Protokot sieciowy

Opis koncepcyjny

Gra funkcjonuje w topologii klient-serwer. Przy konstrukcji protokotu zdecydowano sie na
strukture korzystajgcg z obiektéw komunikatéw obstugiwanych przez strumienie bitéw biblioteki
RakNet. Protokét definiuje pewien zbior komunikatéw oraz standw aplikacji, odpowiadajgcych za
prawidtowy przebieg konwersacji pomiedzy aplikacjami bedacymi czescig systemu obstugujacego
toczacy sie rozgrywke.

Aplikacja serwer oczekuje na graczy w stanie zbierania graczy w lobby. Tylko na etapie
zbierania graczy w lobby nowi gracze mogg zosta¢ przytaczeni do rozgrywki. Na kazdym etapie
gracz moze rozfgczy¢ sie z serwerem, zosta¢ usuniety ze wzgledu na timeout lub serwer moze
zosta¢ wytgczony. W pierwszych dwéch wypadkach serwer usuwa graczy z tablicy alokacji, pozostali
gracze otrzymujg o tym informacje, a program kliencki reaguje na zdarzenie poprzez usuniecie
gracza oraz ewentualnie modelu jego pojazdu z rozgrywki. W drugim przypadku gracze otrzymaijg
informacje sieciowg biblioteki RakNet o roztgczeniu z serwerem i nie bedg w stanie kontynuowac
konwersacji sieciowej.

Po potaczeniu sie z serwerem gracz otrzymuje unikalne id i zostaje odpytany o alias — cigg
znakéw o dtugosci od 1 do 20 znakdw. Jezeli alias nie jest unikalny — inny gracz korzysta juz z
podanego aliasu - gracz otrzymuje odpowiedZ o btedzie i nie zostaje witgczony do rozgrywki.
Wiadomos¢ o przytgczeniu sie nowego gracza jest rozsytana do pozostatych graczy. W lobby
pomyslnie zalogowani gracze mogg przesytac¢ sobie wiadomosci tekstowe w postaci komunikatow
rozsytanych do pozostatych przez serwer. Kazdy z graczy w lobby musi przed przystgpieniem do
rozgrywki da¢ serwerowi sygnat gotowosci do rozgrywki, ktory jest rozsytany do innych graczy (w
celu wyswietlenia o tym fakcie informacji na ekranie graczy). Kiedy gracz serwerowy uzna, ze
rozgrywka jest juz mozliwa oraz wszyscy gracze bedg gotowi (o czym decyduje stan gotowosci na
serwerze), przestany zostaje komunikat startujgcy gre. Serwer zbiera odpowiedzi na ten komunikat
i jezeli otrzymat odpowiedzi od wszystkich klientéw, nastepuje przestanie informacji o inicjalnych
pozycjach graczy oraz rozpoczeciu odliczania. Nastepnie gracze otrzymujg od serwera w
regularnych odstepach trzy komunikaty zmiany swiatet odliczajgcych czas do rozpoczecia wyscigu —
odpowiada to zmianie Swiatet rozpoczynajgcych wyscig na czerwone, z6tte i zielone. Zmiana
Swiatta na zielone oznacza jednocze$nie przejscie do wiasciwej rozgrywki. Podczas wiasciwej
rozgrywki kazdy z graczy moze wysta¢ powiadomienie o swojej akcji do serwera, ktére gracz
serwerowy roze$le dalej. Serwer rozsyta rowniez okresowo wiadomos¢ o wszystkich istotnych
elementach sceny z jego punktu widzenia — jako decydujgcego. Kiedy po stronie serwera jeden z
graczy zostanie wyeliminowany, gracze zostajg o tym poinformowani. Kiedy po stronie serwera
jeden z graczy dojedzie do mety, gracze zostajg o tym poinformowani. W przypadku planowego
roztgczenia serwera gracze otrzymujg o takim fakcie powiadomienie biblioteki RakNet, jezeli
serwer rozfgczy sie w wyniku btedu lub zamkniecia go nie z poziomu aplikacji, gracze otrzymajg
powiadomienie o timeoucie dopiero po pewnym czasie.

Komunikaty systemowe

Ponizej przedstawiono liste komunikatow aplikacji. Komunikaty mogg by¢ powiadomieniami (ACK)
lub funkcjonowac na zasadzie zgdania/odpowiedzi (REQUEST/REPLY). Pierwszy z typow oznacza, ze
komunikat jest przesytany tylko w jedng strone, drugi — ze komunikat jest wysytany z prosbg o
odpowiedz, bez ktdrej nie nastgpi pewne zachowanie strony proszacej o odpowiedz.



ID_PLAYER_ALIAS — (REQUEST/REPLY) — zgdanie jest prosba o alias uzytkownika, zawiera numer
porzadkowy gracza przypisany przez serwer. Jest wysytane tuz po pofaczeniu sie nowego klienta z
serwerem. Odpowiedz zawiera alias uzytkownika oraz numer uzytkownika, ktéry zwraca swdj alias.
Powinna by¢ przesytana tuz po otrzymaniu zagdania aliasu.

PLAYER_ALIAS_VERIFICATION — (ACK) — jest to powiadomienie o tym, czy podany uprzednio alias
nie jest jeszcze wykorzystywany w rozgrywce (status komunikatu false oznacza brak mozliwosci gry
pod danym aliasem ze wzgledu na jego zajetosc). Jezeli podano prawidtowy alias wiadomosé
zawiera rowniez informacje o ilosci graczy, nazwach graczy, ich numerach porzadkowych oraz
stanie ich gotowosci do rozgrywki. Wiadomos¢ weryfikacji jest przesytana tuz po otrzymaniu
odpowiedzi na ID_PLAYER_ALIAS.

LOBBY_MSG — (ACK) — wiadomos¢ przesytana w lobby wraz z numerem gracza, ktéry przesyta
wiadomos¢. Jest przesytana tylko w stanie lobby, po wystaniu przez gracza nowej wiadomosci
lobby.

ANOTHER_PLAYER_ACCEPTED — (ACK) — powiadomienie o przytgczeniu sie nowego gracza do
rozgrywki. Zawiera numer porzagdkowy gracza oraz jego nazwe. Jest przesytana przez serwer tuz po
pozytywnej weryfikacji nazwy nowego uzytkownika.

ANOTHER_PLAYER_QUIT — (ACK) — powiadomienie o timeoucie bgdz opuszczeniu rozgrywki przez
innego klienta. Zawiera numer gracza opuszczajgcego rozgrywke. Moze by¢ wystana/otrzymana w
kazdym stanie i skutkuje usunieciem gracza i ewentualnie modelu jego pojazdu z rozgrywki.

GET_READY - (ACK) — powiadomienie o zmianie stanu gotowos$ci gracza. Zawiera numer
porzgdkowy gracza zmieniajgcego stan gotowosci oraz stan gotowosci w postaci wartosci logicznej
— false oznacza brak gotowosci, true oznacza gotowos¢ do rozgrywki. Przesytana w przypadku
zmiany przez gracza stanu gotowosci — tylko w stanie lobby.

GAME_START — (REQUEST/REPLY) — zadanie oznacza che¢ uruchomienia rozgrywki przez gracza
serwerowego — przesytany tylko do klientéw, z ktérych kazdy powinien odesta¢ odpowiedz, co
oznacza, ze serwer moze kontynuowaé rozpoczecie rozgrywki. OdpowiedZ zawiera numer gracza,
ktory potwierdza gotowosé do rozgrywki. Jezeli nie wszyscy klienci odpowiedzg na zadanie, gra nie
moze zosta¢ uruchomiona i wracamy do lobby, gdzie prawdopodobnie nastgpi timeout jednego z
graczy.

GAME_START_VERIFIED — (ACK) — wiadomos$¢ przesytana przez serwer oznaczajgca, ze Wszyscy
klienci  potwierdzili gotowos¢ do rozgrywki (odpowiedzieli na GAME_START). Po
otrzymaniu/wystaniu komunikatu nastepuje przejscie aplikacji serwera/klienta do stanu PREGAME.

PREGAME_LIGHT — (ACK) — wiadomo$¢ dla klientéow o zmianie Swiatta odliczajgcego czas do
rozpoczecia wyscigu. Zawiera informacje o Swietle, gdzie 0 to Swiatfo czerwone, 1 to Swiatto z6tte,
2 to Swiatto zielone. Warto$¢ 2 oznacza jednoczesnie zlecenie przejscia do stanu GAME. Moze by¢
otrzymana/wystana jedynie w stanie PREGAME.

PLAYER_ACTION — (ACK) — informacja o akcji gracza sposréd dostepnych — skretu w lewo, prawo,
przyspieszenie, hamowania oraz strzatu. Zawiera numer gracza wykonujgcego akcje oraz
identyfikator akcji (okreslony w odpowiednim typie wyliczeniowym). Komunikat jest propagowany



do pozostatych graczy. Moze zosta¢ wystany/otrzymany tylko w stanie GAME.

PLAYER_RACE_FINISHED — (ACK) — informacja o ukoriczeniu przez pewnego gracza wyscigu.
Zawiera identyfikator tego gracza oraz pozycje, na ktérej ukonczyt wyscig. Moze zosta¢ wystana
jedynie przez serwer na podstawie jego informacji o scenie — oraz jedynie w stanie GAME.

PLAYER_ELIMINATED — (ACK) — informacja o wyeliminowaniu gracza z wyscigu poprzez zniszczenie
jego pojazdu. Zawiera identyfikator tego gracza. Moze zosta¢ wystana jedynie przez serwer na
podstawie jego informacji o scenie — oraz jedynie w stanie GAME.

GAME_SYNCHRO — (ACK) — catosciowa informacja o istotnych elementach sceny (rozmieszczeniu
pojazddw, punktach zycia poszczegdlnych graczy) przesytana okresowo przez serwer w stanie
GAME.

Stany systemowe

INIT — stan inicjalizacyjny, wystepuje tylko po stronie klienta. W tym stanie klient porozumiewa sie
z serwerem w celu zostania zakwalifikowanym do rozgrywki. Ustalany jest alias klienta. Jezeli
ustalony alias jest wolny (nie jest wykorzystywany po stronie serwera przez innego gracza), klient
zmienia stan na LOBBY.

LOBBY — wystepuje po stronie klienta i serwera. Stan poczgtkowy serwera. Jest to stan, w ktorym
klienci s3 gromadzeni w lobby, gdzie mogg wysytaé i odbiera¢ komunikaty tekstowe od innych
graczy. Konczy sie po stronie serwera wraz z wystaniem przez serwer prosby o potwierdzenie
gotowosci do rozpoczecia rozgrywki GAME _START, po stronie klienta wraz z otrzymaniem
komunikatu GAME_START_VERIFIED.

SERVER_GAME_INIT — wystepuje jedynie po stronie serwera. Jest to stan, w ktdrym serwer zbiera
odpowiedzi klientéw o gotowosci do rozgrywki (na komunikat GAME_START). Jezeli nie zjawig sie
po okreslonym czasie, serwer wraca do stanu LOBBY. Jezeli zebrano wszystkie odpowiedzi,
nastepuje przejscie do stanu PREGAME.

PREGAME — wystepuje po stronie serwera i klienta. Stan odliczania czasu do wyscigu za pomoca
sygnalizacji Swietlnej. Po wystaniu informacji o wystgpieniu zielonego $wiatta automatycznie
zmieniany na stan GAME.

GAME — wystepuje po stronie serwera i klienta. Stan rozgrywki, podczas ktérego gracze uczestniczg
we wiasciwym wyscigu.

Aplikacja testowa protokotu

W dystrybucji pakietu opisujgcego protokét sieciowy zawarto testowgq aplikacje ukazujacg przebieg
przyktadowych konwersacji miedzy serwerem a klientami. W celu zaobserwowania przyktadowej
konwersacji nalezy uruchomié jedng instancje serwera oraz co najmniej jedng instancje klienta
aplikacji prezentujgcej protokét. Aplikacja serwera nastuchuje na lokalnym gniezdzie, a klienci tgcza
sie z localhost, przyktadowa konwersacje prowadzi sie wiec lokalnie. Aplikacja wypisuje na
standardowe wyjscie wszelkie wystgpienia komunikatéw opisanych powyzej. Ze wzgledu na fakt, ze
aplikacja prezentujgca protokdt nie jest docelowg implementacjg protokotu nalezy liczy¢ sie z
licznymi uproszczeniami, ktore nie zaburzajg komunikacji jednocze$nie umozliwiajgc obserwacje



przyktadowej konwersacji. W docelowej implementacji jednak uproszczenia przyktadowej aplikacji
sg nie do przyjecia.



