniho svéta, 1ze nasledujicim zplsobem. Na
prikazové konzoli spustte ptikazy /connect Serverl a /server_ quit. Servery si zazalohuji aktualni
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stav simulace a ukonci se. Pfi pfiStim spusténi simulace potom servery nactou posledni ulozeny stav
herniho svéta a plynule pokracuji v simulaci.

28



Kapitola 4. Vybrané prikazy konzole

Klient ma po pfipojeni do simulace k dispozici chatovaci a ptikazovou konzoli. Chatovaci konzole je
ta, co je vidét v dolni ¢asti obrazovky. Stiskem klavesy 't' se aktivuje chatovaci konzole, pak uz jen
staCi psat a pomoci kldvesy ENTER odeslat text. Tuto zpravu uvidi ostatni hraci v blizkém okoli ve
sve chatovaci konzoli.

Ptikazovéa konzole se aktivuje pomoci klavesy '~'. VSechny ptikazy za¢inaji znakem '/'. Pokud se zada
ptikaz bez uvodniho lomitka, bere se jako chatovaci hlaska. Piikazy 1ze psat i do chatovaci konzole,
ale vystup ptikazi se v ni nezobrazuje. V konzoli je implementovano automatické dopliiovani ptikazi
a jejich parametrii (tzv. autocomplete). Toto doplhovani lze vynutit stisknutim klavesy TAB v
prikazovém tadku. Napf. pro vypsani vSech piikazl zacinajicich na pismeno s napiste "/s" a stisknéte
tlacitko TAR. Odeslané piikazy se ukladaji do historie a da se mezi nimy pozd&ji pohybovat pomoci
Sipek nahoru a dolt.

Seznam piikazil se zobrazi pomoci piikazu "/help". Napoveédu pro jeden piikaz lze zobrazit pomoci
prikazu "/help <prikaz>". Ptiklad: ""/help cls".

Vystup z konzole lze posouvat pomoci kolecka mysi, bo¢ni posuvné listy, klavesami PageUp,
PageDown, Shift+sipky nahoru/dolu.

4.1. STAT

Prikaz "/stat" slouZzi k vypisovani statistik celého systému nebo jednotlivych subsystémi aplikace.

Pro vypsani vSech statistik pouzijte ptikaz "/stat". Pro statistiky Network napiste do konzole "/stat
" a stisknéte tlacitko TAB. Autocomplete doplni ptikazovy fadek na nejdelsi spole¢ny pefix, coz je v
tomto piipadé "/stat Statistics/". Napiste "Net" a opét stiknéte TAB. Cely fadek by mél vypadat
takto: "/stat Statistics/Network/". To odeslete stiskem klavesy ENTER a zobrazi se pozadovany
vystup. Toto je piiklad statistiky klienta po 8 hodinach pfipojeni.

[ Statistics/Network Statistics ]
actual throughput = 0

averange throughput = 1859.38
bad packets received = 0
blowfish expirations = 14
bytes received = 43382276
bytes sent = 5708913
connections created = 297
connections killed = 296
consumed time = 32.8185

max_ throughput = 6875.25
messages_received = 202894
messages_sent = 201863

ping timeouts = 765

tcp packets received = 9411
tcp packets sent = 8376

udp packets received = 193396
udp_packets sent = 192895
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ptikazy konzole

Zde je mozné se docist zajimavé informace o fungovani sitové vrstvy, mezi néz patfi informace o
vytizeni, poCty pfijatych a odeslanych zprav a nechybi celkové mnoZzstvi ptijatych a odeslanych bytt.

Dalsi zajimavé statistiky ma napt. System/Scheduler, kde je vidét, kolik ¢asu aplikace stravila v
core, kolik zabrala klientska ¢ast procesu a jak dlouho proces spal. U serveru si lze v System/
SRPC precist, kolik je primérné SRPC volani za sekundu, jejich celkovy pocet a prumérny cas
odezvy.

Ptipojeni na server umoznuje piikaz "/connect". Jako parametr se zadava jméno uzlu, na ktery se ma
pripojit. Pfikazem "/connect Serverl" se pfipojite na server 1, vypsanim statitik zjistite, Ze u serveru
se nachazi vétsi mnozstvi statistik nez uz klienta, jsou tu navic napf. informace o cache - LRUCache
nebo o vytiZzeni na jednotlivych serverech - Balancer.

4.2. SETVAR

Prikaz "/setvar" se pouziva k nastavovani parametrd systému. Ocekava dva parametry, prvnim je
proménna, jejiz hodnotu chcete zménit, a druhym je nova hodnota. Nékteré hodnoty parametrd se
pouzivaji pouze pii startu ( napf. Sitka, vyska a barevnd hloubka klientského okna ), jiné piimo
ovlinuji béh aplikace. Proto zména nékterych hodnot nemusi mit okamzit¢ vliv. Toto nastaveni lze
ulozit pomoci pfikazu "/savesettings' a pii dalSim startu se jiz automaticky pouzije. Ptikazem "/
getvar'' je mozn¢é zjistit souasnou hodnotu zadané proménné.

Nastavovani parametr je nejlépe vidét u vizualni reprezentace klienta. VyzkouSejte si piikaz na
vypnuti predikce pohybu: "/setvar Settings/Client/EntityManager/prediction false", po jehoz
spusténi se prestane predikovat pohyb u pohybujicich se objekti a vysledkem je ztrata plynulosti
pohybu, objekty méni pozici pouze podle toho, co dostanou od serveru za informace. Dale si
vyzkousejte modifikaci parametrit v Settings/Client/Renderer/Terrain, kde je mozné si ovladat
mlhu (enable_fog true/false), textury (enable_texture true/false) nebo tfeba dratovy model
(draw_wireframe true/false). Nékteré z téchto efektl lze zapnout/vypnout zkratkovymi klavesami,
viz. sekce ovladani klienta.
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B Demo client.

health 687188
speed 858

Klient se zapnutym dratovym modelem.

4.3. SETNAME a SETCOLOR

Pomoci piikazu "/setname" se lze pojmenovat. Jedinym parametrem je pozadované jméno. Po
prvnim pfipojeni do simulace je kazdy hra¢ automaticky pojmenovan jako "unnamed player". Zkuste
si na konzoli zadat n¢jaky text ( nezacind /') a odeslete pomoci ENTER. Nyni si pomoci "/setname"
zmeéite jméno a opét zkuste zadat néjaky text, uvidite, ze zpravy jsou jiz od hrace s novym jménem.
Pod timto jménem vas "znaji" i ostatni hraci.

Lze si také zménit barvu, jakou se budou vam, i ostatnim hrac¢iim v okoli, zobrazovat zpravy. K tomu
slouzi piikaz "/setcolor", ktery oCekava 3 parametry, coZ neni nic jiného nez RGB komponenty nové
barvy. Napft. "/setcolor 0.0 1.0 0.0" nastavi "chatovaci" barvu na Cistou zelenou.
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