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1 WPROWADZENIE

Jak tatwo zauwazy¢, ostatnie lata w branzy internetowej stoja gtownie pod znakiem
wszelkiego rodzaju serwisow internetowych gromadzacych wokol siebie spotecznoscei,
blogdw informacyjnych i opiniotworczych, mikroblogéw oraz serwiséw stuzacych dzieleniu
si¢ swoja pasja 1 tworczo$cig artystyczng. Popularno$¢ tego typu srodkow wymiany
informacji swiadczy jednoznacznie o czysto ludzkiej potrzebie nawigzywania kontaktow,
szukania interesujacych znajomosci oraz mitego spedzania czasu w internecie. Za poczatek
internetowe] komunikacji mozna uzna¢ serwisy czatowe, IRC oraz fora dyskusyjne, ktore
wraz z biegiem czasu ewoluowaty do wigkszych, bardziej otwartych i przystepnych platform.
Obecnie mamy do czynienia z rynkiem wypetnionym dziesigtkami wigkszych lub mniejszych
portali spoteczno$ciowych, o ktorych sukcesie decyduje gltéwnie poziom interakcji
uzytkownika z serwisem oraz interakcji pomiedzy samymi uzytkownikami za pomocg tego
Serwisu.

Statystyki pokazuja, ze niezmiennie od lat rownie duzym zainteresowaniem cieszg si¢
gry internetowe/przegladarkowe, ktdre czgsto stanowia mita odskoczni¢ od codziennych zajeé
1 pozwalaja na interaktywna zabaw¢ w internecie. Wraz ze wzrostem popularno$ci serwisow
spotecznosciowych, gry internetowe przejelty ich cechy i czes¢ funkcjonalnosci, pozwalajac
uzytkownikom na wspolng zabawe w kregu znajomych. Wiele z tych gier nawet ,,zyje” w
scistej symbiozie z tymi serwisami, wspétdzielgce platforme 1 bazg uzytkownikdéw. Wiekszos¢
z tych gier (typu tzw. ,,casual”) jest jednak mocno ograniczona funkcjonalnie 1 oferuje dos¢
prosta rozgrywke oraz niezbyt zaawansowang technologicznie stron¢ wizualng — najczesciej
korzystaja z platformy Adobe Flash, przez co s3 zamknigte w dwdch wymiarach. Tego typu
gry sa skierowane do jak najwigkszej grupy odbiorcéw o niewygorowanych oczekiwaniach.

Mowiac o ograniczeniach gier przegladarkowych trudno unikng¢ poréwnan z
»pelnoprawnymi” grami wideo (komputerowymi i konsolowymi), ktére tworza odrebny
rynek, skierowany do bardziej wymagajacych graczy. Sa to produkty ktadace nacisk nie tylko
na interesujaca 1 wciaggajaca rozgrywke, ale takze na wrazenia audiowizualne -
zaawansowang technologicznie grafik¢ 3D, wysoki poziom artyzmu grafiki 1 animacji oraz
bogactwo dzwieku. Wsrod tych gier rdwniez mozna znalez¢ tytuly nastawione na rozgrywke
sieciowa, lecz prézno w nich jeszcze szukaé cech spotecznosciowych, ktédrymi moga
odznaczy¢ si¢ gry przegladarkowe. Wyjatek moga stanowi¢ jedynie gry typu Massive
Multiplayer Online, ktére pozwalaja na eksploracje ogromnych, wirtualnych $wiatéw
wykonywanie zadan wspdlnie z przyjacidétmi, tworzenie 1 rozwijanie swoich awatardw
(wirtualnych reprezentacji uzytkownikéw).

Kluczem do odniesienia sukcesu w kazdej branzy, nie tylko internetowej, jest
innowacyjno$¢, stosowanie najnowszych technologii oraz podazanie za trendami i potrzebami
konsumentow. Celem ponizszej pracy byla proba wypracowania koncepcji produktu
kierujacego si¢ powyzsza mysla oraz zrealizowanie projektu, taczacego wszystkie najlepsze
cechy wspomnianych wczesniej uslug internetowych i produktow. W efekcie powstato
polaczenie portalu spolecznosciowego oraz gry sieciowej o cechach i jakosci topowej gry
wideo, czyli w skrdcie gra spotecznosciowa - Vego 3D.
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2 OPIS PROJEKTU

2.1 KONCEPCJA PROJEKTU

Vego 3D (nazwa pochodzi od wyrazenia virtual ego, czyli wirtualne alter-ego) z
zatlozenia miato stanowi¢ platform¢ komunikacyjng 1 rozrywkowa przeznaczong do
wirtualnych spotkan w wirtualnym $wiecie z mozliwoscig nawigzywania kontaktu z innymi
napotkanymi uzytkownikami oraz eksploracje $wiata, stworzonego na potrzeby projektu.
Platforma posiadataby swoja mechanik¢ $§wiata oraz zasady uczestnictwa, przez co mozna
bytoby nazwac ja gra. Priorytetem Vego 3D byla prostota, tatwos¢ 1 szybkos¢ dostepu do gry,
pozwalajaca na dotarcie do odbiorcow z kazdej grupy wiekowej, czerpanie maksymalnej
satysfakcji z uzytkowania platformy oraz zyskanie jak najwigkszej liczby uzytkownikow,
ktorych obecnos¢ rowniez przyczynia si¢ do atrakcyjnosci 1 sensu samej rozgrywki.

Kazdy uzytkownik, trafiajacy na strong¢ internetowa projektu, miatby szans¢ darmowe;j
rejestracji oraz utworzenia swojego awatara, czyli wirtualnej reprezentacji siebie w $wiecie
gry. Jednym z celow gry bylby rozwdj tego awatara, zaopatrywanie go w nowsze, bardziej
modne 1 oryginalne ubrania. Dodatkowo, kazdy uczestnik otrzymywaltby podczas rejestracji
swoje pierwsze mieszkanie, ktore pdzniej mogiby umeblowacé 1 urzadzi¢ wedle wiasnego
uznania. Po zakonczonym procesie rejestracji (oraz pozniej w kazdym innym, dowolnym
momencie), uzytkownik miatby do wyboru Gre lub Sklep. Na poczatku przygody z Vego 3D,
kazdy uczestnik dysponowalby startowa liczba kredytdw, ktore stanowityby wirtualng walute
w $wiecie Vego 3D. Uzytkownik posiadajacy dodatnia liczbe kredytdéw miatby mozliwos¢
wydania ich w Sklepie, kupujac dla swojego awatara nowe ubrania lub nowe meble do
swojego wirtualnego mieszkania. Sklep pozwalatlby na przegladanie przedmiotéw z
podziatem na kategori¢ oraz oferowatby ich podglad przed zakupem, zaréwno ubran, jak 1
mebli. Po zakupie ubran istniataby mozliwos¢ ich zatozenia na swojego awatara, zarowno w
sklepie, jak 1 w grze. Natomiast zakupione meble bylyby dostepne w odpowiednim panelu po
wejsciu do swojego apartamentu w grze. Uzytkownik za pomocg posiadanych mebli mialby
szans¢ urzadzenia swojego mieszkania we wlasnym stylu, tworzac je oryginalnym i
niepowtarzalnym. Takie mate kreowanie wtasnego ,,Swiata” bytoby nie tylko dobra zabawa,
ale takze stwarzatloby mozliwos¢ pochwalenia si¢ swoim gustem przed innymi
uzytkownikami, po zaproszeniu ich do swojego apartamentu — cecha spotecznosciowa.

Po wejsciu do samej gry, uzytkownik trafialby do swojego apartamentu, ktory
stanowilby baze do dalszych przygdd. Stamtad, moglby si¢ przemieszczaé do innych lokacji,
innych czesci Swiata, w ktdrych poruszaja si¢ pozostali uzytkownicy. Przemieszczanie si¢ po
$wiecie, mozna byloby rozwigza¢ poprzez menu z lista, map¢ lokacji oraz portale.
Napotykajac na innych awataréw podczas eksploracji, uzytkownik mégtby nawigzaé z nimi
kontakt. Wspdlna komunikacja odbywataby si¢ na zasadzie czatu globalnego oraz czatéw
prywatnych prowadzonych pomiedzy dwiema osobami. Dodatkowg atrakcja bytaby réwniez
mozliwos$¢ interakcji ze <$wiatem poprzez zastosowanie interaktywnych, ,klikalnych”
obszarow, pozwalajacych na wykonywanie dodatkowych czynnosci, np. siadanie na fawce w
parku lub w fotelu we wtasnym mieszkaniu.
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2.2 SZCZEGOLOWY OPIS FUNKCJONALNOSCI

2.2.1 SERWIS WWW

Uzytkownik po pierwszym wejsciu na stron¢ Vego 3D widzi ponizszy ekran, ktéry
pozwala na rejestracj¢ lub zalogowanie si¢ do gry. Oba formularze posiadajag walidacje
wprowadzanych danych. Formularz szybkiej rejestracji, po wprowadzeniu podstawowych
danych, przenosi do dalszej czgsci rejestracji, gdzie uzytkownik zobowigzany jest do podania
kolejnych danych, m.in. hasta do swojego konta.

VEG® 3D

Frne

Ioln for frest
Menu gtéwne )

Szybka rejestracja

Rys. 2.1 Widok strony glownej serwisu przed zalogowaniem zrodto: opracowanie wlasne

Po zarejestrowaniu si¢ lub zalogowaniu, w miejscu formularza logowania pojawia si¢
nazwa zalogowanego uzytkownika, jego obrazek oraz liczba kredytdw, jakie ma aktualnie na
koncie. Poczatkowa liczba kredytow wynosi 10000. W menu dostepne sa odnosniki do dwoch
gtownych modutéw strony — Gry (Game) 1 Sklepu (Shop) — ktore sa niewidoczne, gdy
uzytkownik nie jest zalogowany.

VEG® 3D

Heain e S

Odnosniki do Gry i Sklepu

gl DS ks Faep
Rys. 2.2 Widok strony gltownej serwisu po zalogowaniu Zrédto: opracowanie wlasne

Wylogowanie si¢ z serwisu zamyka wszystkie otwarte i aktywne akcje (w tym konczy
obecno$¢ w wirtualnym $wiecie gry) i przenosi uzytkownika do ekranu poczatkowego,
pozwalajac mu na pdzniejsze zalogowanie lub zalogowanie innemu uzytkownikowi.
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2.2.2 SKLEP GRY

Gdy uzytkownik wybierze Sklep, otwiera si¢ widok (na ponizszym zrzucie ekranu),
ktory sktada si¢ przede wszystkim z dwoch czesci — podgladu 3D oraz listy przedmiotow.
Domyslng kategoria sklepu sg ubrania, lecz istnieje mozliwos¢ przetaczenia kategorii, np. na
meble. Podczas zmiany kategorii sklepu, przetaczany jest takze widok kamery w podgladzie
3D. W prawej kolumnie, nad lista przedmiotéw, znajduje si¢ seria zakladek, ktore
odzwierciedlajg kategorie przedmiotéw, ktére sa aktualnie przegladane — domyslnie ubran.
Kazdy przedmiot widoczny na liscie sktada si¢ z miniaturki, ceny oraz posiada dwa przyciski
— Try (Przymierz) oraz Buy (Kup).

VEG® 3D = g

Haric: Came Shop

Furmitres

13

Lista przedmiotéw

W G A TR Sag Podglad 3D

WaEa T & 0T Lubees Faurk PrZyciSk SZafy

Rys. 2.3 Widok sklepu zrédlo: opracowanie wiasne

Po kliknigciu na Przymierz, w podgladzie 3D tadowany i wyswietlany jest model
danego przedmiotu. W przypadku ubrania, znajduje si¢ ono w odpowiednim miejscu na
awatarze uzytkownika — na danym slocie, zamiennie z ubraniem, ktére wczesniej miat
zatozone awatar. Istotnym elementem interfejsu nie tylko sklepu, ale takze samej gry jest
Szafa, ktora odzwierciedla liste ubran, ktére posiada uzytkownik oraz list¢ ubran, ktore
aktualnie ma zatozone awatar. Podzial posiadanych ubran w szafie zostat zrealizowany na
podstawie slotow, do ktdrych przynaleza ubrania, np. spodnie wybierane s3 na slocie o
symbolu noég/spodni. Z kolei przycisk Kup pokazuje okienko modalne stuzace do
potwierdzenia zakupu, ktére wyswietla takze dodatkowe szczegdty przedmiotu.
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Rys. 2.5 Widok sklepu z aktywnq kategoriq mebli oraz podglgdem modelu zrodlo: opracowanie wlasne
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2.2.3 KLIENT GRY

Gdy uzytkownik dokona juz pierwszych zakupow w Sklepie, moze wejs¢ do
wirtualnego $wiata Vego 3D poprzez nacisnigcie zakladki Gra. Pierwsza lokacja, w ktorej
pojawia si¢ awatar uzytkownika jest jego apartament, ktory otrzymuje za darmo po
utworzeniu konta. Apartament nie tylko stanowi baz¢ do dalszych przygod w swiecie gry, ale
rowniez zapewnia dodatkowa rozrywke poprzez urzadzanie go wedlug wtasnych upodoban za
pomocg mebli dostgpnych w Sklepie. Aktywacja trybu edycji mieszkania nastgpuje po
naci$nieciu przycisku z ikong domku. Powyzej tego przycisku znajduje si¢ réwniez przycisk
aktywujacy podglad szafy.

W dolnym lewym rogu okna gry, obok wspomnianych przyciskdéw, ktore stanowia
jedne z gléwnych celdw i akcji w grze, widoczne jest okno czatu. Czat jest podzielony na dwa
rodzaje: globalny i prywatny. Globalny czat przypisany jest do lokacji, w ktdrej aktualnie
znajduje si¢ uzytkownik i tylko w jej obrgbie moze prowadzi¢ komunikacj¢ z napotkanymi
awatarami. Czat globalny jest oznaczony za pomocg ikony globu, ktéry stanowi réwniez
zaktadke aktywujaca czat. Obok niej pojawiaja si¢ zaktadki czatéw prywatnych, ktore sa
inicjowane poprzez wzajemne zapraszanie si¢ uzytkownikow do wspdlnych konwersacji.

W gobrnej czegsci okna gry znajduja przyciski nawigacyjne, pozwalajgce na wybranie
innych lokacji, do ktérych chce przenies¢ si¢ uzytkownik (w tym do innych swoich
apartamentow). Obok widoczny jest suwak pozwalajacy na dynamiczng zmiane¢ pory dnia.

lI"I"II.'E'(E'c'E:' 3 D :Iﬂ:‘l,lm it ]

l

Przyciski akcji

Rys. 2.6 Glowny widok klienta gry Zrédto: opracowanie wlasne
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Bedac w swoim apartamencie, uzytkownik moze uruchomic tryb edycji mieszkania,
ktéry pozwoli na jego urzadzenie, wykorzystujac meble, ktore uzytkownik wczesniej zakupit
w Sklepie. Po kliknigciu na przycisk konfiguratora, pojawia si¢ lista mebli z podziatem na
kategorie. Po kliknigciu i1 przeciggnieciu miniaturki danego mebla, jego model pojawia si¢ w
apartamencie, w miejscu upuszczenia miniaturki. Nastgpnie mebel mozna ustawi¢ w
dowolnym miejscu, obréci¢ lub zduplikowaé oraz usunaé. W trybie edycji mozna zaznaczad
rowniez inne, dotychczas znajdujace si¢ w apartamencie meble. Po kliknigciu na nie takze sg
kontrolki edycji — widoczne elementy interfejsu, umozliwiajace modyfikacje pozycji, obrotu
itp. Mebel przesuwa si¢ klikajac na niego i1 przeciagajac kursorem myszy w inne miejsce.
Obraca¢ natomiast mozna za pomocg okregu otaczajacego model, klikajac 1 przeciggajac
kursorem.

VEG® 3D

Lista mebli

Rys. 2.7 Widok edycji apartamentu uzytkownika zrodto: opracowanie wlasne

Po ponownym kliknigciu na przycisk konfiguratora, nastepuje jego dezaktywacja.
Edycja wszystkich mebli zostaje zablokowana, uniemozliwiajac ich przypadkowe
przesunigcie lub obrét. Tym samym mozliwa staje si¢ interakcja awatara uzytkownika z
meblem. Podchodzac do danego mebla, np. fotelu i klikajac na miejsce, ktore potencjalnie
moze by¢ miejscem siedzacym, awatar uzytkownika siada w tym miejscu (pod warunkiem, ze
jest wolne). Nastepuje zablokowanie sterowania awatarem, a jego odblokowanie 1 wstanie z
miejsca siedzacego staje si¢ mozliwe dopiero po ponownym kliknigciu na mebel. Miejsc
siedzagcych w ramach jednego mebla moze by¢ wiecej (np. kanapa), dlatego rdwnoczesnie
miejsce moze zaja¢ wieksza liczba uzytkownikdéw niz tylko jeden gracz.
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VEG® 3D

Rys. 2.8 Widok interakcji uzytkownika z obiektem mebla zrodto: opracowanie wlasne

Uzytkownik znajdujac si¢ w grze, w swoim apartamencie, posiada mozliwos¢
przeniesienia si¢ do innych lokacji, postugujac si¢ menu dostgpnym pod przyciskiem w
gdrnej czegsci okna gry. Po wybraniu z listy innej lokacji, rozpoczyna si¢ jej tadowanie, a
nastgpnie awatar uzytkownika pojawia si¢ w miejscu startowym w wybranej lokacji. Tu
rozpoczyna si¢ jego przygoda w §wiecie Vego 3D — moze zwiedza¢ lokacje i wchodzi¢ z nimi
w interakcje oraz prowadzi¢ komunikacj¢ z innymi uzytkownikami, ktoérych napotka na swej
drodze.

Uzytkownik, widzac innego awatara, moze na niego klikng¢ w celu uruchomienia
dowolnej akcji. Pojawia si¢ menu postaci, na ktéorym widoczna jest nazwa 1 obrazek
uzytkownika oraz interakcje, jakie mozna wykona¢ na danym uzytkowniku. Dostgpne sa dwie
akcje: zaproszenie do czatu oraz zaproszenie do apartamentu. Wybranie zaproszenia do czatu,
powoduje wystanie do danego uzytkownika komunikatu z pytaniem o rozpoczecie
konwersacji. W przypadku akceptacji zaproszenia u obu uzytkownikdw otwiera si¢ nowa
zakladka prywatnej rozmowy w oknie czatu. Na zaktadce widnieje nazwa uzytkownika, z
ktorym prowadzona jest rozmowa a jej kolor oznacza aktywno$¢ danego okna czatu.
Przelaczajac pomigdzy zaktadkami (w tym globem, ktdry oznacza czat globalny) mozna
aktywowa¢ okno innego czatu. Zaproszenie do apartamentu z kolei wysyla komunikat do
danego uzytkownika z propozycja przeniesienia si¢ do wybranego mieszkania, ktore
nastepuje po akceptacji zaproszenia.
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Rys. 2.9 Widok menu awatara oraz okna prywatnego czatu zZrédto: opracowanie wlasne

Wszystkie akcje, ktore uzytkownik wykonuje swoim awatarem 1 ktére potrafi
zaobserwowac, czy to zmiana pozycji, obrot, animacja, czy interakcja ze srodowiskiem, sa
widoczne takze po stronie innych uzytkownikow. Dzigki temu inni gracze moga zobaczyé w
tym samym momencie, jak awatar innego uzytkownika wchodzi do lokacji, wskakuje na
podest lub siada na tawce, zajmujac tym samym miejsce, ktdre staje si¢ niedostepne dla
innych awatardw. Zmiana ubioru awatara, widoczna dla uzytkownika-wtasciciela, jest takze
widoczna dla innych uzytkownikdw. Daje to mozliwos¢ zaprezentowania innym graczom
posiadanych ubran, pochwalenie si¢ nimi, zmian¢ ich w zaleznosci od sytuacji. Takze
konfiguracja apartamentu nie tylko daje efekt po stronie jego wtasciciela, ale réwniez po
stronie wszystkich innych gosci znajdujacych si¢ w tym mieszkaniu, ktérzy zostali do niego
wczesniej zaproszeni. Jesli uzytkownikow-gosci jest w apartamencie wigcej, niz przewiduje
to liczba miejsc siedzacych, wilasciciel moze w czasie rzeczywistym dotozy¢ kolejne krzesta,
sofy itp. Kazda aktywnos$¢ uzytkownika oraz jej brak jest odpowiednio oznaczana m.in.
poprzez symbole statusow, ktore znajduja si¢ nad glowami awataréw. Dzigki temu, od razu
staje si¢ jasne, czy uzytkownik w danej chwili, rozmawia, przebiera si¢, czy odszedl na
chwile od komputera. To wszystko powoduje, ze wirtualny §wiat staje si¢ zywy, a gracze,
ktérzy go tworza, tacza si¢ w wirtualng spotecznos$é. Plynno$¢ komunikacji i mozliwos¢
interakcji uzytkownikéw ze soba i srodowiskiem sprawia, ze Vego 3D staje si¢ drugim,
alternatywnym, wirtualnym zyciem.
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2.3 ZALOZENIA TECHNICZNE

Vego 3D jako gra internetowa byla projektowana z mysla o dzialaniu wylacznie pod
przegladarka internetowa w celu minimalizacji czynnosci, jakie nalezy wykona¢ do momentu
wejscia do wirtualnego $wiata. Priorytetem byt latwy i1 szybki dostep uzytkownika do
wszystkich funkcji gry. W efekcie aplikacja kliencka zostata zamknigta w kontener
obstugiwany przez odpowiednia wtyczke 1 osadzona na stronie internetowej. Tym sposobem
uzytkownik nie zostaje zmuszony do instalacji dodatkowego oprogramowania, poniewaz
catos¢ gry dostepna jest z pozycji przegladarki. Dodatkowo, tres¢ gry dostarczana jest
uzytkownikowi na biezaco i pobrane z serwera zostaja te dane i te elementy, ktore
uzytkownik potrzebuje w danej chwili. Dzigki temu mechanizmowi Vego 3D uzyskato
przewage nad grami sieciowymi, wymagajacymi pobrania catosci gry w postaci instalatora i
zainstalowania aplikacji na dysku twardym. Nie dzieje si¢ tak jednak za kazdym razem, kiedy
uzytkownik otworzy gre, poniewaz dane zaladowane wczesniej nie sa pobierane ponownie,
lecz sg przetrzymywane w pamigci tymczasowe] przegladarki. Ponadto, dzigki temu, ze gra
dostgpna jest ze strony internetowe] 1 odtwarzana za pomocg wtyczki, mozliwe jest jej
uruchomienie na dowolnym komputerze, poniewaz gra (w przeciwienstwie do instalowanych
gier) nie jest uzalezniona od tresci zainstalowanych na dysku twardym. Dzigki temu,
uzytkownik rozpoczynajacy przygode w wirtualnym swiecie Vego 3D na swoim komputerze
osobistym, moze ja kontynuowac na innych komputerach, w domu, w pracy, w szkole.

Jedng z bardziej istotnych cech 1 zalet przyjetej koncepcji technicznej, jest powigzanie
klienta gry z serwisem WWW, w ktorym ten klient zostal osadzony. Taki zabieg daje
mozliwo$¢ przerzucenia czg$ci funkcjonalnosci, gldwnie zwigzanej z interfejsem, do
srodowiska, ktére dysponuje rozbudowanymi formularzami oraz wyswietla ladnie
sformatowane wyniki zapytan z bazy danych. Dodatkowa cecha tego rozwigzania jest
mozliwos¢ zastosowania (cho¢ zalezna od wtyczki obstugujacej klienta gry) komunikacji w
czasie rzeczywistym klienta gry ze strong za pomocg JavaScript, co pozwala na przesytanie
danych oraz zdalne wywotywanie procedur. Za pomocg JavaScript rozwigzana jest takze cata
nawigacja w serwisie. Czyni to calos¢ maksymalnie interaktywna i szybka w dziataniu — bez
potrzeby od$wiezenia strony. Najlepszy przykitad moze stanowi¢ wirtualny sklep, w ktérym
uzytkownicy kupuja przedmioty dla swoich awatarow. Przegladanie 1 kupowanie
przedmiotdw powinno by¢ szybkie, latwe 1 dawaé¢ mozliwos¢ podgladu wszystkiego przed
zakupem. W tym celu strona sklepu, ktéra wyswietla z bazy danych list¢ przedmiotow,
powinna komunikowac si¢ z podgladem 3D (obstugiwanym przez t¢ samg wtyczke co klient
gry) w celu pokazania modelu danego przedmiotu, np. przymierzanego ubrania na awatarze.

Kolejnym kluczowym aspektem budowy struktury catej aplikacji jest sposob
komunikacji klienta gry z oprogramowaniem serwerowym. Tyczy si¢ to zaréwno komunikacji
klient — klient, jak i1 klient — baza danych. Pierwszy typ komunikacji stuzy gtownie do
maksymalnie szybkiego transferu pakietdw od klienta do klienta, zawierajacych informacje o
polozeniu, obrocie, animacji oraz stanie danego awatara w danej lokacji, czyli informacji
odswiezanych z duza czestotliwoscig. Drugi typ komunikacji stuzy do pobierania z bazy
danych informacji m.in. o konfiguracji ubran awatara lub konfiguracji mebli w apartamencie.
Do rozwigzania obu przypadkéw najlepiej zastosowac serwer gniazd oraz ustugi sieciowe.

12

12/46



TWEE MILT
2012

ec23946cc3a589ed7828685a435££267
2012-02-06 21:56:36

2.4 TECHNOLOGIE I NARZEDZIA

Wybor technologii uzytych w projekcie nie byt przypadkowy i stanowit nie lada
wyzwanie, gdyz od wiasciwego ich doboru i mozliwosci $cistej wspolpracy migdzy soba
zalezata skutecznos¢ i niezawodnos$¢ dziatania calego projektu jako jednej aplikacji. Po wielu
poszukiwaniach 1 eksperymentach udato si¢ utworzy¢ wiasciwg kombinacje technologii,
ktorej podstawe stanowi gtownie platforma .NET. Na jej bazie powstat serwis WWW, baza
danych 1 ustugi sieciowe, a jezyk C# oraz biblioteki wspdtdzieli rowniez klient gry oraz
oprogramowanie serwerowe do komunikacji w czasie rzeczywistym.

2.4.1 PLATFORMA WWW

Do zbudowania serwisu WWW postuzyta technologia Microsoft ASP .NET, ktora
kompleksowo odpowiedziata na potrzeby projektu, dostarczajac baz¢ danych oraz platforme
do budowy aplikacji internetowych oparta o wzorzec projektowy Model-View-Controller —
MVC Framework w wersji 3. Przewagg tego rozwigzania nad innymi, opartymi w gtdéwnej
mierze na PHP, jest szybko$¢ i1 przyjazno$¢ procesu tworzenia. Dzigki architekturze
stworzonej do budowy zlozonych aplikacji 1 zawierajacej wiele gotowych mechanizmow i
komponentow, programista jest zwolniony z obowigzku pisania wilasnych implementacji
silnikow sterujacych aplikacja, co pozwala skupi¢ si¢ na wtasciwej logice aplikacji. Dotyczy
to gtownie elementow infrastrukturalnych, m.in. mechanizmow zarzadzania stanem aplikacji
oraz mechanizmow autoryzacji. Dodatkowo, przyjety model programistyczny pozwala na
zachowanie pelnej obiektowosci w projekcie, do ktdrego pisania skorzystano z jezyka C#.
Dzigki silnikowi widokéw mozna tatwo umieszcza¢ wtasciwe mechanizmy aplikacji, czgsto
zwigzane z obstugg bazy danych, bezposrednio w kodzie HTML.

Jako oprogramowanie bazy danych uzyto Microsoft SQL Server, ktory S$cisle
wspotpracuje z technologia ASP .NET, co pozwala na tatwa konfiguracje 1 fatwy dostep do
bazy z poziomu samej aplikacji, dzigki wbudowanym mechanizmom. W celu wigkszej
kontroli nad bazg danych oraz jej struktura, skorzystano z metody Code First, stuzacej do
obiektowej budowy struktury bazy z poziomu kodu aplikacji. Budowa oraz inicjalizacja bazy
odbywa si¢ podczas pierwszego uruchomienia aplikacji oraz podczas kolejnych zmian w
strukturze, co eliminuje konieczno$¢ bezposredniego zarzadzania nig z zewnatrz. Pozwala to
takze na korzystanie ze struktury bazy (w postaci modelu) podczas pisania mechanizmdéw
pobierania 1 zapisu danych w bazie z poziomu aplikacji oraz podczas pisania ustug
sieciowych. Ustugi sieciowe z kolei, ktore rowniez sg czescig catej platformy, zbudowane sa
na bazie Windows Communication Foundation 1 shuza do obstugi bazy danych za pomoca
zdalnych metod, ktdre moga by¢ wywotywane nie z samej aplikacji WWW, ale takze innych,
zewngetrznych ustug. W przypadku Vego 3D, z ustug sieciowych skorzystano podczas
komunikacji klienta gry z baza danych. Ustugi sieciowe na biezaco dostarczaja klientowi
danych o profilach uzytkownikow, ich konfiguracji, posiadanych przedmiotach, w celu
wlasciwego wyswietlenia ich reprezentacji w grze.
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2.4.2 KLIENT GRY

Zgodnie z zatozeniami dotyczacymi funkcji klienta gry, bedacego czescig serwisu
WWW, potrzebna byla technologia, ktora potrafitaby sprosta¢ wymienionym wczesniej
wymaganiom i1 umozliwiataby odtwarzanie gry w kontenerze wtyczki na stronie, pod
przegladarka internetowa. Najczesciej stosowanym tu rozwigzaniem jest technologia Adobe
Flash, ktdra jeszcze do niedawna nie oferowata mozliwosci wyswietlania grafiki 3D 1 nie
posiadala wsparcia sprzgtowego ze strony GPU (catos¢ grafiki przeliczana jest programowo
za pomocg procesora). Flash pomimo swej popularnosci i wysokiej penetracji wtyczki Flash
Player, nie byl jednak stworzony do budowy skomplikowanych gier, lecz co najwyzej
niewielkich mini-gier z grafikag 2D. Aby sprosta¢ wymaganiom projektu, nalezato znalezé
technologi¢ oferujaca silnik do budowy gier 3D oraz odpowiednie narzgdzia. Na rynku jest
dostepnych wiele silnikow, ktore gwarantujg bardzo dobre efekty wizualne koncowych
produktéw, oferuja rozbudowane narzedzia i atrakcyjne warunki licencji. Wsrdd tych
silnikow znajduja si¢ popularne: Unreal Engine 3, CryEngine, Torque Game Engine. Kazdy z
tych silnikow umozliwia dosy¢ wygodne stworzenie pelnego, profesjonalnego, komercyjnego
produktu, dziatajacego na niejednej platformie, lecz niestety zaden z nich nie speiniat
podstawowego warunku — nie pozwalal na umieszczenie gry pod przegladarka internetowa,
zgodnie z ustalonymi wczesniej wytycznymi. Z pomocg jednak przyszia inna technologia —
Unity — narzedzie/silnik oferujacy wszystko, co zostato wezesniej wspomniane, dodatkowo ze
wsparciem publikacji gier/aplikacji pod przegladarki internetowe.

Unity to zintegrowane Srodowisko do tworzenia gier lub innych interaktywnych,
multimedialnych tresci, takich jak wizualizacje czy animacje 3D w czasie rzeczywistym.
Srodowisko moze by¢ uruchamiane tylko na systemach Windows i Mac OS X, lecz produkty
koncowe moga by¢ eksportowane réwniez pod konsole, urzadzenia mobilne, lub przegladarki
internetowe w postaci wtyczki Unity Web Player. Unity sklada si¢ na seri¢ narzedzi
projektowych 1 tworczych, pozwalajacych stworzy¢ produkt komercyjny od poczatku do
konca. Unity powstato na bazie platformy Mono, jako narzedzie kompatybilne z platforma
.NET, zawierajace w sobie kompilator jezyka C# i umozliwiajace podiaczenie bibliotek .NET
(niestety jednak o ograniczonej funkcjonalnosci). Dzigki temu, stala si¢ mozliwa,
przynajmniej czgsciowo, integracja z resztg projektu, czyli serwisem WWW 1 bazg danych w
postaci jednej solucji sSrodowiska Microsoft Visual Studio.

Zalety wtyczki Unity Web Player (wzgledem uzytkownika konicowego):
e wtyczka w catosci wazy tylko 3MB
e instalacja nie wymaga zrestartowania przegladarki
e instalacja nie przenosi uzytkownika do innej strony
e instalacja nie zawiera zadnego Google Toolbar lub innego adware’u
e nie powoduje problemoéw przy starszych kartach graficznych (wysoka

kompatybilnos¢)
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2.4.3 SERWER GRY

Vego 3D, oferujace tylko rozgrywke sieciowa i dajaca gldéwnie mozliwosé
komunikacji z innymi uzytkownikami, z ktérymi mozna przemierza¢ rozlegly, wirtualny
swiat, wymaga przede wszystkim niezawodnego oprogramowania serwerowego, stuzacego do
szybkiej wymiany danych pomigdzy klientami w czasie rzeczywistym. Po raz kolejny, aby
nie wywazac otwartych drzwi, zdecydowano si¢ na uzycie gotowego rozwigzania w postaci
serwera gniazd. Photon Network Engine, podobnie jak Raknet (na ktérym zbudowany jest
standardowy modut sieciowy Unity), jest oprogramowaniem typu “middleware”. W sktad
Photona wchodzg zestawy SDK dla wielu platform wlaczajac w to Flash, Windows, .NET,
Unity3D, 10S 1 Android. Photon Network Engine przystosowany jest takze do obstugi duzych
gier typu MMO.

Zalety Photon Network Engine:

e Serwer zbudowany jest na natywnym C/C++ 1 uzywa protokotu UDP w celu
najwyzszej wydajnosci, podczas gdy aplikacje pod serwer pisane sa w .NET/C#

e Dodatkowa warstwa silnika sieciowego na protokole UDP zapewnia niezawodno$¢ i
jest dostgpna oddzielnie dla kazdej operacji

e Serwer potrafi obstuzy¢ nawet dziesigtki tysigcy rOwnoczesnych potaczen

e Bardzo dobre wsparcie dla Unity

e Obstuga duzej ilosci uzytkownikow (rownoczesnych potaczen)

e Wbudowany modut MMO

e Wsparcie dla aplikacji klienckiej w Unity

e Najlepsza wydajnos¢ 1 niezawodnos¢ z posrdd dostgpnych na rynku rozwigzan

serwerowych dla gier MMO

W Vego 3D za serwerowa logike gry odpowiada dedykowana aplikacja, ktora jest
uruchamiana podczas startu Photona. Wszystkie funkcje gry (wywotywanie zdalnych
procedur, przechowywanie danych itp.) sa zaimplementowane w aplikacji. Zrédta napisane w
C# kompilowane sg do kilku plikow 1 umieszczane w folderze, ktdry jest ostatecznie
fadowany i uruchamiany poprzez natywny rdzen Photona. Zazwyczaj cata logika gry
dostarczana jest w ramach pojedynczej aplikacji, lecz Photon umozliwia takze uruchomienie
wiekszej ilosci aplikacji w tym samym czasie.

Komunikacja klienta z serwerem odbywa si¢ w Photonie na zasadzie operacji i
zdarzen. Operacje to wywotania przez klientdéw zdalnych procedur zdefiniowanych w
aplikacji serwerowej i mogg zwracaé rezultaty. Zdarzenia natomiast sg najczesciej wynikiem
wywotlania operacji przez innego klienta i moga dostarcza¢ informacje o innych klientach.
Ponadto, podczas komunikacji klienta z serwerem, Photon samodzielnie zajmuje si¢
serializacjg i transferem danych.
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3 REALIZACJA PROJEKTU

3.1 BAZA DANYCH

W projekcie Vego 3D istnieje jedna baza danych, w oparciu o ktdrg zostat zbudowany
zarowno serwis WWW, jak i klient gry. Ujednolicenie bazy pozwolito na skorelowanie ze
sobg wszystkich elementéw gry, ktore powinny posiada¢ swdj odpowiednik w bazie danych —
m.in. konta uzytkownikoéw, profile ich awataréw, posiadane przedmioty. Za system baz
danych postuzyl Microsoft SQL Server 2008. Zrezygnowano natomiast z tradycyjnych
schematéw budowania tabelowej struktury bazy za pomoca zewnetrznych narzedzi typu
Microsoft SQL Server Management Studio, a zamiast tego postuzono si¢ metoda Code-First,
ktora jest jednym z wzorcow projektowych w ADO .NET Entity Framework. Cecha tej
metody jest obiektowa budowa modelu bazy za pomoca zestawu klas bezposrednio w samym
projekcie. Nastepnie dzigki tzw. kontekstowi bazy, jest mozliwy dostep do bazy, jej struktury
1 rekordow, przy uzyciu wczesniej zdefiniowanego modelu w postaci klas.

Zastosowano nastgpujace klasy, ktérych odzwierciedleniem sg tabele w bazie SQL:

e (Cloth — klasa reprezentujaca obiekt ubrania dostepnego w sklepie, np. ,,Spodnie”

e ClothCategory — klasa reprezentujaca kategori¢ ubran, np. ,,Cze$¢ gérna”

e Furniture — klasa reprezentujaca obiekt mebla dostepnego w sklepie, np. ,,Krzesto”

e FurnitureCategory — klasa reprezentujaca kategori¢ mebli np. ,,Stoliki”

e User — klasa reprezentujaca konto uzytkownika, zawierajaca rdwniez dane awatara

e UserApartment — klasa reprezentujaca obiekt apartamentu, nalezacego do
uzytkownika

e UserCloth — klasa reprezentujaca obiekt ubrania, kupionego w sklepie 1 nalezacego juz
do uzytkownika

e UserFurniture — klasa reprezentujgca obiekt mebla, kupionego w sklepie 1 nalezacego
juz do uzytkownika

e ApartmentFurniture — klasa reprezentujaca obiekt mebla, kupionego w sklepie i
nalezacego juz do uzytkownika oraz przypisanego do konkretnego apartamentu, gdzie
posiada np. pewna pozycje

Podczas rejestracji uzytkownika 1 tworzenia dla niego konta w serwisie do bazy
dodawany jest obiekt (rekord) klasy User (przy uzyciu CodeFirst Membership Provider,
pozwalajacego na zamian¢ standardowego mechanizmu kont uzytkownikow na mechanizm
oparty o metod¢ Code-First). Obiekt uzytkownika posiada listy obiektow Userdpartment,
UserCloth oraz UserFurniture. Na poczatku uzytkownik dostaje swoje pierwsze mieszkanie —
tworzony i dodawany do listy jest obiekt typu Userdpartment. Podczas zakupdw w Sklepie s
natomiast dodawane obiekty typu UserCloth oraz  UserFurniture, Kktére s3
tworzone/klonowane wedlug wzorcow, ktérymi sg ,,sklepowe” klasy Cloth oraz Furniture.
Obiekty te zostaja na stale przypisane do danego uzytkownika. Z kolei kiedy gracz dodaje
mebel do swojego apartamentu, tworzony jest obiekt klasy ApartmentFurniture, ktdry jest
dodawany do listy mebli w obiekcie apartamentu danego gracza.
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Metoda Code-First w ADO .NET Entity Framework, jak bylo to wspomniane
wczesniej, pozwala na tworzenie tabel bazy SQL na podstawie klas zdefiniowanych w
zrodtach projektu w jezyku C# W Vego 3D klasy modelu bazy wraz z kontekstem oraz
uslugami sieciowymi sg czescig projektu serwisu WWW 1 funkcjonujg w jednej przestrzeni
nazw Vego3D.Web. W celu lepszego zobrazowania oraz pokazania relacji, ponizej
zaprezentowany zostat przyktad kodu takich klas: Cloth oraz ClothCategory, ktore sa
wykorzystywane w Sklepie. Kazde pole klasy ma swdj odpowiednik w polu tabeli dzigki
mapowaniu typoéw pomiedzy schematem zZrédlowym (modelem) a schematem bazy. EF na
podstawie schematu sam tworzy relacje, znajduje klucze itp.

public class Cloth
{
[Key()]
public Guid ClothId { get; set; }
[Required()]
[MaxLength(250)]
public string Name { get; set; }
[Required()]
[MaxLength(10)]
public string Gender { get; set; }
[Required()]
[MaxLength(250)]
public string ModelPath { get; set; }
[Required()]
public string Color { get; set; }
public string Price { get; set; }
public string ThumbURL { get; set; }
public string Slots { get; set; }
public virtual Guid ClothCategoryId { get; set; }
public virtual ClothCategory ClothCategory { get; set; }
}
public class ClothCategory
{
[Key()]
public Guid ClothCategoryId { get; set; }
[Required()]
[MaxLength(250)]
public string Name { get; set; }
public virtual ICollection<Cloth> Clothes { get; set; }
}

Warto réwniez wspomnieé, ze podczas inicjalizacji bazy danych (w momencie
zakladania serwisu gry na serwerze hostingowym) tabela z uzytkownikami jest pusta, lecz
Sklep nie moze pozosta¢ pusty. Nalezalo zatem tez zadbac o inicjalizacj¢ bazy o poczatkowe
obiekty (rekordy) w postaci ubran i1 mebli w Sklepie, tak aby kazdy (w tym pierwszy)
uzytkownik mogt dokona¢ zakupow. W tym celu zostata napisana klasa, ktdra jest inicjatorem
bazy 1 przy pomocy klas pomocniczych (budowniczych) tworzy i dodaje do bazy obiekty
przedmiotéw i ich kategorie podczas startu catej aplikacji.
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3.1.1 UStUGI SIECIOWE

Platforma WWW, ktora dziata w oparciu o ASP .NET MVC 3, korzysta z danych
(wybierajac, dodajac, modyfikujac oraz usuwajac je) za pomoca kontroleréw, ktore z kolei
pobieraja dane z kontekstu bazy danych. Cato$¢ (komunikacja strona WWW — baza danych)
doskonale wspdtgra ze sobg w ramach jednego projektu w Srodowisku IDE. Jednak w
przypadku klienta gry, ktory funkcjonuje jako odrgbna aplikacja w formie tresci wtyczki
Unity Web Player, komunikacja z bazg danych musi odbywac si¢ na inny sposéb.

W wyniku tego, ze Unity bazuje na platformie Mono, a nie na platformie Microsoft
NET, istnieje wiele funkcjonalnych ograniczen bibliotek .NET, z ktorych cze$¢ nie jest
obstugiwana 1 dotaczana podczas kompilacji projektu w Unity. To powoduje m.in. to, ze nie
istnieje mozliwos¢ bezposredniego polaczenia z baza danych z poziomu klienta gry z
wykorzystaniem bibliotek .NET. Dlatego tez, nalezalo znalez¢ rozwigzanie, ktére bytoby
interoperacyjne, niezalezne od platformy, na ktorej dziata projekt. Z racji tego, ze Unity
doskonale wspiera protokét HTTP dzigki odpowiednim klasom, zaistniala mozliwos¢
wykorzystania tego protokotu do transferu danych pomiedzy baza a klientem gry za pomoca
ustug. Do tego celu nalezalo zastosowaé ustugi sieciowe (ang. web services), ktore
zawieralyby szereg metod wykonujacych operacje na bazie danych na podstawie
dostarczonych argumentéw. W projekcie Vego 3D zdecydowano si¢ na uzycie ustlug
Windows Communication Foundation (WCF), ktore doskonale wspotgraja z ADO .NET
Entity Framework, utatwiajac prace na bazie danych dzi¢ki jej obiektowosci.

WCF zostalo stworzone z mys$la o tatwym 1 wygodnym korzystaniu z ushug
siecitowych w formie komponentow jako zintegrowana technologia do komunikacji,
dziatajaca na wielu protokotach. WCF jako czes$¢ platformy Microsoft .NET nie jest niestety
obstugiwana na platformie Mono, ale nie jest to duza przeszkoda, poniewaz z ushlug
sieciowych WCF mozna korzysta¢ nie tylko z poziomu .NET, ale réwniez na dowolnej
platformie obstugujacej protokot HTTP. Dzigki temu, wystarczy wywota¢ ustuge za pomoca
jej adresu HTTP, aby w rezultacie otrzyma¢ odpowiedz zawierajaca oczekiwane dane.

Dane, ktore sa zwracane przez ustugi sieciowe, musza by¢ odpowiednio
serializowane, aby utatwi¢ ich przesylanie oraz aby druga strona oczekujaca ich zwrdcenia
mogla je wlasciwie zinterpretowaé (deserializujac je). W efekcie podczas generowania
rezultatu operacji, dane musza zosta¢ obudowane w odpowiednig strukturg 1 format. W Vego
3D dane zwracane przez ushlugi sieciowe majg postac¢ tekstowg w formacie JSON. Jest to
popularny, lekki format, niezalezny od konkretnego jezyka. Dla Unity zostal napisany
rowniez konwerter, ktory pozwala z tatwoscia rozkodowywaé rezultaty operacji do postaci
Hashtable. Nastgpnie dane sa parsowane i na ich podstawie tworzone sa obiekty klas
wystepujacych w samym kliencie gry, np. Cloth lub Furniture.

Wywotania operacji w kliencie gry nastgpuja w oddzielnych watkach
(asynchronicznie), aby gldwny watek gry nie byl spowalniany poprzez oczekiwanie na
rezultaty tych operacji. W kazdym watku nawigzywane jest potaczenie z ustuga za pomoca
adresu HTTP, podawana jest nazwa operacji oraz jej argumenty, a nastepnie oczekiwany jest
rezultat w formacie JSON.
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Przyktad operacji pobierajacej aktualny zestaw ubran awatara danego uzytkownika:

[OperationContract]
[WebInvoke(Method = "GET", ResponseFormat = WebMessageFormat.Json)]
public ClothesListObject GetUserClothSet(string userID)

{
using (var db = new DBContext())
{
var clothesLists = from user in db.Users
where user.UserId.CompareTo(new Guid(userID)) ==
select user.Clothes;
User user_object = db.Users.FirstOrDefault(u => u.UserId == new
Guid(userID));

string[] clothIDs = {};

int length = 0;

if (user_object.ClothSet != "") {
clothIDs = user_object.ClothSet.Split('|');
length = clothIDs.Length;

}

ClothesListObject clothesList = new ClothesListObject {
ClothesList = new ClothObject[length]
}s
int i = 0;
foreach (string clothID in clothIDs)
{
if (clothID != "")
{
foreach (UserCloth cloth in clothesLists.ToArray()[0])

{
if (cloth.UserClothId == new Guid(clothID))

{
clothesList.ClothesList[i++] =
ClothObject.ParseCloth(cloth);

}
}
}
}

return clotheslList;

Klasy zawierajace dane o ubraniach, ktore sa dostarczane m.in. przez powyzsza operacjg:

[DataContract]
public class ClothObject
{
public ClothObject(Guid id, string name, string gender, string modelPath,
string color, string price, string thumbURL, string slots, Guid clothCategoryId)
{
Id = id;
Name = name;
Gender = gender;
ModelPath = modelPath;
Color = color;
Price = price;
ThumbURL = thumbURL;
Slots = slots;
ClothCategoryIld = clothCategoryIld;
}
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{
ClothObject

clothObject
clothObject
clothObject
clothObject

}

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

[DataMember]

}

[DataContract]

{

[DataMember]

clothObject.
clothObject.
.Gender = cloth.Gender;
.ModelPath = cloth.ModelPath;
.Color = cloth.Color;
.ThumbURL = cloth.ThumbURL;
clothObject.
return clothObject;

public ClothObject() { }

public static ClothObject ParseCloth(UserCloth cloth)

clothObject = new ClothObject();
Id = cloth.UserClothId;
Name = cloth.Name;

Slots = cloth.Slots;

public Guid Id { get; set; }

public string Name { get; set; }

public string Gender { get; set; }

public string ModelPath { get; set; }

public string Color { get; set; }

public string Price { get; set; }

public string ThumbURL { get; set; }

public string Slots { get; set; }

public Guid ClothCategoryld { get; set; }

public class ClotheslListObject

public ClothesListObject() { }

public ClothObject[] ClothesList { get; set; }

21/46

Powyzsza przyktadowa operacja moze by¢ wywotana z klienta przy uzyciu ponizszego

adresu:

http://188.165.231.45/Vego3D/Services/DBServices.svc/GetUserClothSet?userID=64cf1c57-
c921-48e4-badl-132f70ba83ad

gdzie userID to ID uzytkownika pobrane wczesniej z bazy za pomoca innej operacji na

podstawie jego nazwy.
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3.2 SERWIS WWW

Nieodtacznym elementem Vego 3D, jako rozbudowanej gry internetowej, jest serwis
WWW, ktdry nie tylko stanowi kontener dla klienta gry, ale jest przede wszystkim integralng
czescig gry, przejmujac duzy fragment jej funkcjonalnosci. Klient gry jest tylko ,,oknem” na
wirtualny §wiat 3D, ktory do pelnego 1 poprawnego dzialania potrzebuje mechanizmow
,webowych” dostarczajacych 1 weryfikujacych dane.

Jednym z takich mechanizmdw jest autoryzacja uzytkownikow za pomoca formularza
logowania, dzigki ktéremu uzytkownicy uzyskuja dostgp do serwisu i1 gry. System obstlugi
kont uzytkownikdw wraz z autoryzacja (Membership Provider) jest czgscig szkieletu ASP
NET MVC 3 udostepnianego bezptatnie przez Microsoft. Niestety, programista nie ma
dostepu do struktury bazodanowego obiektu uzytkownika (ktory jest czescig standardowego
systemu kont) z poziomu kodu, a jedynie z poziomu bazy, co uniemozliwialo unifikacj¢ z
resztg struktury bazy Vego 3D, ktéra wedtug zalozen miala by¢ budowana i inicjalizowana
tylko za pomoca metody Code-First. Jedynym rozwigzaniem pozostalo stworzenie nowego
systemu kont, dedykowanego dla projektu, posiadajacego obstuge pozostatych elementow
struktury bazy danych. Z pomocg jednak przyszli autorzy bezptatnego rozszerzenia do MVC
3 w postaci wlasnego systemu kont opartego o metode Code-First (CodeFirst Membership
Provider). System ten tworzy w bazie obiekty uzytkownikdw na podstawie klasy User, ktéra
jest dotaczona do rozszerzenie. Staje si¢ zatem mozliwa edycja jej struktury, co pozwala na
powiazanie jej z pozostatymi klasami projektu, tak aby obiekt uzytkownika zawieral
informacje o awatarze — ubraniach, meblach i1 apartamentach.

Struktura serwisu Vego 3D oraz nawigacja w nim jest bardzo prosta. W projekcie
ograniczono si¢ do podstawowej funkcjonalnosci, jaka jest klient gry 3D oraz sklep. Chcac
rozbudowa¢ projekt do komercyjnej jakosci, aby miat szanse przetrwa¢ na rynku i zarobi¢ na
siebie, nalezatoby zadba¢ takze o moduty charakterystyczne dla portali spotecznosciowych.
Modutami takimi z pewnos$cig s3: wewnetrzna poczta (wiadomo$ci prywatne pomiedzy
uzytkownikami), system zawierania znajomosci, mozliwos¢ konfigurowania wlasnego profilu
przez uzytkownika oraz dodatkowo rankingi uzytkownikow, galerie zdje¢, forum dyskusyjne.
Niestety, z racji skali takiego przedsigwzigcia oraz ograniczen czasowych, zdecydowano si¢
na zaprojektowanie 1 zbudowanie jedynie zalgzka gry, ktéry jednak stanowi idealng podstawe
do dalszej rozbudowy. Zatem, jak zostalo to przedstawione wczesniej w opisie
funkcjonalnosci, serwis WWW sktada si¢ z dwoch gtéwnych moduldw: Gry i1 Sklepu.
Odnos$niki do tych moduléw w menu gtownym sa poczatkowo niedostgpne 1 wymagaja
autoryzacji uzytkownika. Dopiero po zalogowaniu si¢ uzytkownika w serwisie mozliwa jest
jego identyfikacja i pobranie podstawowych informacji o nim w celu wykonania dalszych
akcji, m.in. w celu autoryzacji klienta gry oraz okna podgladu awatara w sklepie.

Catos¢ serwisu zostata zbudowana w technologii ASP .NET korzystajac z szkieletu
MVC 3, pozwalajac na wygodne tworzenie podstron za pomocg widokow 1 sterujacych nimi
kontroleréw. Kontrolery w gltéwnej mierze dostarczaja danych potrzebnych do wyswietlenia
tresci w widoku strony. Dane te zostaja pobierane w kontrolerze wykorzystujac kontekst bazy
danych. Wszystkie te operacje odbywaja si¢ po stronie serwera, gdzie aplikacja nawiazuje
polaczenie z baza. Dziatanie serwisu zalezy jednak nie tylko od kodu serwerowego, ale takze

22

22/46



TWEE MILT
2012

ec23946cc3a589ed7828685a435££267
2012-02-06 21:56:36

od skryptéw, ktére beda na biezaco w przegladarce internetowej obstugiwaé pewne akcje —
nawigacj¢ strony oraz komunikacje pomigdzy jej elementami. W tym celu wykorzystano
jezyk JavaScript oraz biblioteke jQuery. Wykorzystanie jQuery pozwolito nie tylko na
efektowne wyswietlanie tresci, ale przede wszystkim korzystajac z technologii Ajax
(obstugiwanej przez jQuery) wyswietla¢ tresci asynchronicznie, bez potrzeby od$wiezania
strony. Dodatkowg zaleta JavaScript okazata si¢ takze mozliwo$¢ komunikacji strony z
wtyczka Unity za pomocga tego jezyka. Postuzyto to m.in. do mechanizmu autoryzacji klienta
gry, przekazujac do niego nazwe uzytkownika i na jej podstawie mozliwe stalo si¢ pobieranie
dalszych informacji z bazy, ktdry byly wymagane do wilasciwego wyswietlenia np. jego
awatara w swiecie 3D.

3.2.1 SKLEP GRY

Sklep w Vego 3D jest idealnym przyktadem na pokazanie wszystkich opisanych
powyzej zaleznosci 1 mechanizmow, ktore pozwalaja wspoldziata¢ kilku réznym
technologiom. Jezykiem i technologia, ktéra spaja pozostate technologie jest JavaScript oraz
biblioteka jQuery, ktdra stata si¢ podstawa w opracowaniu nawigacji Sklepu. Sklep dzieli si¢
na dwa typy przegladanej zawartosci: ubran oraz mebli. W celu aktywowania innego typu
(domyslnie sg to ubrania), nalezy wybra¢ zaktadke Clothes lub Furnitures znajdujace si¢ pod
menu gléwnym. Po nacisnigciu na dang zakladke zamiast zwyktego odnosnika HTML
uruchamiana jest akcja w kontrolerze sklepu, ktdra pobiera z bazy liste kategorii danego typu
(np. list¢ kategorii ubran, czyli spodnie, koszule itp.) oraz zwraca ja w postaci widoku, ktory
tadowany jest w konkretnym miejscu szablonu strony (wedlug identyfikatora kontenera). Cata
operacja odbywa si¢ asynchronicznie poprzez zastosowanie technologii Ajax, ktéra potrafi
odswiezy¢ tylko wycinek strony bez potrzeby od$wiezenia catosci, co oszczgdza czas
fadowania strony 1 poprawia estetyke nawigacji. Podczas wykonywania operacji Ajax, ASP
umozliwia okreslenie dodatkowych opcji takich jak, OnBegin lub OnComplete, ktérych
zdefiniowanie pozwala na wywotanie kolejnych funkcji JavaScript. W przypadku
przelaczania zaktadek odnoszacych si¢ do typu sklepu, uruchamiane sa dwie funkcje. Jedna
odpowiada za przelaczenie grafiki zaktadki na aktywna, a druga za przestanie informacji (w
postaci zdalnego wywotania funkcji) do okna Unity, w celu zmiany widoku typu sklepu w
podgladzie 3D. Objawia si¢ to m.in. innym obrotem kamery, ktdéra zwrdcona jest w strone
aktualnie ogladanego przedmiotu, w przypadku ubran jest to awatar uzytkownika, a w
przypadku mebli model pojawiajacy si¢ w innym miejscu pokoju wirtualnej przymierzalni.

Przyktad wywotania akcji w ASP podczas nacisnigcia na zaktadke okreslajacej typ sklepu:

<ul>

<1i id="shopTab_clothes">@Ajax.ActionLink("Clothes", "Clothes", new { }, new
AjaxOptions { UpdateTargetId = "shopCategory", OnBegin = "ChangeShop('clothes')",
OnComplete = "ActivateTab('shop', 'clothes');" })</1li>

<1li id="shopTab_furnitures">@Ajax.ActionLink("Furnitures", "Furnitures", new {
}, new AjaxOptions { UpdateTargetId = "shopCategory"”, OnBegin =
"ChangeShop('furnitures')", OnComplete = "ActivateTab('shop', 'furnitures');"
P</1i>
</ul>
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Definicja jednej z powyzszych wywotywanych funkcji JavaScript - ChangeShop:

function ChangeShop(type)
{
var shop = GetShop();
if (shop)
shop.SendMessage("BrowserServices", "ChangeCategory", type);
}

Powyzej przedstawiona funkcja ChangeShop posiada w swojej definicji wywotanie
metody obiektu shop, ktory odzwierciedla kontener Unity zawierajacy podglad 3D
przymierzalni. Obiekt kontenera zostat zdefiniowany w innej funkcji i jest typu UnityObject.
Klasa UnityObject natomiast zostata dostarczona przez autorow Unity w postaci gotowego
skryptu 1 stuzy do osadzania konteneréw wtyczki Unity Web Player na stronie HTML.
Metoda SendMessage jest zatem funkcja zdefiniowang w tym skrypcie i stuzy do zdalnych
wywotywani innych funkcji, znajdujacych sie w kodzie aplikacji, ktéra zostala osadzona na
stronie 1 ktora jest dostgpna pod danym obiektem, w tym przyktadzie pod obiektem shop.
Nazwa zdalnie wywotywanej funkcji oraz jej argumenty dostarczane sg jako argumenty
metody SendMessage — ,,ChangeCategory”, czyli nazwa funkcji zmieniajacej kategorie/typ
sklepu. Podobnie zostal zrealizowany mechanizm autoryzacji zaréwno podgladu
przymierzalni, jak i klienta gry, ktéry za pomoca metody SendMessage dostarcza aplikacji
Unity danych o uzytkowniku w postaci tzw. tokenu autoryzacji.

Po zaladowaniu kategorii danego typu przedmiotéw (ubran lub mebli) pojawiajg si¢
kolejne zaktadki, tym razem w prawej kolumnie sklepu. Zaktadki te dodawane sa w petli,
ktora przebiega przez calg liste obiektow kategorii, ktéra zostata wczesniej dostarczona przez
kontroler. Aktywowanie jednej z zaktadek powoduje asynchroniczne zatadowanie nastgpnych
tresci — listy przedmiotdw nalezacych do danej kategorii. Domyslnie aktywowana jest
pierwsza w kolejnosci zaktadka. Rowniez w tym przypadku zastosowana zostaje technologia
Ajax.

Przyktad wstawienia zaktadek kategorii:

<ul>

@foreach (var item in Model)

{

<li id="@("categoryTab_" +

item.ClothCategoryId)'>@Ajax.ActionLink(item.Name, "ClothCategory", new {
ClothCategoryId = item.ClothCategoryId }, new AjaxOptions { UpdateTargetId =
"categoryItems"”, OnComplete = "ActivateTab('category', "" +
item.ClothCategoryId.ToString() + "');" })</li>

}

</ul>

Ponownie nastepuja odnosniki z akcja, ktérej jedna z opcji to funkcja JavaScript, ktora
przetacza grafike zaktadki na aktywna (ActivateTab). Odbywa si¢ to na zasadzie podmian klas
CSS w czasie rzeczywistym za pomoca identyfikatora elementu listy jako czgSci struktury
strony HTML. Jest to jedna z zalet uzycia biblioteki jQuery.
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Funkcja ta oraz funkcja deaktywujaca zakladki przedstawia si¢ nastgpujaco:

function ActivateTab(type, id) {
if (type == 'shop') {
currentShop = id;
}
if (type == 'category')
currentCategory = id;
DeactivateTabs(type);
$("#" + type + "Tab_" + id).addClass("ui-tabs-selected ui-state-active");

}

function DeactivateTabs(type) {
$("li[id*="" + type + "Tab_']").each(function (i, v) {
$(v).removeClass("ui-tabs-selected ui-state-active");

1)

Kiedy dana kategoria przedmiotéw zostaje zatadowana, ukazuje si¢ lista tych
przedmiotdw, ktore wyswietlane sa w sposob odpowiednio sformatowany, przedstawiajac
miniaturke przedmiotu, jego cen¢ oraz przyciski Try (Przymierz) i Buy (Kup). Identyfikator,
cena oraz adres URL do miniaturki danego przedmiotu zostaja pobrane z modelu, ktory
podczas tadowania strony (a wilasciwie tylko jej wycinka — listy przedmiotéw) zostat
przekazany z kontrolera do widoku strony. Przycisk Try powoduje uruchomienie funkcji
JavaScript, ktora wykorzystujac wspomniang juz wczesniej] metod¢ SendMessage obiektu
Unity, powoduje zdalne wywotanie operacji odpowiedzialnej za zatadowanie odpowiedniego
modelu w podgladzie 3D. Jako argument podaje si¢ nazwe funkcji (np. ,,ViewCloth” lub
,»ViewFurniture”) oraz identyfikator przedmiotu (w bazie danych). W efekcie po nacisnigciu
przycisku/odnosnika HTML w sposob natychmiastowy tadowana jest odpowiednia tres¢ w
kontenerze Unity Web Player. Z kolei przycisk Buy inicjuje zakup przedmiotu poprzez
wywotanie okienka modalnego potwierdzajacego zakup. Obie akcje Try 1 Buy bazuja na
identyfikatorze przedmiotu, ktéry zostal ukryty w nazwie ich klasy CSS. Przypisanie tej
nazwy zostalo dokonane dynamicznie, podczas wyswietlenia listy przedmiotdw postugujac
si¢ modelem dostarczonym przez kontroler. Majac wszystkie informacje na temat danego
obiektu, fatwo mozna byto wykorzysta¢ identyfikator w celu oznaczenia elementdw struktury
strony, aby potem wygodnie dato si¢ szuka¢ 1 rozpoznawac te elementy w kodzie JavaScript.
Ponizszy przyktad przedstawia sposob generowania listy przedmiotow:

@foreach (var item in Model) {
<li>
<a id="@("thumb_" + item.ClothId)' class="thumb" href="#">
<img src="'@Url.Content("~/Content/clothes/" + item.ThumbURL)'
alt="@item.Name"' />
</a>
<div class="shopItemLabels">
<img id="@("price_" + item.ClothId)’
src="@Url.Content("~/Content/images/icon-money.png")"' alt="@item.Price' />
<span>@item.Price</span>
</div>
<div class="shopItemButtons">
<a id='@("try_" + item.ClothId)' href="#">Try</a> | <a id='@("buy " +
item.ClothId)' href="#">Buy</a>
</div>
</1i>
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Korzystajac z identyfikatora przedmiotu ukrytego w nazwie klas CSS obu przyciskéw Try i
Buy, zdefiniowanie ich akcji podczas nacis$nigcia zostato zrealizowane nastg¢pujaco:

function AddEventsTry() {
$("a[id*="try_"']1").unbind();
$("a[id*="try_']").each(function (i, v) {
$(v).click(function (el) {
idHTML = this.id.split("_");
id = idHTML[1];

AddTryClick(id);
return false;

1515t

function AddEventsBuy() {
$("a[id*="buy_']1").unbind();
$("a[id*="buy_"']1").each(function (i, v) {
$(v).click(function (el) {
idHTML = this.id.split("_");
id = idHTML[1];

AddBuyClick(id);
return false;

151}

Funkcja AddTryClick, jak juz bylo to wspomniane wczesniej, odpowiedzialna jest za
zaladowanie modelu o danym identyfikatorze, natomiast AddBuyClick uruchamia okno
zakupu przedmiotu. Nastgpnie, kontynuujac, po potwierdzeniu zakupu, dokonywany jest
zakup przedmiotu (poprzez wywotanie odpowiedniej akcji w ASP), odejmowana jest liczba
kredytow od puli uzytkownika oraz wyswietlany jest komunikat o statusie wykonanej
czynnosci (za pomoca BlockUI — dodatku do jQuery). Zakup nie zawsze musi zakonczy¢ si¢
powodzeniem, poniewaz uzytkownik moze nie posiada¢ wymaganej liczby kredytow, lub
uzytkownik juz posiada dany przedmiot. W takiej sytuacji wyswietlany komunikat posiada
odpowiednig informacje.

3.3 KLIENT GRY

Klient gry, ktory jest kluczowa czescig serwisu i uruchamiany jest w kontenerze
wtyczki, stanowi jednak oddzielng aplikacje, stworzong przy uzyciu technologii Unity.
Aplikacja Unity przejmuje wigkszos¢ funkcjonalnosci gry bedac ,,oknem” na wirtualny,
trojwymiarowy $wiat Vego 3D. To w niej uzytkownik za pomoca swojego awatara moze
eksplorowaé lokacje gry (z ktorych sktada sie $wiat), komunikowaé si¢ z innymi
uzytkownikami i wchodzi¢ z nimi w interakcjg¢. W przeciwienstwie do innych, pokrewnych
gier oraz aplikacji, ktdre bardziej przypominaja interaktywne czaty 3D, Vego 3D oferuje
swobodne poruszanie si¢ po $wiecie, nawigzujac tym samym do gier MMO. Awatar
uzytkownika posiada kontroler pozwalajacy na chdd, bieg i skok w dowolnym kierunku oraz
kamere patrzaca z trzeciej osoby, ktéra podaza za awatarem umozliwiajagc jednoczesnie
zblizenie i obrét widoku.
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Jednym z istotnych aspektéw budowy klienta gry byla organizacja zasobow gry w taki
sposob, aby uzytkownikowi w danym momencie dostarczy¢ to, co jest mu aktualnie
potrzebne 1 aby zminimalizowa¢ czas ladowania kolejnych tresci. Vego 3D jest gra
internetowa, dlatego wszystkie zasoby musza by¢ dostarczane za pomocg sieci. Dokonanie
wlasciwego podzialu zasobdw 1 realizacja mechanizmdéw ich uzywania pomogly jednak na
stworzenie systemu plynnego tadowania $wiata i elementdw gry. W efekcie gléwny plik
wykonawczy aplikacji (obstugiwany przez wtyczk¢ Unity Web Player) wazy ok. S00KB.
Znajduja si¢ w nim przede wszystkim skrypty/komponenty, grafika interfejsu oraz potrzebne
biblioteki. Catos$¢ grafiki 3D zostala jednak umieszczona w oddzielnych plikach (tzw. Asset
Bundles), ktore tadowane sa w odpowiednim momencie. W ten sposob zostat dokonany
podziat ubran (modele + materialy z teksturami), mebli oraz calych lokacji. Kazdy plik
zasobu zawiera nie tylko sam model z materialem, ale takze inne informacje o transformacji
(poczatkowe potozenie, obrot, skala) oraz posiadanych komponentach (skryptach) wraz z
warto$ciami podl. Jest to tzw. prefab (prefabrykat), ktéory moze zosta¢ wykorzystany
(instancjonowany) w grze bez dodatkowych ustawien.

Plik wykonawczy klienta gry jest zbiorem komponentow, ktore odpowiadaja za
zarzadzanie gtownymi modutami gry, takimi jak klient sieciowy, GUI (graficzny interfejs),
ustugi przegladarkowe, menadzer scen i apartamentow, menadzer przedmiotow (ubrania,
meble), konfigurator mieszkania. Wszystkie skrypty, ktore obstuguja mechanike gry, a takze
zachowanie poszczegolnych obiektow na scenach, znajduja si¢ w jednym miejscu, w
gléwnym pliku. Dzigki temu pozZniejsze aktualizacje mechaniki fragmentow gry polegaja na
aktualizacji 1 przekompilowaniu gtownego pliku, bez potrzeby aktualizacji zasobow (ktdre
czgsto posiadajg referencje do poszczegdlnych klas).

W momencie, kiedy uzytkownik nawigujac po serwisie WWW wybierze gre,
rozpoczyna si¢ inicjalizacja klienta gry. Kiedy zostaje zatadowana aplikacja (gléwny plik gry,
odtwarzany za pomoca wtyczki), Unity wysyla do strony, w ktorym zostal osadzony klient,
zapytanie o autoryzacj¢ - komunikacja, jak wczesniej zostato to opisane, jest zrealizowana za
pomoca JavaScript. Skrypt osadzony na stronie zawiera definicj¢  funkcji
unity LoginAuthorization, ktéra wywotana zdalnie w rezultacie wywotuj¢ funkcje zwrotna
LoginAuthorization. Tym razem jednak podawany jest argument, ktéorym jest token
zawierajacy nazwe¢ zalogowanego uzytkownika. Taki mechanizm autoryzacji zapobiega
niechcianemu uruchomienia aplikacji, spoza srodowiska Vego 3D, np. lokalnie, po pobraniu
gléwnego pliku na dysk. Nastgpnie, gdy zostanie dokonana weryfikacja uzytkownika,
rozpoczyna si¢ pobieranie z bazy danych podstawowych informacji o nim, ktére pozwolg na
dostosowanie elementéw gry. Pobrane w tym momencie zostajag m.in. ID uzytkownika oraz
lista posiadanych apartamentow. Proces pobierania informacji z bazy danych, jak juz
wczesniej bylo to opisane, zrealizowane zostalo za pomocg ustug sieciowych.
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Przyktad wywotania i wykorzystania ustugi sieciowej w kliencie gry w celu pobrania z bazy
danych 1 przetworzenia informacji o uzytkowniku:

public void GetUserByName(GameClient client, string userName)

{
}

StartCoroutine(GetUserByName_Client_Thread(client, userName));

private IEnumerator GetUserByName_Client_Thread(GameClient client, string userName)

{
string url = GameClient.ROOT_WEB_URL +

"Services/DBServices.svc/GetUserByName?userName="
WAW www = new WWW(url);
yield return www;

+ userName;

string json_result = www.text;

Hashtable result = (Hashtable)(MiniJSON.JsonDecode(json_result));
client.userID = result["Id"].ToString();

client.userGender = result["Gender"].ToString();

client.loadUserID = true;
client.loadUserGender = true;

Wszystkie metody korzystajace z uslug wymagaja obudowania ich w oddzielne watki (w
Unity tzw. coroutine), aby zapytania mogly odbywac si¢ asynchronicznie i czekanie na
rezultat nie wstrzymywalo funkcjonowania gry. Nastepnie w obiekcie typu GameClient
(gléwna klasa klienta gry) ustawiane sa odpowiednie flagi, aby byta mozliwa kontynuacja

przeplywu logiki gry.

3.3.1 KONSTRUKCJA WIRTUALNEGO SWIATA

Kiedy zostanie pobrana lista apartamentdw zalogowanego uzytkownika, rozpoczyna
si¢ ladowanie pierwszej lokacji — domyslnego apartamentu, pierwszego na liscie
uzytkownika. Wszystkie lokacje (sceny) dostepne w grze pobierane sa jako oddzielne zasoby
z repozytorium znajdujacego si¢ na serwerze WWW. Pobieranie nastgpuje przez protokot
HTTP za pomoca wbudowanej klasy WWW i odbywa si¢ asynchronicznie w oddzielnym
watku. Podczas tadowania wyswietlany jest ekran tadowania, ktéry znika po zatadowaniu
lokacji. W projekcie stworzono prosty mechanizm przechowywania zatadowanych juz lokacji
oraz wszystkich innych zasobdéw pobieranych przez HTTP — tzw. cache. Dzigki temu,
podczas kolejnych prob pobrania tego samego elementu, dany element jest wyszukiwany w
odpowiednim obiekcie zbiorczym zawierajacym liste elementow tego typu i jesli zostal tam
dodany wczesdniej (podczas pierwszego zatadowania), to jest on uzywany z tej listy.
Mechanizm ten dziata jednak tylko w obrebie jednej sesji — od chwili uruchomienia aplikacji
do jej zamknigcia (np. poprzez zamknigcie strony lub przegladarki). Pomimo tego, tadowanie
tych samych elementéw w obrebie kilku sesji rowniez moze trwaé krdcej, a elementy moga
zosta¢ zatadowane z dysku, ale pod warunkiem, ze przegladarka, z ktérej korzysta
uzytkownik, ma wlaczone przechowywanie na dysku pobranych danych — cache przegladarki.
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W momencie kiedy zatadowana zostaje pierwsza lokacja (w obrgbie jednej sesji),
zatadowany zostaje takze awatar uzytkownika. Podczas wejscia do lokacji, tworzony jest
lokalny obiekt aktora — postaci, ktéra posiada takie cechy, jak m.in.: przynalezno$¢ do danego
uzytkownika (wedtlug jego ID), nazwa (wedlug nazwy uzytkownika), pte¢, aktualnie zatozone
ubrania, posiadane ubrania (tzw. szafa uzytkownika), posiadane meble oraz obiekt wizualne;j
reprezentacji awatara (model z animacjami), a takze flagi okreslajace jego status (czy jest
tadowany, czy pisze wiadomos$¢ na czacie, czy jest nieaktywny - z dala od komputera, czy
siedzi na krzesle). Za obiekt aktora odpowiedzialna jest klasa Actor, ktora posiada
odpowiednie pola i metody obstugujace wymienione wyzej cechy. Klasa ta jest wspdlna dla
wszystkich awataréw znajdujacych si¢ w lokacji, bez wzgledu na to, czy obiekt aktora nalezy
do lokalnego uzytkownika (aktualnie zalogowanego) czy zdalnego (innego uzytkownika,
napotkanego w lokacji). W celu rozrdznienia natomiast stosuje si¢ klasy pochodne ActorLocal
oraz ActorRemote. Podziat ten jest konieczny, poniewaz obiekty te zachowuja si¢ inaczej:
obiekt lokalny aktora, nalezacy do lokalnego uzytkownika posiada kontroler odpowiedzialny
za sterowanie postacig, a obiekt zdalny z kolei posiada mechanizm statego aktualizowania
swoich parametrow (potozenia, obrotu, animacji itp.) na podstawie danych dostarczonych
przez serwer gniazd. Uzytkownik lokalny nie ma wplywu na obiekty zdalne, nie moze nimi
sterowac, moze tylko obserwowac ich zachowanie.

Aktor lokalny wraz z danymi z bazy oraz modelem postaci zostaje zatadowany
podczas pierwszego wejscia do Swiata (w obrebie jednej sesji). Potem, kiedy zmienia lokacje,
przenosi si¢ do innej za pomoca nawigacji w grze, awatar nie jest usuwany i tworzony od
nowa, lecz jego czynnosci s3 jedynie ,zamrazane” na czas zmiany zawartosci lokacji. W
przeciwienstwie do lokalnego awatara, awatary innych uzytkownikdw sg tworzone i usuwane
w momencie kiedy wchodza lub wychodza z gry. Jednak dzieki cache’owi przegladarki i
pobranym juz wczesniej modelom, ich ponowne wejscie do $wiata nie wigze si¢ z ponownym
pobraniem ich modeli, lecz jedynie z zaladowaniem ich z dysku. Ladowanie modeli awatarow
nastgpuje zatem za kazdym razem, kiedy uzytkownik pojawia si¢ w lokacji (za pierwszym
razem w przypadku lokalnego awatara). Jest to czynno$¢ wspdlna dla wszystkich aktorow 1
odbywa si¢ zaraz po utworzeniu obiektu aktora i pobraniu informacji z bazy odnos$nie
aktualnie zalozonych ubran. Po pobraniu z bazy listy ubran, nast¢gpuje zatadowanie ich
modeli, ktore réwniez stanowia odrgbne zasoby pobierane z repozytorium na serwerze
WWW.

Mechanizm zmiany lokacji, jak juz wspomniano wczesniej, odbywa si¢ poprzez
pobranie i1 zatadowanie odpowiedniego zasobu (sceny). Scena lokacji jest strukturg
poszczegolnych obiektow, odpowiedzialnych grafike 3D, efekty specjalne, dzwick lub
skrypty. Wszystkie obiekty w scenach lokacji w Vego 3D sa podpigte do jednego gldwnego
obiektu, ktory posiada nazwe danej sceny oraz skrypt SceneSetup odpowiedzialny za
ustawienia danej lokacji. Jednym z takich ustawien jest czas pobrany z serwera, ktory reguluje
pore dnia. Kazda lokacja moze by¢ wyposazona w obiekt TimeOfDay, ktdry po ustawieniu
czasu, przedstawia aktualng pozycje stonca oraz odpowiednie kolory nieba. Czas natomiast
jest pobierany z serwera poprzez asynchroniczne uzycie odpowiedniej funkcji w ustudze
sieciowej (podobnie, jak zostato to przedstawione wczesniej, w przypadku pobrania danych o
uzytkowniku). Gtowny obiekt sceny, ktora zostaje zatadowana, umieszczany jest na pustej
scenie gléwnej aplikacji Unity. Wraz z calg grafika lokacji umieszczany jest takze marker
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odzwierciedlajacy startowa pozycje postaci. Kiedy uzytkownik pojawia si¢ w danej lokacji,
jego awatar przyjmuje pozycj¢ tego markera, a sam marker jest usuwany. Z kolei kiedy
uzytkownik opuszcza lokacje 1 przenosi si¢ do innej, gtowny obiekt sceny jest usuwany i
zastgpowany obiektem nowej sceny.

Sceny apartamentu uzytkownika oraz lokacji wspolnej Vegoville, sktadajg si¢ w
gléwnej mierze z modeli 3D, ktére w Unity zostaty w wiekszo$ci obudowane w prefabrykaty.
Wszystkie modele sa3 darmowe (na licencji do niekomercyjnego uzytku) i zostaly pobrane z
internetu, z nastgpujacych portali:

e turbosquid.com

e 3dmodelfree.com

e archive3d.net

e artist-3d.com

e virtualworlds.wikia.com

Wybdr modeli nie byt przypadkowy, poniewaz liczyla si¢ nie tylko ich estetyka, ale réwniez
ich ztozono$¢, ktéra przeklada si¢ na obcigzenie wzgledem wydajnosci i ptynnosci gry.
Wiekszo$¢ dostgpnych modeli jest tworzona z mysla o wykorzystaniu ich w statycznym
renderowaniu w programach graficznych, nie o uzyciu ich w silnikach gier. Zmienia to
bowiem podejscie w tworzeniu samego modelu, ktéry musi zosta¢ odpowiednio
zoptymalizowany pod katem liczby wierzchotkow oraz uzytych materiatéw i tekstur. W Vego
3D zostaly zatem uzyte modele o mozliwie jak najnizszej ztozonosci przy uwzglednieniu,
oczywiscie, ich estetyki. Celem bylo uzyskanie liczby ok. 200 tys. (lub mniej) tréjkatéw na
jedna sceng, co i tak wydaje si¢ czyms dos¢ kosztownym.

Rys. 3.2 Widok z edytora Unity na sceng Vegoville zrodlo: opracowanie wlasne
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Oprocz samych modeli 3D poszczegdlnych obiektéw, sceny sktadaja sie rowniez z
elementow takich jak: obiekty kolizyjne (ograniczajace obszar, w ktdrym moze poruszac si¢
awatar uzytkownika, efekty specjalne (woda oraz systemy czasteczkowe, np. fontanna), oraz
swiatta. Woda (w tle), ktéra charakteryzuje si¢ odbiciami oraz refrakcja, korzysta z
dostarczonego przez Unity skryptu oraz materiatu. Teren natomiast zostat wyrzezbiony dzigki
wbudowanemu narzedziu do tego stuzacemu, ktory nie tylko pozwala na zmiany ksztaltu, ale
takze malowanie wybranymi teksturami w wybranych miejscach terenu.

W projekcie Vego 3D nie przywigzano duzej wagi do pigknej i rozbudowanej grafiki,
ale skupiono si¢ przede wszystkim na mechanice gry, ktora stanowi podstawe
funkcjonowania projektu. Ograniczono si¢ zatem do dwoch scen/lokacji, kilkunastu modeli
otoczenia oraz kilku dostgpnych w sklepie modeli mebli. Dopracowane mechanizmy gry
pozwalaja jednak na szybkie, wygodne i bezproblemowe dodawanie kolejnych lokacji,
modeli lub przedmiotéw w sklepie. Napisano takze dodatkowe skrypty dla edytora Unity,
ktore sa odpowiedzialne za eksport modeli przedmiotdw oraz lokacji z Unity do formatu Asset
Bundles, czyli plikow — zasobdw, ktére umieszczone na serwerze WWW, moga by¢ z niego
strumieniowane.

3.3.2 KONFIGURACJA WYGLADU AWATARA

Vego 3D pozwala uzytkownikowi na skonfigurowanie swojego awatara wedtug
wlasnego uznania za pomoca réznych ubran, ktore sg dostgpne w sklepie. Uzytkownik moze
przymierzy¢ dowolne ubranie, a po zakupie go zatozy¢, lecz moze go pozniej zdja¢ 1 w
dowolnym momencie zamieni¢ na inne, ktére posiada w swojej szafie. Wizualne
reprezentacje awatarow w catosci sktadaja sie z kilku potaczonych modeli ubran, ktore
podzielone sa na kategorie - sloty. Do kazdego slotu pasuje konkretny rodzaj ubrania, ktérych
w Vego 3D wyro6zniono pigé: hair, face, top, pants, shoes. Wszystkie modele ubran podczas
procesu tworzenia musialy zostaé natozone na szkielet postaci poprzez przypisanie
wierzchotkéw modelu do kosci szkieletu. Kazdy model ubrania musial posiadaé takze
material, do ktorego przypisana zostala odpowiednia tekstura. Istnieje rowniez mozliwosé¢
zdefiniowania kilku materiatow, co skutkuje powieleniem sztuki ubrania (modelu), lecz z
innym materialem — inng tekstura, innymi kolorami. Nastgpnie tak przygotowane ubrania
musialy zosta¢ wyeksportowane do formatu zasobow — Asset Bundles, aby istniala mozliwos¢
ich dynamicznego, pojedynczego tadowania w grze. Ubraniom nalezalo rowniez nadac
unikalne nazwy, po ktdérych dalo si¢ rowniez szybko stwierdzi¢ do jakiej kategorii — slotu
naleza. Zdecydowano  si¢ na  nastgpujaca  formule: [pte¢] [nazwa_slotu]-
[ID]_[wersja_ubrania], przyktad: male pants-2 blue.

Podstawa mechanizmu konfiguracji postaci (oraz poniekad tez pomystu na projekt)
stat si¢ projekt — demo udostgpniony przez tworcow Unity jako przyktad realizacji kreatora
postaci — dostepny pod adresem  http://unity3d.com/support/resources/example-
projects/charactercustomization. Calo$¢ (zrédla rozszerzenia oraz grafika 3D) zostala
udostepniona zupetnie za darmo, do dowolnego wykorzystania i modyfikowania. Modele
postaci (chlopaka i dziewczyny) zostaly w catosci zaadaptowane w Vego 3D, lecz zostaly
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dodane takze dodatkowe tekstury kilku ubran (z logiem Vego 3D), ktore zostaja startowymi,
domyslnymi ubraniami dla kazdego nowo utworzonego awatara. Rowniez wspomniane
rozszerzenie w postaci kilku klas C#, ktére zajmuje si¢ tworzeniem i fadowaniem ubran dla
postaci, zostato dofgczone do projektu Vego 3D z drobnymi modyfikacjami. Generator
postaci (bo tak mozna nazwaé to rozszerzenie) posiada funkcje, ktore odpowiadaja za
kolekcjonowanie modeli i materialéw ubran oraz ich eksport do formatu Asset Bundles. Pliki
wyjsciowe sktadaja si¢ z plikow bazowych (zawierajacych szkielet oraz animacje postaci)
oraz z plikow z modelami ubran (kazdy plik zawiera réwniez kolekcje pasujacych do niego
materiatow).

Generator postaci, podczas procesu tworzenia awatara, pobiera z repozytorium
odpowiednie zasoby ubran, elementy, ktére nastepnie taczy w catos¢. Wczesniej jednak
tworzy ich list¢ na podstawie parametréw jakie zostaja mu dostarczone podczas wywolania.
Parametry zapisywane sa w formie lancucha znakow, ktory generowany jest przez funkcje
odpowiedzialng za pobranie zestawu ubran, ktéry aktualnie posiada uzytkownik. Funkcja ta
operuje, podobnie jak opisane wczesniej metody, na ustudze sieciowej, za pomoca ktorej
pobiera liste ubran. Zardwno obiekt generatora postaci, jak 1 wywotania metod menadzera
ubran (bazujacego na ustugach sieciowych), sa czescig klasy Actor, z ktdérej korzystaja
wszystkie obiekty awatarow na scenie danej lokacji. Klasa Actor podczas inicjalizacji
swojego obiektu odpowiedzialna jest w pierwszej kolejnosci (po pobraniu podstawowych
danych o uzytkowniku — ID, nazwy, oraz pici) za zaladowanie aktualnie zatozonych ubran
oraz, jesli awatar nalezy do lokalnego uzytkownika, takze listy posiadanych ubran (w szafie)
oraz listy posiadanych mebli. Ladowanie aktualnego zestawu ubran odbywa si¢ poprzez
wywotanie w obiekcie aktora funkcji LoadCurrentClothSet, ktora korzystajac z globalnego
obiektu klasy ClothManager wywotuje funkcje GetUserCurrentClothSet, ktéra przyjmujac
jako parametr ID uzytkownika, pobiera za pomocg ustugi sieciowej list¢ ubran. Nastgpnie, po
otrzymaniu rezultatu w formacie JSON, lista jest konwertowana (parsowana) do klasy
ClothSet, ktora posiada metody pozwalajace m.in. na podmiang, usuwanie ubran, a takze
generowanie tancucha znakéw przedstawiajacego konfiguracje ubran w zestawie. Tak
wygenerowany tancuch mozna z kolei przekaza¢ do generatora postaci, aby otrzymac
koncowy model.

Przyklad pobrania aktualnego zestawu ubran uzytkownika za pomoca ustugi sieciowe;:

1. Wywolanie funkcji, ktora szuka obiektu aktora wedlug podanego ID uzytkownika, a
nastgpnie uruchamia watek (coroutine).

public void GetUserCurrentClothSet(string userID)
{
Actor[] actors = GameObject.FindObjectsOfType(typeof(Actor)) as Actor[];
foreach (Actor actor in actors)
{
if (actor.userID == userlID)
StartCoroutine(GetUserCurrentClothSet_Thread(actor));
}
}
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2. Asynchroniczne skorzystanie z ustugi sieciowej, pobranie oraz zdekodowanie
rezultatu zapytania z formatu JSON do wewnetrznych klas projektu.

private IEnumerator GetUserCurrentClothSet_Thread(Actor actor)

{
string url = GameClient.ROOT_WEB_URL +

"Services/DBServices.svc/GetUserClothSet?userID=
WWW www = new WWW(url);
yield return www;

+ actor.userlID;

string json_result = www.text;
Hashtable result = (Hashtable)(MiniJSON.JsonDecode(json_result));

ClothSet clothSet = ClothManager.GetDefaultClothSet(actor.gender);
foreach (Hashtable cloth in result["ClothesList"] as ArraylList)

if (cloth != null)
clothSet.ChangeCloth(ClothManager.ParseStringToCloth(cloth));
}

actor.currentClothSet = clothSet;
actor.RefreshCurrentClothes();

Po zakonczeniu operacji nastgpuje odswiezenie aktualnego zestawu ubran,
aktualizacja interfejsu szafy (miniaturek ubran w odpowiednich slotach) oraz wyswietlenie
(wygenerowanie) modelu awatara, skladajacego si¢ z nowych ubran za pomoca funkcji
DisplayCurrentClothSet. W definicji tej funkcji z kolei znajduje si¢ wywotanie generatora
postaci, tadujacego nowa konfiguracje ubran za pomoca tancucha znakow, dostarczonego
przez obiekt typu ClothSet, ktorym jest currentClothSet nalezacy do obiektu aktora.

Zatadowane ubrania uzytkownik moze naturalnie zmienia¢ w dowolnym momencie
poprzez modyfikacje obiektu currentClothSet 1 uzycie jej metod: ChangeCloth lub
RemoveCloth. Obie metody dokonuja zmian na liscie ubran na podstawie dostarczonych
argumentow, ktorymi sa obiekty typu Cloth. Tak zmieniony zestaw ubran musi ponownie
zosta¢ odswiezony aby wygenerowa¢ nowy model awatara. Zmiany musza takze zostac
zapisane w bazie, aby przy nastgpnym wejsciu gracza do $wiata, zatozone ubrania zostaty
zachowane. Odbywa si¢ to poprzez wykorzystanie funkcji SetUserCurrentClothSet z
globalnego obiektu klasy ClothManager. Nalezy rdwniez pamictac, aby inni uzytkownicy
takze zobaczyli zmiang ubran, dlatego trzeba ich o tym powiadomié, za pomocg serwera
gniazd. Uzytkownicy dostajac informacje o zmianach w zestawie ubran innego uzytkownika,
moga samodzielnie od§wiezy¢ jego model, pobierajac z bazy danych aktualng konfiguracje
(ktdéra oczywiscie musi wczesniej zosta¢ tam zapisana).

Uzytkownik oprocz listy aktualnie zatozonych ubran, posiada réwniez liste wszystkich
posiadanych ubran, ktora tworzy szafe uzytkownika. Lista ubran jest podzielona na kategorie
(wzgledem slotow ubran) 1 jest pobierana przez menadzera w podobny sposdb, przy uzyciu
ustugi sieciowej. Lista jest nastepnie uzywana przez interaktywny interfejs graficzny szafy,
aby w przystepnej formie, w postaci listy, miniaturek ubran oraz slotow umozliwi¢ podmiang
ubran.
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Rys. 3.3 Widok szkieletu postaci z natozonymi modelami ubran w programie 3ds Max

zréodlo: opracowanie wiasne

3.3.3 KONFIGURACJA APARTAMENTU AWATARA

Uzytkownik znajdujacy si¢ w swoim apartamencie moze wejs¢ w tryb jego edycji
aktywujac przycisk akcji za to odpowiedzialny. Odblokowany zostaje wtedy kreator (obiekt
typu Planner), ktory stanowi staly, globalny element aplikacji. Aby jego odblokowanie byto
mozliwe, wlascicielem apartamentu, w ktéorym przebywa uzytkownik musi by¢ on sam oraz
podczas aktywacji kreatora nalezy przypisa¢ do niego dany obiekt apartamentu. Odbywa si¢
to w momencie zatadowania lokacji — apartamentu.

Kazdy apartament posiada w bazie danych list¢ mebli, ktére si¢ w nim znajduja.
Analogicznie do ubran, tworza one aktualny zestaw, ktory jednak nie jest przypisany do
awatara, lecz do jego apartamentu. Podczas zatadowania lokacji, ktora jest apartamentem,
nastepuje skorzystanie z funkcji GetUserCurrentFurnitureSet z globalnego obiektu
menadzera mebli typu FurnitureManager, ktora za pomoca ustugi sieciowej pobiera listg
mebli w danym apartamencie. Po pobraniu rezultatu nastgpuje jego parsowanie do obiektu
typu FurnitureSet, ktdry posiada listg obiektow typu Furniture oraz metody na nich
operujace, np. AddFurniture oraz RemoveFurniture. Po zaladowaniu listy mebli w
apartamencie, menadzer scen inicjalizuje fadowanie ich modeli, ktére rozpoczyna si¢ od
zakolejkowania ich zasobéw w cache’u modeli, aby unikna¢ kilkukrotnego pobrania tego
samego elementu oraz by pobrane modele mogly by¢ natychmiastowo uzyte. Kiedy model
mebla zostaje zaladowany, nastgpuje jego umieszczenie na scenie apartamentu. Czynnos$¢ te
wykonuje obiekt kreatora, ktory odpowiedzialny jest za wszystkie mozliwe dziatania
dotyczace konfigurowania mieszkania, bez wzgledu na to czy sa to dzialania automatyczne
dokonywane przez menadzer scen, czy bezposrednie dziatania uzytkownika w trybie edycji.
Wykorzystana zostaje funkcja SpawnFurniture, ktdra instancjonuje obiekt mebla na scenie o
pozycji 1 obrocie, ktorych dane zostaty pobrane z bazy. Do modelu (a wlasciwie prefabrykatu)
zostaje dodany takze skrypt EditableFurniture, ktory umozliwia (podczas aktywnego trybu
edycji apartamentu) modyfikowanie parametrow mebla wzgledem apartamentu.

34

34/46



TWEE MILT
2012

ec23946cc3a589ed7828685a435££267
2012-02-06 21:56:36

W momencie wiaczenia kreatora, wszystkie obiekty typu ActionSpot zostaja ukryte,
aby podczas edycji apartamentu uzytkownik nie moégt usia$¢ na zadnym obiekcie, ani nie
mogl wykona¢ na nim zadnej interakcji, ktora odbywa si¢ w normalnym trybie. W trybie
edycji istnieje za to mozliwos¢ zaznaczenia obiektu poprzez kliknigcie na nim. Po
zaznaczeniu wyswietlajg si¢ dodatkowe elementy, ktére stuza za czes¢ interfejsu kreatora —
okrag ze strzatkami otaczajacy model mebla oraz dwie ikony 2D unoszace si¢ nad modelem.
Okrag posiada skrypt RotateCircle 1 jest cze$cia edytowanego mebla, ktory posiada
komponent EditableFurniture. Okrag ten shluzy do obrotu modelu poprzez nacis$nigcie i
przytrzymanie przycisku myszy. Trzymajac przycisk i poruszajac mysza w lewo lub w prawo
nadawany zostaje odpowiedni kat obrotu. Po puszczeniu przycisku nastgpuje natychmiastowe
odwotanie si¢ do komponentu EditableFurniture 1 wywotanie funkcji Move, ktéra nadaje
meblowi nowa pozycje 1 obrdt (wzgledem danego apartamentu), ktéorych wartosci zostaja
zapisane do bazy danych za pomoca ustugi sieciowej. Takie samo wywolanie nastepuje
rowniez oczywiscie podczas przesuwania mebla, do ktérego prowadzi kliknigcie i
przytrzymanie przycisku myszy na modelu mebla. Wowczas, podczas przeciggania myszy,
model mebla przesuwa si¢ w wybranym kierunku, rownolegle do podtoza. Natomiast ikony,
ktore s3 widoczne nad modelem mebla, kiedy jest on zaznaczony/aktywny stuza do
klonowania oraz usuwania mebla. Podczas klonowania obiektu mebla, tworzony jest zupelnie
nowy obiekt, ktory posiada wiasny, unikalny identyfikator w bazie danych. Reszta
parametréw zostaje jednak przekopiowana, gdzie klonowany obiekt mebla staje si¢ wzorcem,
na podstawie ktdrego przepisuje si¢ przede wszystkim nazwe zasobu (modelu), kategori¢ oraz
typ mebla. Kolejnym elementem interfejsu kreatora jest lista mebli, ktora analogicznie do
listy ubran przedstawia caty zbior mebli posiadanych przez uzytkownika. Uzytkownik w
dowolnym momencie moze przeciaggna¢ miniaturke mebla z listy na scene apartamentu, w
celu umieszczenia (instancjonowania) mebla. Podczas kliknigcia na miniaturke pojawia sig¢
zaladowany model danego mebla i przeciggajac kursorem myszy mozna go przesuwac
nadajagc mu poczatkowe potozenie. W tym momencie wykorzystywana jest podobna akcja
tworzenia (instancjonowania) mebla w apartamencie, co w przypadku klonowania, lecz tym
razem wzorcem staje si¢ obiekt mebla znajdujacego si¢ na liscie posiadanych przez
uzytkownika. W obu jednak przypadkach tworzony jest nowy bazodanowy obiekt mebla,
ktéremu zostaje przydzielone nowe unikalne ID. Taki obiekt moze nastgpnie zosta¢ dodany
do listy mebli danego apartamentu. Odpowiadaja za to funkcje AddFurniture oraz
DuplicateFurniture w klasie ApartmentManager, ktérych wywotanie powoduje uruchomienie
ustugi sieciowej. Odpowiednie metody ustugi z kolei tworza nowy obiekt na podstawie
obiektu, ktérego ID zostaje dostarczone poprzez argument metody. Obiekt o podanym ID
zostaje wyszukany (w zaleznosci od wywotywanej metody) na liscie posiadanych mebli
uzytkownika lub na liscie mebli znajdujacych si¢ w danym apartamencie.

Meble oprécz podzialu na kategorie, do ktdrych przypisuje si¢ je gltownie pod
wzgledem domniemanej funkcjonalnosci, sg takze rozrdézniane wzgledem dwdch parametrow:
umiejscowienia (Location) oraz zachowania (Behaviour). Okreslenie tych parametréw
pozwala na umieszczenie mebla w apartamencie w sposob przewidywany przez uzytkownika.
Parametr Location moze przyjac trzy wartosci: Ground, Walls, Ceiling. Wartosci te sa na stale
przypisane do przedmiotu w bazie danych i oznaczaja (w tej kolejnosci) umiejscowienie
mebla na podlodze, na $cianie lub na suficie. Tym sposobem model kanapy mozna umiescic¢
tylko na podtodze, potke z ksigzkami na $cianie, a lampg¢ (wiszacg) na suficie. Do
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zidentyfikowania poszczegoélnych czgsci apartamentu w Unity zastosowano warstwy,
odpowiadajace poszczegdlnym miejscom docelowym. Mechanizm odpowiedzialny za
instancjonowanie i przesuwanie obiektow na scenie korzysta z tych warstw, aby rozpoznad
siatki modeli, na ktore sktada si¢ model apartamentu, tak aby dokonywac przesunig¢ mebli na
ich powierzchni. Pobieranie punktu/pozycji 3D z powierzchni modelu (oraz informacji o nim)
na podstawie pozycji 2D kursora myszy nastgpuje poprzez tzw. rzucanie promieni — Raycast,
jako funkcja statyczna wbudowanej w Unity klasy Physics.

Fragment kodu z ustalaniem pozycji (newPos + offset) 1 obrotu obiektu na warstwie Walls:

if (this.layer == Layer.Walls)

if (Physics.Raycast(ray, out targetHit, Mathf.Infinity, wallsCollisionlLayer))
{
newPos = targetHit.point;
Quaternion targetRotation = Quaternion.identity;
if (targetHit.collider.gameObject.transform.rotation.eulerAngles.x == 270)
targetRotation = Quaternion.FromToRotation(targetHit.transform.up,
targetHit.normal);
else
targetRotation = Quaternion.FromToRotation(-
targetHit.transform.forward, targetHit.normal);

this.transform.rotation = Quaternion.Euler(®, targetRotation.eulerAngles.y,
this.transform.rotation.eulerAngles.z);

if (Vector3.forward == transform.forward)

offSet = new Vector3(currentOffSet.x, currentOffSet.y, 0);
if (Vector3.forward == -transform.forward)

offSet = new Vector3(currentOffSet.x, currentOffSet.y, 9);
if (Vector3.right == transform.forward)

offSet = new Vector3(®@, currentOffSet.y, currentOffSet.z);
if (Vector3.right == -transform.forward)

offSet = new Vector3(@, currentOffSet.y, currentOffSet.z);

canMove = true;

Drugi parametr obiektu mebla — Behaviour, przyjmujacy wartosci Default (domyslny) lub
Item, okres$la zachowanie si¢ obiektu na scenie i jest przewaznie stosowany tylko dla
obiektéw z warstwy Ground. Warto$¢ Item wyroznia fakt, ze przypisuje si¢ ja do obiektéw
mniejszych, np. akcesoriow, ktére moga zosta¢ umieszczone na innych meblach w
apartamencie. Za przyktad moze posluzy¢ telewizor umieszczony na stoliku. Stolik jest
wiekszym meblem, ktory zawsze stoi na podlodze, wiec moze przyja¢ warto$¢ Default.
Natomiast telewizor jest obiektem, ktdry moze, a nawet powinien by¢ postawiony na czyms$
wyzszym, np. stoliku — wtedy pole Behaviour przyjmuje wartos¢ ltem. Technicznie zostato to
rozwigzane rdwniez za pomocg rzucania promieni, gdzie sprawdzana i ustalana jest odlegtos¢
od podtoza z uwzglednieniem obiektow znajdujacych si¢ pomigdzy podlozem a obiektem
typu ltem.

Konfigurator apartamentu pozwala na jego edycje w czasie rzeczywistym, nawet w
momencie, kiedy awatar uzytkownika znajduje si¢ w nim i porusza pomiedzy dodawanymi i
przesuwanymi meblami. Nalezato jednak pamietaé, ze w apartamencie oprdcz uzytkownika —
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wiasciciela moga przebywaé takze inni uzytkownicy, ktérzy zostali do niego wczesniej
zaproszeni. Je$li wilasciciel apartamentu na biezaco moze obserwowal zmiany jakie
wprowadza w swoim mieszkaniu, inni uzytkownicy takze powinni mie¢ takg mozliwos¢ aby
nie nastepowaty zadne roznice w interakcji oraz problemy z kolizjami i pozycja awataréw. W
tym celu zdecydowano si¢ na petng synchronizacj¢ czynnosci kreatora z widokiem danego
apartamentu po stronie innych uzytkownikdw. Oznacza to, ze uzytkownik bedace w
apartamencie gosciem widzi kiedy wiasciciel dodaje mebel, przesuwa go po podiozu, obraca,
klonuje, badz usuwa. Dzigki temu wszyscy uzytkownicy przebywajacy w apartamencie sg na
biezaco ze zmianami. Synchronizacja odbywa si¢ dzigki dwom aspektom: natychmiastowym
zapisie do bazy danych wszelkich zmian dokonywanych w apartamencie oraz
natychmiastowym wysytaniu poprzez serwer gniazd informacji o zmianach.

3.3.4 INTERAKCJA Z UZYTKOWNIKAMI I OTOCZENIEM

Vego 3D w obecnej postaci nie oferuje zbyt wiele pod katem interakcji ze Swiatem 1
nie posiada rozbudowanej funkcjonalnosci pozwalajacej na wieksza grywalnos¢ 1 na dtuzsze
zainteresowanie uzytkownikdéw. Niemniej gra stanowi ku temu solidna podstawe, a jej obecne
mechanizmy odpowiadaja wykonywaniu podstawowych czynnosci. Najwazniejszym
elementem gry sieciowej jest komunikacja z innymi graczami oraz mozliwo$¢ interakcji z
nimi, wptywanie na ich zachowanie, wspolne tworzenie pewnej spotecznosci skupionej wokot
Swiata gry.

Interakcja z uzytkownikiem rozpoczyna si¢ przede wszystkim od momentu kliknigcia
na jego awatara. Po najechaniu na niego kursorem myszy model awatara podswietla si¢
(zmienia si¢ material modelu), co stanowi pewna zache¢te i w domysle wskazuje na
interaktywnos$¢ danego modelu. Po kliknigciu na niego pojawia si¢ okno menu, ktore obecnie
zawiera odnosniki do dwodch akcji, jakie mozna wykona¢ na danym uzytkowniku —
zaproszenie do czatu oraz zaproszenie do apartamentu. Obie akcje sa inicjowane poprzez
wysltanie zaproszenia do danego uzytkownika i sg odktadane do momentu, kiedy nadejdzie
odpowiedZz — pozytywna lub negatywna. Po obu stronach wyswietlane s3 odpowiednie
komunikaty w postaci okien dialogowych z przyciskami decyzyjnymi.

Interakcja z otoczeniem dziata na podobnej zasadzie, co interakcja z awatarami innych
uzytkownikéw i sprowadza si¢ do klikania na interaktywne obiekty, ktore podswietlaja si¢ po
najechaniu na nie kursorem myszy. Pod$§wietlenie oraz etykieta wyswietlajaca nazwe danego
obiektu sg zatem uniwersalng 1 jednoznaczng wskazdéwka, ze po kliknieciu zachodzi pewna
akcja. Na obecnym etapie jedyng interaktywng akcja, ktdrg moze zainicjowac¢ uzytkownik na
obiekcie bedacym czescig lokacji jest siadanie, np. na krzesle lub kanapie. Obiekt dajacy taka
mozliwo$¢ posiada komponent/klase SittingSpot. Klasa ta posiada pole type okreslajace typ
miejsca sposrod wartosci enumerycznych: Chair, Sofa, Bench. Klasa SittingSpot jest
pochodnag klasy ActionSpot, ktéra w zatozeniach miata stanowié baze rowniez dla innych klas,
odpowiedzialnych za inne sposoby interakcji, lecz posiadajacych wspdlne cechy dotyczace
zachowania awatara. Jedng z takich cech jest pozycja miejsca (spot), z ktdrg zwigzany jest
awatar wchodzacy w interakcje — moze si¢ znajdowaé bezposrednio w tym miejscu lub z
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pewnym przesunieciem (offset). Awatar podczas wykonywania akcji (np. siedzenie) na
danym miejscu jest zamrozony, czyli nie moze si¢ porusza¢ ani wykonywaé zadnych
animacji, poza tymi, ktore sa definiowane poprzez parametr klasy ActionSpot. Kolejng
wlasciwoscig jest ,,zajetos¢” danego miejsca przez uzytkownika, co oznacza, ze miejsce
bedace zajetym, uniemozliwia interakcje innego uzytkownika. Za przyktad moze postuzyc
spot krzesta, na ktorym nie moga jednoczesnie siedzie¢ dwie osoby. Podczas interakcji z
obiektem, uzytkownik zostaje do niego przypisany (klasa Actor zawiera referencj¢ do
aktualnego obiektu typu ActionSpot) — po ,,wejsciu” na obiekt, informacja o tym zdarzeniu
jest rozsytana do wszystkich pozostatych uzytkownikdw przebywajacych w danej lokacji, tak
aby oznaczy¢ to miejsce jako juz niedostgpne dla nich.

Obiekty typu ActionSpot moga zosta¢ rozbudowane do obiektéw klas pochodnych,
ktore beda korzysta¢ z idei oraz podstawowej mechaniki interaktywnych obiektow — miejsc
(spotow). W ten sposdéb mozna zrealizowaé przede wszystkim czynnosci uruchamiajgce
animacje awatara, ktory wykonuje pewna akcje na obiektach lokacji, np. gra na automacie,
pije napdj przy stoliku, naciska przycisk windy itp. Wszystkie te akcje mogg wspotdzieli¢
zasad¢ dziatania — unieruchamia¢ i ustawia¢ awatara w danej pozycji, a potem inicjowac
czynno$¢, ktora moze zosta¢é dowolnie rozbudowana. Dodatkowo, co zostalo juz
wykorzystane przy obiektach posiadajacych komponent SittingSpot, obiekty interaktywne
moga posiada¢ wigcej niz jeden obiekt miejsca (spotu), np. sofa — co umozliwia zajecie
jednego z kilku dostgpnych miejsc, a obszar kolizji obiektu jest podzielony na kilka
mniejszych. Podziat pozwala na wykrycie kliknigcia na pojedyncze miejsce w ramach calego
obiektu.

3.4 SERWER GRY I KOMUNIKACJA

Komunikacja pomigdzy uzytkownikami w czasie rzeczywistym w Vego 3D odbywa
si¢ za pomoca serwera gniazd, ktorym jest Photon Network Engine. Photon jest
rozbudowanym narzedziem, szkieletem do budowy aplikacji sieciowych posiadajagcym
interfejsy programowania (API) dla klienta oraz serwera. Korzystajac z API zostal stworzony
modut sieciowy w kliencie gry oraz aplikacja serwerowa, ktora zostala uruchomiona na
serwerze w celu obstugi wszystkich klientéw podtaczajacych si¢ do gry. Photon wraz z
zestawem narzedzi oraz bibliotek (SDK) oferuje dokumentacj¢ oraz przyktady, ktore
pomagaja zrozumie¢ zagadnienie w przystepny sposob i umozliwiaja do$¢ szybkie stworzenie
modutu sieciowego w ramach wlasnego projektu.

W Vego 3D za baze aplikacji serwerowej poshuzyl jeden z przyktadéw
przedstawiajacy obstuge gry typu MMO, ktory zawieral pewne mechanizmy sprzyjajace
konstrukcji $wiata i mechaniki Vego 3D. Zrodla zostaly przebudowane i zaadaptowane do
solucji catego projektu (zgodnie z licencjg) i umieszczone w oddzielnym projekcie pod
przestrzenig nazw Vego3D.Server. ldea komunikacji pozostala ta sama, lecz aplikacja zostala
znacznie rozbudowana, aby sprosta¢ wymogom funkcjonalnym projektu. Cata aplikacja jest
bibliotekg DLL, ktéra po skompilowaniu jest wysytana na serwer i dynamicznie dotagczana do
Photona, a nast¢pnie uruchamiana podczas startu serwera.
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Idea konstrukcji wirtualnego $wiata pod wzgledem obstugi sieciowej zostala ujeta w
sposob dostowny, lecz przy uzyciu zmodyfikowanego tradycyjnego mechanizmu pokojow,
ktory czesto stanowi podstawe konstrukcji rozgrywki sieciowej w grach. Roznica polega
jednak na tym, ze uzytkownicy (ani nikt inny) nie majg kontroli nad procesem tworzenia
pokojow, ani nie istnieje zadna tzw. poczekalnie, w ktérej dostepne bylyby pokoje.
Zastosowany w Vego 3D mechanizm gry MMO podnosi rangg pokoju do idei $wiata —
duzego pokoju, ktéry na potrzeby projektu ogranicza si¢ do pojedynczej lokacji, ktéra moze
by¢ dowolnie duza i obslugiwa¢ dowolng liczbe uzytkownikéow. Przy takim podejsciu
nalezato jednak pamigtaé, ze zaden klient nie bylby w stanie poradzi¢ sobie z wyswietlaniem
tresci graficznej oraz komunikacji ze wszystkimi uzytkownikami w obrebie ogromnej lokacji
— $wiata. Dlatego tez w celach optymalizacyjnych wykorzystano wbudowane mechanizmy
tzw. obszaru zainteresowania (Interest Area), ktore pozwalajg na dostarczanie uzytkownikowi
danych z serwera dotyczacych wytacznie obszaru, ktory znajduje si¢ najblizej uzytkownika.
W efekcie oznacza to, ze gracz nie bedzie widzial awataréw innych uzytkownikéw w dalszej
odleglosci, gdyz zwyczajnie go nie ,,interesuja”’. Obszar $wiata/lokacji jest definiowany przez
obiekt klasy MmoWorld, ktéry tworzony jest przy pierwszej probie wejscia uzytkownika do
lokacji o danej nazwie. Jedng z podstawowych cech $wiata jest wirtualny obszar, sktadajacy
si¢ z tzw. kafli o podanym rozmiarze, w ktédrych mogg znajdowacé si¢ uzytkownicy
posiadajacy wtasna pozycje wzgledem tego obszaru.

Mechanizm komunikacji, czyli wymiany danych, pomiedzy uzytkownikami, a takze
serwerem a uzytkownikami, zgodnie z API zostal zrealizowany na zasadzie operacji oraz
zdarzen. Operacje s3 to metody, ktérych definicje znajdujg si¢ w aplikacji serwerowej, a
wywotania nast¢pujg po stronie klienta na zasadzie wywotania zdalnych procedur. Operacje
mogg zwracaC rezultaty, ktorych moze oczekiwacé klient. Ich identyfikacja odbywa si¢
poprzez wykorzystanie koddéw (tzw. kodow operacji), ktorych lista znajduje si¢ w klasie
OperationCode w przestrzeni nazw Vego3D.Common. Za przyktad moze postuzy¢ operacja
Move, ktora jest wywolywana po stronie klienta, za kazdym razem kiedy uzytkownik poruszy
(zmieni pozycj¢) swoim awatarem. Argumentami tej operacji jest pozycja oraz obrot awatara,
ktore sg zapisywane na serwerze, a nastepnie rozsytane do pozostatych uzytkownikéw, ktorzy
przebywaja w tej lokacji. Przesylanie danych z serwera do klienta odbywa si¢ z kolei na
zasadzie zdarzen. Zdarzenia s3 pewnego rodzaju wyzwalaczami, ktore niosa ze sobag
informacje 1 inicjuja po stronie klienta odpowiednig reakcje. Zdarzenia najczescie] sa
wywolywane na serwerze i s3 efektem przeprowadzenia operacji. Podobnie jak operacje,
zdarzenia identyfikuje si¢ rowniez za pomoca koddw, ktére zapisane sa w klasie EventCode.
Przestrzen nazw Vego3D.Common, ogdlnie rzecz biorgc, zawiera klasy, z ktdrych korzysta
nie tylko aplikacja serwerowa, ale takze kliencka, np. wspdtdzielac kody operacji, zdarzen,
parametréw oraz inne typy enumeryczne. Przyktad zdarzenia moze stanowié ItemMoved,
ktore po wykonaniu operacji Move na serwerze dostarcza wszystkim uzytkownikom w
swiecie informacj¢ o nowej pozycji i obrocie awatara uzytkownika (klienta) o podanym ID.
Po otrzymaniu tego zdarzenia, kazdy klient od$wieza obiekt awatara tego klienta na
podstawie danych, ktdre zostaly dostarczone przez to zdarzenie.

Schemat budowy aplikacji serwerowej odnosi si¢ do pojedynczego obiektu klienta,
taczacego si¢ z serwerem i wzgledem niego realizowana jest obsluga wszystkich operacji i
zdarzen. Naturalnie jednak w rezultacie, podczas dziatania aplikacji, obstugiwani sa wszyscy
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uzytkownicy za pomocg takiego schematu. Klient, ktéry nawigzal polaczenie z serwerem
reprezentowany jest za pomoca klasy MmoPeer, dziedziczacej po wbudowanej klasie Peer.
Klasa ta zawiera definicje kilku pierwszych podstawowych operacji, ktére sa przeprowadzane
od momentu polaczenia z serwerem do momentu wejscia do $wiata, m.in. EnterWorld.
Operacja EnterWorld odpowiedzialna jest za stworzenie obiektu typu MmoActor, ktory
zarzadza komunikacja uzytkownika znajdujacego si¢ juz w $wiecie — zawiera definicje
operacji. Nastepie tworzony jest obiekt typu Mmoltem, ktéry bezposrednio odpowiada
wizualnemu obiektowi awatara i posiada takie cechy, jak nazwa, pozycja, obrét, aktualna
animacja, zajmowane miejsce (spot), aktualnie edytowany apartament itp. Aktor (MmoActor)
operuje na tym obiekcie aktualizujgc jego dane 1 dostarczajac informacje o nim. Na koniec, po
wykonaniu wszystkich czynnosci w EnterWorld, operacja zwraca rezultat pozytywny, jesli
nie wystgpity zadne btedy. Po odebraniu rezultatu przez klienta, ktory zainicjowat wczesniej
te operacje, rozpoczyna si¢ przygotowanie do wejscia do wybranego swiata/lokacji.

Zrédha aplikacji klienckiej do komunikacji z serwerem Photon znajduja si¢ z kolei w
oddzielnym projekcie - Vego3D.Client, ktéry (podobnie jak aplikacja serwerowa) jest
kompilowany do biblioteki DLL. Biblioteka zostaje nastepnie dotaczona do aplikacji Unity,
ktéra wykorzystuje ja do komunikacji z aplikacja serwerowa — wywoluje operacje i
nastuchuje zdarzenia, ktorych obstuga jest realizowana za pomoca implementacji interfejsu.
Gltowna klasg biblioteki klienckiej jest klasa Game, ktora odpowiada za nawigzanie
sparametryzowanego pofaczenia z serwerem, nastuchiwanie przychodzacych rezultatow i
zdarzen oraz wysylanie operacji. Obstuga rezultatow i1 zdarzen zrealizowana jest za pomoca
aktualnego stanu, czyli jednej z klas implementujacych interfejs /GamelLogicStrategy. Kazda
tzw. strategia zawiera definicje funkcji, ktore realizujg inng obstuge rezultatéw i1 zdarzen w
zaleznosci od stanu w jakim znajduje si¢ klient — czy oczekuje na potaczenie z serwerem, czy
jest potaczony, lub czy znajduje si¢ juz w $wiecie. Wspomniana wczesniej operacja
EnterWorld zwraca rezultat, ktéry wychwytywany jest w stanie Connected, gdzie nastgpuje
ustawienie aktualnego stanu na WorldEntered (za pomoca klasy Game). Nastepnie za pomoca
odpowiedniego interfejsu informowana o tym jest aplikacja Unity, ktora zajmuje si¢
wizualnym umieszczeniem awatara uzytkownika w nowym s$wiecie/lokacji. Stuzaca do tego
klasa interfejsu /GamelListener jest natomiast implementowana przez klase¢ GameClient, ktéra
znajduje si¢ w projekcie aplikacji Unity 1 ktora jest jednoczesnie gltowng klasa,
odpowiedzialng za przetwarzanie (juz na logike¢ gry) informacji otrzymanych z modutu
klienckiego.

Po wejsciu klienta w stan WorldEntered (kiedy awatar uzytkownika pojawit si¢ w
lokacji) mozliwy staje si¢ do wywotania szereg operacji odpowiadajacych za rozsytanie
informacji zwigzanych z awatarem, np. Move, ktdra wywotywana jest za kazdym razem,
kiedy awatar (lokalny) zmieni pozycj¢ lub obrét.

Przyktad wywotania operacji po stronie klienta:

Operations.Move(this.Game, this.Id, this.Type, newPosition, newRotation,
this.Game.Settings.SendReliable);
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Definicja funkcji inicjujacej operacj¢ Move po stronie klienta:

public static void Move(Game game, string itemId, byte? itemType, float[] position,
float[] rotation, bool sendReliable)

{

var data = new Hashtable { { (byte)ParameterCode.Position, position } };
if (itemId != null)
{

}

data.Add((byte)ParameterCode.ItemId, itemId);

if (itemType.HasValue)

data.Add((byte)ParameterCode.ItemType, itemType.Value);

}
if (rotation != null)
{
data.Add((byte)ParameterCode.Rotation, rotation);
}

game.SendOperation(OperationCode.Move, data, sendReliable,
Settings.ItemChannel);

}

Wszystkie operacje po stronie klienta dostepne sg jako statyczne funkcje klasy Operations w
przestrzeni nazw Vego3D.Client 1 moga by¢ wywolane w dowolnym miejscu, w zaleznosci od
potrzeb. Powyzsza funkcja inicjujaca operacj¢ Move dla obiektu awatara posiada wywotanie
w klasie Myltem (w Vego3D.Client), ktéra odpowiada za sieciowg logike lokalnego obiektu
awatara (lub ew. innych obiektéw nalezacych do uzytkownika). Wywotania operacji moga
jednak wystepowac réwniez bezposrednio w logice gry (przestrzen Vego3D.Client.Main —
projekt Unity), tak jak ma to miejsce w przypadku interfejsu graficznego, gdzie wyswietlane
sa komunikaty dotyczace zaproszen. Realizacja zaproszen do prywatnego czatu (podobnie jak
do apartamentu uzytkownika) odbywa si¢ za pomoca trzech operacji: Chatlnvite, ChatAccept,
ChatReject, ktore s wywolywane przy nacisnigciu odpowiednich przyciskow w GUI.

Operacje, ktorych definicje znajduja si¢ w aplikacji serwerowej, odpowiedzialne sg w
pierwszej kolejnosci za wyszukanie w $wiecie klienta o podanym ID (dostarczonym jako
argument operacji), a nastepnie wykonaniu na nim wlasciwej operacji. W przypadku operacji
Move o jej wykonaniu (czyli zaktualizowaniu pozycji i obrotu awatara danego uzytkownika)
zostaja poinformowani wszyscy uzytkownicy znajdujacy si¢ w danej lokacji. Natomiast w
przypadku operacji dotyczacych m.in. zaproszen, gdzie komunikacja odbywa si¢ tylko
pomigdzy dwoma uzytkownikami, o wyniku operacji jest informowany tylko drugi
uzytkownik, ktory jest celem tej operacji. Wtedy tylko jemu zostaje przekazana odpowiednia
informacja w postaci zdarzenia, np. Chatlnvited lub Apartmentinvited.

W przypadku operacji, ktére dotycza bezposrednio awatara uzytkownika i jego
wiasciwosci, ich obstuga zajmuje si¢ klasa MmoActor, ktéra w pierwszej czesci weryfikuje
istnienie klienta o podanym ID, a nastepnie wywotuje funkcje, ktora przeprowadza wlasciwg
operacje — na obiekcie typu Mmoltem. W przypadku operacji Move jest to zapisanie wartosci
do obiektu serwerowego, aby umozliwi¢ pdzniejsze pobranie wszystkich danych o obiekcie.
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Definicja operacji Move po stronie serwera wywotanej zdalnie przez klienta:

[Operation(OperationCode = (byte)OperationCode.Move)]
public OperationResponse OperationMove(Peer peer, OperationRequest request)
{

var operation = new Move(request);

if ('operation.IsValid)

{

return new OperationResponse(request,

(int)ErrorCode.InvalidOperationParameter, operation.GetErrorMessage());

}

Item item;
if (false == operation.ItemType.HasValue ||
string.IsNullOrEmpty(operation.ItemId))

{
item = this.Avatar;
operation.ItemId = item.Id;
operation.ItemType = item.Type;

}

else if (this.TryGetItem(operation.ItemType.Value, operation.ItemId, out item)
== false)

{
return operation.GetOperationResponse((int)ErrorCode.ItemNotFound,
"ItemNotFound");

}

return this.ItemOperationMove((MmoItem)item, operation);

Wiasciwa realizacja operacji oraz rozestanie zdarzenia (ltemMoved):

private OperationResponse ItemOperationMove(MmoItem item, Move operation)
{
MethodReturnValue result = this.CheckAccess(item);
if (result)
{
float[] oldPosition = item.Coordinate;
float[] oldRotation = item.Rotation;
item.Move(operation.Position);
item.Rotation = operation.Rotation;

var eventInstance = new ItemMoved
{
ItemId = item.Id,
ItemType = item.Type,
OldPosition = oldPosition,
Position = operation.Position,
OldRotation = oldRotation,
Rotation = operation.Rotation

1

var message = new ItemEventMessage(item,
eventInstance.GetEventData((byte)EventCode.ItemMoved,
operation.OperationRequest.Reliability, Settings.ItemEventChannel));

item.EventChannel.Publish(message);

operation.OperationRequest.OnCompleted();
return null;

}

return operation.GetOperationResponse(result);
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3.5 INSTALACJA I KONFIGURACJA

Vego 3D, jako gra sieciowa dzialajaca pod przegladarka internetowa, wymaga
opublikowania na serwerze WWW klienta gry wraz z calym serwisem, ktéry go obudowuje i
ktéry jest nieodlaczng czgécia gry. Z racji wykorzystania technologii ASP .NET do
stworzenia serwisu WWW, wymagany jest odpowiedni hosting obslugujacy technologie
Microsoft, ktory dodatkowo oferuje dostep do systemu baz danych Microsoft SQL Server. Z
kolei aplikacja serwerowa, ktora korzysta z Photon Network Engine, musi zostaé
zainstalowana na serwerze dedykowanym, gdyz zaden przecietny i darmowy hosting WWW
nie oferuje mozliwosci pelnego dostgpu do systemu, na ktorym nalezy zainstalowa¢ Photon
Network Engine. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, aby serwer dedykowany, na ktérym
postawiony jest Photon, uzy¢ takze jako serwer WWW, na ktédrym zostanie umieszczony
klient gry. Zatem cala gra oraz oprogramowanie potrzebne do jej dzialania moze znalez¢ si¢
w jednym miejscu, na jednym serwerze i tak tez zostato to zrealizowane w praktyce podczas
instalacji projektu Vego 3D ramach testow.

W efekcie caly projekt zostal umieszczony na serwerze pod adresem [P
188.165.231.45, pod ktérym dostepny jest serwis WWW na protokole HTTP — pod adresem
http://188.165.231.45/Vego3D. Serwer jest dedykowany, na ktérym zostat zainstalowany
system Windows Server 2008, oferujacy zdalny dostep przez protokét RDP. Jako
oprogramowanie serwera WWW uzyto IIS 7.0, ktérego skonfigurowano do dziatania na ASP
NET w wersji 4.0, aby mozliwa byla wspotpraca z najnowsza wersja ADO .NET Entity
Framework 4 1 metoda Code-First. Skonfigurowano w projekcie roéwniez potaczenie z baza
danych, aby korzystalo z wlasciwej instancji serwera bazy uruchomionej na serwerze
dedykowanym. Aktualizacja plikoéw serwisu WWW odbywa si¢ poprzez system kontroli
wersji lub skonfigurowane konto FTP, lecz wygodniej byloby jednak skorzysta¢ z
automatycznego wdrazania bezposrednio z poziomu srodowiska Visual Studio.

Na tym samym serwerze zainstalowano rdwniez Photon Network Engine, ktéry dziala
jako ustuga systemowa i ma wilaczony autostart (na wypadek nieplanowanych restartow
serwera). Photon zostal aktywowany darmowga licencja, ktéra nie wprowadza ograniczen
funkcjonalnych, a jedynie posiada limit do 100 jednoczesnych potaczen klientow. Do
poprawnego dzialania serwera gniazd nalezalo skonfigurowaé zapore¢ sieciowa, aby
odblokowac¢ potrzebne porty: TCP — 4530, 843, 943 oraz UDP — 5055. Tym samym spetniono
wymagania opisane pod adresem Attp://doc.exitgames.com/v2/overview/requirements/.
Nastepnie do folderu z aplikacjami Photona skopiowano folder z wygenerowanymi
bibliotekami aplikacji serwerowej Vego 3D oraz skonfigurowano parametry jej uruchamiania.
W celu utatwienia aktualizacji plikow aplikacji, podobnie jak w przypadku serwisu WWW,
zastosowano system kontroli wersji bazujacy na oprogramowaniu VisualSVN Server.

Do uruchomienia klienta gry z kolei nie jest potrzebna zadna instalacja, oprdcz
jednorazowej (by¢ moze dokonanej przez uzytkownika juz wczesniej) instalacji wtyczki
Unity Web Player. Vego 3D jest gra internetowa dostgpng z poziomu przegladarki
internetowej, co wyklucza jakakolwiek inng instalacje lub konfiguracje.
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4 PODSUMOWANIE

Nie bytoby do konica prawda stwierdzenie, iz projekt gry spotecznosciowej Vego 3D
zostal ukonczony, poniewaz natura tego typu produkcji pokazuje, jak wiele pracy trzeba
wlozy¢ w tak duze przedsigwzigcie, ktdre zasadniczo i tak nigdy nie zostaje ukonczone.
Rozbudowane gry sieciowe oferujace bogate wirtualne §wiaty i skomplikowang mechanike sa
czgsto dlugoterminowa inwestycja, z ktdra wigze si¢ nieustanny rozwdj, uzupetnianie i
dodawanie nowych tresci, poprawianie istniejacych elementow gry, balansowanie rozgrywki,
dbanie o uzytkownikow, stawianie przed nimi wyzwan i1 nagradzanie ich. Sitg gier sieciowych
jest wirtualna spotecznos¢, ktdéra tworzy Swiat gry 1 sprawia, ze zyje on wlasnym zyciem.

Vego 3D bylo proba stworzenia zaplecza technicznego oraz podstawowej mechaniki
dla tego typu produkcji 1 z czystym sumieniem mozna stwierdzi¢, ze prawie wszystkie
zatozenia zostaly zrealizowane, z catkiem dobrym skutkiem. Projekt stanowi nowoczesny
model gry sieciowej, zaréwno pod wzgledem koncepcyjnym jak i pod wzgledem rozwigzan
technicznych. Najwigksza zaleta 1 niemala rewolucja jest przeniesienie gry pod przegladarke,
co stwarza duzy potencjal pod wzgledem zachecenia i przyciggniecia uwagi wielu
uzytkownikdw, takze (a moze przede wszystkim) tych, ktérzy sa zbyt leniwi lub stabo
obeznani, aby pobrac i zainstalowac¢ gre na dysku. Vego 3D pozwala na rozpoczecie gry juz w
niecata minute od wejscia na strong WWW.

Celem niniejszej pracy bylo nie tylko stworzenie podstaw do zbudowania duzej gry
sieciowej, ale takze udowodnienie, Zze jest to mozliwe do osiggnigcia przy sporych
ograniczeniach czasowych 1 narz¢dziowych, niezbyt duzej wiedzy z tej dziedziny oraz nawet
mozliwe do zrealizowania przez jedng osobe. Jeszcze niedawno wydawato si¢ to catkiem
nieprawdopodobne, aby produkcje MMO byly tworzone przez mate zespoty, gdyz projekty na
te¢ skale wymagaja ogromnych srodkdéw czasowych, finansowych oraz odpowiedniego
zaplecza technicznego 1 osobowego. Jednak zastosowanie wlasciwych technologii, ktore
wspomagaja pracg, zawieraja wiele gotowych rozwigzan i pozwalaja tworzy¢ (réwniez
prototypowac) szybko i wygodnie optymalizuje pracg¢ i pomaga skupi¢ si¢ na budowie
mechaniki 1 rozwijaniu koncepcji projektu. To wtasnie odpowiedni dobor narzedzi przyczynit
si¢ do realizacji 1 ukonczenia zalozonych celow.

Najlepsza rekomendacja i oceng tej pracy jest fakt, iz wigkszos¢ zastosowanych w niej
rozwigzan stato si¢ juz baza dla komercyjnego produktu (tzw. startupu), ktéry zostat
uruchomiony pod koniec 2011 roku. W zwiazku z tym, wiele rozwigzan technicznych w Vego
3D zostalo wypracowanych wczesniej, zanim doszlo do realizacji niniejszej pracy
dyplomowej. To réwniez pokazuje jak szeroki temat obejmuje ta praca i ile czasu zostato
poswigconego zglebieniu wszystkich opisanych w pracy rozwigzan, ktorych i1 tak znaczna
czg$¢ zostala zastgpiona (wzgledem wspomnianego komercyjnego projektu) przez inne,
nowsze technologie.
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