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levads

Videospéles izstrade ir interesants un taja pasa laika sarezgits process, kas dazkart tiek
salidzinats ar filmas veidoSanu. Miisdienas ir pieejami dazadi r1iki un sp€lu dzini, ka pieméram
Unity 3D, Unreal engine, CryEngine3 u.c., ar kuru palidzibu ir iesp&jams realizet visdazadakas
ieceres un projektus. Nemot véra, ka videospéles izstrade ir gar$ un sarezgits process, konkrétaja
darba autors apliiko tieSsaistes sp€les serveru veidus, konkrétak autoritativo un neautoritativo
serveru principus, un klienta komunikaciju ar spéles serveriem, izmantojot Unity 3D platformu,
versiju 4.7.

Unity 3D

Unity 3D ir dazadu platformu izstrades riks ar kura palidzibu ir iesp&ams realiz&t
projektus uz vis dazadakajam platformam, ka Windows, MAC, Android, iOS un citam
platformam, galvena riko prieksrociba ir iesp&ja realizét projektu un ar minimalam, vai pat bez
nekadam izmainam to 1stenot uz jebkuras platformas. [1]. Unity piedava bezmaksas personalo
izdevumu, kas lauj izmantot visas spé€les dzina funkcijas, bet ierobezo piekluvi beta testiem,
projektu izstradi makoni un dazadiem atskaiSu rikiem[2]. Riks lauj izstradat visdazadakos
projektus sakot ar 2 dimensiju un beidzot ar 3/2 dimensiju tiessaistes spélém. Kops komercialas
licences paplasinasanas, nodroSinot bezmaksas pieeju visam spéles dzina funkcijam, Unity tiek
uzskatits par vienu no labakajiem izstrades rikiem prieks neatkarigajiem spélu izstradatajiem[3].

Spéles serveris un klients

Unity dzinis lauj pavisam vienkarsi realizét tikla funkcionalitati, tacu atkariba no ieceréta
projekta, ta realizacija var krasi sarezgities. Unity plaSi izmanto tikla skata (NetworView)
komponentes, lai apmainitos ar datiem tikla, tapéc ir svarigi saprast, ka tas darbojas. Viena no
funkcijam ko nodro$ina tikla skats ir RPC, jeb attalinatas procediiras izsaukumi (Remote
procedure calls), kas lauj izsaukt funkciju vienai, vai vairakam tikla eso$ajam iericém, kas var
bit speles klienti, vai serveri[4]. Stavokla sinhronizacijas metode tiek izmantota, lai regulari
atjauninatu konkrétu datu kopu, piemeram, objektu poziciju un rotaciju 3D telpa, starp divam,
vai vairakam spéles instancém, kas darbojas tikla.

Spéles objektu Tpasnieku atsekoSanai tiek izmantota tikla ielades funkcija (Network
Instantiate)[4]. Ar §is funkcijas palidzibu tikla tiek izveidots jauns spéles objekts un objekta
ipasnieks ir ierice, kas izsauc konkr&to funkciju attiecigi ja funkciju izsauc spéles klients, tad Sis
konkrétais klients biis objekta 1paSnieks un vares veikt manipulacijas ar to, pieméram, parvietot
objektu 3D telpa.

Izstradajot tieSsaistes spéli, ir janem véra, ka spéles serveri var realiz&t divos veidos, tas
var biit autoritativs un ne autoritativs. Katrai servera pieejai ir savas priekSrocibas un tritkumi,
atkariba no realiz€jama projekta, viena, vai otra metode var biit piem&rotaka.
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Autoritativais serveris

Izmantojot autoritativa servera pieeja, sp€les serveris veic visas spéles pasaules
simulacijas darbibas, parvalda visas spéles darbibas un apstrada lietotaju ievadu. Katrs klients
uz serveri siita savu ievadu, taustin ievadu, vai pieprasijumu izsaukumu forma un taja pasa laika
sanem nepartrauktu informaciju par spéles pasaules pasreiz€jo stavokli. Klients tie$a veida nekad
neveic nekadas izmainas spéles pasaulg, ta vieta klients siita pieprasijumu spéles serverim, kas
apstrada klienta pieprasijumu un sita atbildi vienam, vai vairakiem klientiem, lai izskaidrotu,
kas, ir noticis p&c konkréta klienta pieprasijumal5].

Galvena §is servera pieejas priekSrociba ir aizsardziba pret nekorektu/neatlautu klienta
ievadu, piem€ram, izmantojot tresas personas programmatiiru, un ta realizaciju spéles servert.
Spéles klientam nav iesp&jams krapties, stitot informaciju spéles serverim, ka tas ir veicis kadas
izmainas ar spéles objektiem, jo klientam paSam nav tiesibu veikt izmainas. Sanemot
nekorektu/neatlautu ievadu, spéles serveri klienta pieprasijumu nerealize, tada veida ar1 netiek
ietekméti pargjie speletaji[5].

Autoritativa servera principa galvenais trukums ir laiks, kas tiek patéréts zinojumu
sttiSanai starp sp€les klientiem un serveri, un atpakal. Ja sp€letajs nospiez taustinu, vai izsauc
kadu attalinato procediru, lai parvietotos spéles pasaulé, zinojums tiek siitits uz serveri, tas tiek
apstradats, un tikai tad tiek siitita atbilde spé€les klientam. Ka viena no iesp&jam, lai kompensétu
laika zudumu, ir ta saukta klienta puses prognoze. ST metode lauj klientam pagam atjauninat savu
lokalo spéles versiju, bet tai ir jabiit iesp&jai, nepiecieSamibas gadijuma, sanemt labojumus no
speles autoritativa servera versijas[5]. Kopuma autoritativa servera pieeja ir piemérotaka lieliem
projektiem, kur tiek paredzets spelétaju skaits, kas ir merams simtos, vai tukstoSos, jo tas
nodrosina papildus kontroli par klientu ievadiem.

Ne autoritativais serveris

Izmantojot ne autoritativa servera pieeju spéles serveris nekontrol, neparvalda lietotaja
ievadu un ta iznakumu. Spéles klients pat parvalda savu ievadu un ta rezultatu siita spéles
serverim. Spéles serveris sinhronizg visas veiktas darbibas un izmainas sp&les pasaulg ar klientu.
No izstrades viedokla Sis serveru princips ir vieglak realiz€jams, jo ievads tiek apstradats klienta
pusé un spéles serverim nav javeic nekadas papildus darbibas[5].

Galvena priekSrociba $ai pieejai ir tas, ka nav nepiecieSamas izmantot nekadas papildus
klienta puses prognozes metodes, jo visiem klienta veidotajiem spéles objektiem ipasnieks ir
Klients un tas tiesa veida veic ar tiem manipulacijas, nesitot pieprasijumus uz spéles serveri.
Spéles serverim tiek nodota atbilde par klienta veiktajam manipulacijam. Tas art ir galvenais
trikums ne autoritativaja serveru pieeja, spéles serveris neparbauda klienta siititos rezultatus, kas
nozimé, ka no spéles klienta puses var tikt sttits jebkads pieprasijums, kas var btit modificets ar
tre$as puses programmatiiru un tas tiks realizéts sp€les servera puse, kas attiecigi ietekmé ari
pargjos spéeletaju.

Ne autoritativa pieeja ir vairak piemérota nelielai kontrol&tai videi, kur neatlautais klienta
ievads ir vieglak identific§jams. Japiemin, ka Sai servera pieejai papildus ir nepiecieSama
administréSanas sisteéma, lai aizsargatu pargjos spéles klienta no neatlauta ievada ietekmes.

Serveru pieeju salidzinajums

Atkariba no realiz€jama projekta viena, vai otra servera pieeja var tikt izmantota
realizacija. Autoritativa servera principa galvena prieksrociba ir pilnigi kontrole par spéles
pasauli, kas lauj validet lietotaja ievadu un nekorekta, vai neatlauta ievada gadijuma, spéles
pasaule netiek ietekmeta, ko nevar teikt par neautoritativa servera pieeju, kur visas manipulacijas
veic pats spéles klients. Bet galvenais trikums ir informacijas apmainas atrums starp spéles
serveri un klientiem. P&c lietotaja ievada tiek siitits pieprasijums spéles serveri, apstradajot
klienta pieprasijumu, attiecigi tiek veiktas izmainas autoritativa servera spéles pasaulé, un
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informacija par veiktajam izmainam tiek izsitita speles klientiem. Paaugstinatas
noslodzes/trafika gadijumos, tas bitiski var ietekm&t sp€les klientus, jo rodas aizkere starp
lietotaja ievadu un ta realizaciju. Attiecigi, lai izvairitos no 8$adas aizkeres, papildus ir
nepiecieSams izmantot klienta puses prognozes metodi. Bet ne autoritativa servera principam
nav nepiecieSamas papildus prognozes metodes, jo visas darbibas realize pats klients un serverim
tiek sttita informacija, kadas manipulacijas ir javeic sp€les pasaule, neparbaudot klienta iesutito
datu korektumu. Ka viena no atSkiribam ari ir jamin, ka autoritativa servera izstrade ir daudz
sarezgitaka, ka neautoritativajam serverim.

Nemot vera faktu, ka objekta veidotajs ir ta Ipasnieks un autoritativa servera gadijjuma
visu objektu ipasniekam ir jabut spéles serverim, papildus ir nepiecieSams izstradat spéles
objektu sisteému, kas lauj konkrétam spéles klientam parvaldit attiecigi tam paredz&tos spéles
objektus. Ne autoritativa servera gadijuma, serveris realize klienta ievadu un papildus kontroles
sist€mas nav nepiecieSams.

Secinajumi

Apkopojot doto informaciju, var veikt sekojosus secinadjumus:

1. Autoritativa servera izstrade ir krietni sarezgitaks process, bet taja pasa laika
nodroSina spéles serverim pilnigu kontroli par spéles objektiem un lietotaja ievadu.

2. Autoritativa servera princips aizsargad spéles pasauli no nekorekta, neatlauta
klienta ievada, tada veida netiek ietekméti citi speletaji.

3. Ne autoritativa spéles servera pieeja ir vieglak realiz€jama un mazina spéles
servera noslodzi, jo lietotaja ievads tiek apstradats sp€les klienta puse.

4. Ne autoritativa servera pieejai ir lielaks risks, neatlautu darbibu veikSanai

izmantojot tre$as personas programmatiiru, jo spéles serveri neveic lietotaja ievada validaciju.

Summary
In this paper we take a look at two ways how to create online game server, their
weaknesses and gains. The main comparison is between authoritative and non-authoritative
game servers how they work and what must be taken to account when creating the online game
server. As basis for this paper was used Unity 3D development platform.
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