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Timadorus

e Vision: Plattform fur Massive Online Games
— >100.000 Spieler

« Moglichst wenig Restriktionen bei Interaktionen von
Spielern

— Kein Sharding
— Keine sichtbaren Zonen
« Soll produktiv einsetzbar sein
— HW/SW-Fehler uberstehen konnen
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- Partitionierung

— Unterteilt die
Spielwelt in Zonen

— Jeder Server
verwaltet ein
Subset

« Sharding

[RO03]

— Mehrere Instanzen einer Spielwelt

 Freie Verteilung
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Architektur
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Architektur
QuP [BE14]

root

 Persistiert den Weltzustand
« Spatial Publish Subscribe mc
— Uber Area of Interest (Aol) der
Avatare m Envelope
\C
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Verfahren
Idee

Was haben wir?
« Viele geteilte Daten
« QuP profitiert von Gruppieren

Wieso keine Partitionierung?
- Keine Grenzeffekte

« QuP erlaubt das Verwalten gleicher raumlicher Bereiche
uber mehrere Server

— Dies soll ausgenutzt werden

- Wollen besser auf Lastsituationen reagieren konnen als
mit Partitionierung
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- Ziel: Avatare mit uberlappenden Aol's gruppieren
« Spielwelt:

— befindet sich in einem normierten Wurfel
— Wird in in ein Raster unterteilt

« Prazision P = Anzahl der Zellen pro Achse
- Kostenfunktion: a: Avatar; s: Server; w: Gewichtung

cost(a, s) = wy * —g(a, s) + wy * Load(s) — wy x MemFree(s)
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- Reprasentiert die Anzahl der Aol's auf einem Feld
— Desto mehr, desto ,,heiRer*
« Wird in einer kombinierten Heat Map verwaltet
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Verfahren
Gruppierungsfaktor

« Summe der Aol's in uberlappenden

Zellen 0] Avatar A :

- Wenn keine Uberlappung: Manhatten

Q

Distanz zur ersten Zelle mit Aol :

1
2
2

0 0 a

« Sonderfall: Leerer Server

[

P3 UsedFields

IdealFieldCount = g

0 ServerCount 91 ServerCount

v Ideal FieldCount — &/ AvgFieldCount .

Distance =
2

g(a,s) = —Distance
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Verfahren

ReaSS i g n m e nt Hamburg University of Applied Sciences
« Aktueller Status: Proof of Load Balancer
Concept!

1. add avatar/ Gb reassigned avatar
3. reassign_ avatar

. . 2. added_avatar
« Periodische Neuberechnung //e avatar_ td
pro Avatar

New Game 4. Auth-Token 0Old Game

Server Server
5a. Reconnect 5. switch_game_server
Client
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Experimente
Aufbau

« Kein Auth-Server
« QuP Mock

— Berechnungszeit soll moglichst unabhangig
ermittelt werden

-P=10
- Testszenarien [LU02]

— GleichmaRge Verteilung
— Gedrangte Verteilung

« 60% der Avatare in einem Bereich von 0,3 in jede
Dimension

— Geclusterte Verteilung

« 75% der Avatare gleichmaRig Verteilt uber 10 Gruppen
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3 Tests

« Gruppierung
— 3 Spielserver
—10.000 Avatare
- Zeit
— Zum untersuchen wie sich die Berechnungszeit andert

— 7 Spielserver
—100.000 Avatare

- Reassignment

— 3 Spielserver
— 2.500 Avatare
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Gruppierung
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GleichmaRig
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Experimente
Zeit
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Experimente
Reassignment

© Spielserver 1
© Spielserver 2
© Spielserver 3
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Experimente
Reassignment

© Spielserver 1
© Spielserver 2
© Spielserver 3

[
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Fazit

- Avatare werden gruppiert
- Konstante Zuweisungszeit

- Reassignment ist moglich

— Allerdings noch nicht optimal
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Aktuelle Arbeit/Stand

 Fertigstellung des Testsystems

— Technisch fast abgeschlossen
— Realistischere Bewegungsmuster fehlen noch
« Kriterien zur Beurteilung von Weiterentwicklungen
— Erhalt der Gruppierung
— Berechnungszeit
— Serverwechsel von Avataren pro Zeiteinheit
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Zukunftige Arbeiten

« Verbesserung des Reassignments

— Intelligentere Auswahl von Wechselkandidaten
— Optimierung der Serverwechsel
- Bessere Verteilung der Anwendung
— Load Balancer
— Heat Map
- Autoscaling

- Vorhersagen mittels Datenanalyse

— Bewegungsmuster
— Lastzeiten
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Vielen Dank!
Noch Fragen?
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