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Programujeme grafický Engine XLIII

Úvod

V tomto článku si povieme pár slov o sieťovom prepojení, ktoré sme implementovali do nášho enginu. Začneme všeobecným popisom použitia sieťového prepojenia. Neskôr si popíšeme konkrétne úpravy modulov aplikácie.

Vytvorenie sieťového prepojenia

V tomto seriály sme si už párkrát spomínali, že moderné programovanie v sebe zahŕňa určité prvky kolekcie vopred navrhnutých prvkov. Samozrejme, že nie všetky aplikácie možno vytvoriť z predpripravených komponentov. Dôvody sú rôzne, od požiadaviek na kvalitu, bezpečnosť či výkon, až po vlastnícke práva, rozšíriteľnosť, portabilitu... Napriek tomu môžeme pri príprave mnohých jednoduchších aplikácií s výhodou použiť niektoré vopred naprogramované nástroje.

Pri algoritmickom riešení sieťového prepojenia môžeme postupovať od nuly a naprogramovať všetky funkcie ručne s využitím vlastných vedomostí a teda vynaložením vlastného úsilia. O tom, či takýmto spôsobom dosiahneme kvalitný výsledok, alebo nie, nebudeme polemizovať. Stále však máme aj druhú možnosť, ktorou je využitie niektorého z existujúcich nástrojov, spĺňajúceho naše požiadavky.

ENet (http://enet.bespin.org)

Na stránke autorov nástroja (knižnice) ENet je uvedené: „Cieľom ENet je poskytnúť relatívne tenkú, jednoduchú, avšak zároveň robustnú komunikačnú vrstvu založenú na protokole UDP. Dôležitou vlastnosťou ENet je spoľahlivé doručovanie paketov v takom poradí, v akom boli zaslané. ENet nepodporuje niektoré prvky vyšších úrovní akými sú napr. autentifikácia, lobing, inšpekcia, šifrovanie a podobne, čo však umožňuje vyššiu flexibilitu, prenositeľnosť a ľahkú integráciu do iných algoritmov.“. Podrobný popis všetkých vlastností nástroja ENet je uvedený na jeho domovskej stránke. My si uvedieme iba tie najdôležitejšie informácie:

1. nástroj ENet vznikol z dôvodu špecifických potrieb aplikácie Cube (http://cubeengine.com), ktorá vyžadovala rýchly, spoľahlivý, sekvenčný prenos údajov. To síce bežne poskytuje protokol TCP, avšak pre potreby aplikácie Cube bolo nutné vynechať niektoré obmedzenia protokolu TCP. Priame spojenie funkcií poskytovaných protokolmi TCP a UDP bolo nevýhodné čo dalo podnet na vznik špeciálneho nástroja, ktorý prevzal nevyhnutné vlastnosti oboch protokolov.

2. ENet pri použití tzv. spoľahlivého (reliable) doručovania, doručuje pakety v poradí (sequencing). To znamená, že paket s nasledujúcim číslom bude doručený až po doručení predchádzajúceho paketu. ENet okrem toho umožňuje aj tzv. nespoľahlivý (unreliable) prenos paketov.

3. ENet používa pre jedno vytvorené prepojenie viacero kanálov (channels) čím zamedzuje vzniku čakania a znižuje tak latenciu na minimum.

4. ENet v prípade potreby rozdeľuje veľké pakety na menšie (fragmentation) a následne ich znovu spája (reassembly) do pôvodného stavu. Tento proces prebieha úplne transparentne.

5. ENet sumarizuje príkazy viacerých protokolov, dokáže špecifikovať prenosovú rýchlosť prijateľnú pre komunikujúce strany, je portabilný a voľne použiteľný pri uvedení licencie v odvodených aplikáciách.

Použitie ENet v rámci aplikácie Engine

Pomocou funkcií ENet možno vytvárať rôzne sieťové prepojenia. Základom je vytvorenie príslušných účastníkov (host), medzi ktorými bude prebiehať komunikácia. ENet dokáže vytvárať aplikačné servre aj klientov. Na jednom fyzickom počítači môže byť spustených viacero serverov aj klientov, resp. server, alebo klienti môžu byť vynechané. Vytvorenie jednotlivých účastníkov je ponechané na autorovi konkrétnej aplikácie. Ten stanovuje aplikačný sieťový model, ktorý má zabezpečiť fungovanie aplikácie.

My sme pre naše testovacie účely zvolili najjednoduchší model typu klient-server. Na dvoch fyzických počítačoch sme vytvorili po jednom serveri a po jednom klientovi. Komunikácia prebieha v podobnom duchu ako pri použití kríženého (crossover) kábla. Klient 1. počítača posiela údaje na server 2. počítača a zároveň klient 2. počítača posiela údaje na server 1. počítača.

Obr. 1 Sieťový model klient-server použitý v aplikácii Engine v4.0

Po štarte aplikácie sú vytvorení účastníci. Následne je používateľovi umožnené nadviazať prvotné spojenie so serverom. Spojenie je potrebné nadviazať na oboch počítačoch, v opačnom prípade nebudú údaje posielané a komunikácia bude prebiehať iba jednosmerne. Po vytvorení aktívneho spojenia sa automaticky začnú posielať údaje o polohe, natočení a animácii postavy.

Nabudúce...

Nabudúce si predstavíme konkrétne časti kódu aplikácie Engine v4.0 obsahujúce funkcie týkajúce sa sieťového prepojenia.
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