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Avant propos de la part de l’auteur

Cher Lecteur, 

J'ai produit cet atelier pour vous aider à répondre à la question "Comment compléter nos connaissance des jeux multi-joueur avec 3DGameStudio ?". Cet atelier utilise des possibilités disponibles à partir de la version commerciale (5.15) ou supérieure.
Cet atelier, plus que les autres ateliers avant cela, vise les utilisateurs qui ont une bonne connaissance de 3DgameStudio (gestion des panneaux, manipulation des chaînes). Je suppose que vous avez travaillé les différents tutoriaux et savez comment employer les outils (WED, MED et WDL).
Plus j'avance dans ce long tutorial, plus je me rends compte qu'il est sans fin. Donc pour cette dernière partie, je ne réaliserais pas le shooter annoncé dans son intégralité mais nous allons résoudre 2 ou 3 problèmes importants afin que vous ayez tous les éléments pour vos propres jeux multi-joueur. C'est pour cela qu'il est intitulé 'astuces'.

Et peut-être verrons-nous un jour vos réalisations sur la page des ressources 3D GameStudio.

Nous supposons également que vous avez mis en pratique les ateliers précédents sur le mode multi-joueur, étape indispensable avant de démarrer celui-ci.

Pour une meilleure lisibilité de cet atelier, nous n'utiliserons que 2 machines. L'une en client serveur, l'autre en client.

J'espère que vous trouverez cet atelier informatif et agréable. 

Alain Brégeon

mailto:alainbregeon@hotmail.com
Obtenez la dernière version

Avant de commencer, assurez-vous d'avoir la dernière version de 3DGameStudio (5.15 ou au-dessus). 

Préparez votre workspace

Créez un dossier appelé "tips_multi Workshop" dans votre dossier GSTUDIO. C'est le répertoire ou vous stockerez tous les éléments du jeu.

Décompressez le contenu dans votre dossier. Votre dossier doit maintenant contenir au moins les fichiers:
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répertoire tips_multi Workshop

Allons au fond des problèmes

Bien, je pense que vous vous êtes bien amusé avec le tutorial précédent, notre premier shooter multijoueur. Lors de ce tutorial nous avons fait volontairement l'impasse sur différents sujets que nous allons essayer d'aborder ici en y apportant des solutions.

Dans notre premier jeu multi-joueur nous n'avions qu'un type de vaisseau et la couleur était définie par le serveur en fonction de notre ordre de connexion. Un peu frustrant.

Non seulement je souhaiterais pouvoir choisir mon joueur mais décider également de sa couleur.

Je souhaite, pour mon jeu, pouvoir choisir un personnage parmi 4 et pour chaque personnage, une couleur parmi 7.

Nous allons cette fois décider de notre joueur et de notre couleur sur notre poste client et envoyer l'information au serveur.

J'utilise 4 personnages fournis avec le pack 100 modèles. Ce pack étant vendu il n'était pas question de vous fournir ces modèles. J'utilise donc la nouvelle définition

resource "resourcename" de la version 5.15 qui vous permet d'utiliser ces modèles sans que vous puissiez les éditer. (et je n'ai volontairement laissé que l'animation stand et walk afin qu'ils ne servent qu'à ce tutorial).

Pour ce faire nous allons créer un panneau qui nous proposera les différentes options.

[image: image2.png]Saeuriny

Health 90

armer 110





Avec les boutons de gauche, vous sélectionnez votre joueur et avec les boutons du bas vous choisissez votre couleur. Nous gardons notre level1, nous lui assignons first2.mdl et nous exécutons. Nous retrouvons bien, sur chaque poste, le joueur et la couleur choisis.

Nous ne détaillerons pas toute la gestion des panneaux et des boutons, qui reste classique mais nous nous attarderons un petit peu sur la peau. En effet ma première idée a été d'écrire :


temp.X = 0+60+sys_seconds;


temp.Y = 0;


temp.Z = 50;


if (choice_player == 0){player = ent_create(caracter0_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 1){player = ent_create(caracter1_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 2){player = ent_create(caracter2_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 3){player = ent_create(caracter3_mdl,temp,player_client);}


player.skin = choice_color;

Instructions qui s'exécutent sur chaque machine et qui fonctionnent parfaitement sur le poste serveur (le joueur est bien de la couleur choisie) mais ne fonctionnent pas du tout sur le poste client. (ils ont tous la couleur 1)

L'explication est toute simple (mais j'ai mis du temps à la trouver). L'instruction 'player = ent_create etc' est envoyée au serveur pour être traitée mais pendant ce temps là le programme continue de s'exécuter et la ligne en rouge va s'exécuter alors même que le joueur n'est pas encore complètement créé. Ce qui fait que dès qu'il sera créé ma valeur skin que je viens de forcer sera remplacée par la valeur skin par défaut du serveur c'est à dire la numéro1.

Pour contourner cette difficulté il faudrait pouvoir envoyer au serveur l'information de la couleur en même temps que la demande de création de l'entité ! Ce qui n'est pas facile puisque l'entité n'existe pas encore. Utiliser une variable 'normale' qui serait envoyée au serveur par l'instruction send var ? Comment le serveur va savoir de quel client il s'agit ?
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Astuce n° 1 : comment profiter de l'instruction ent_create pour envoyer au serveur des variables qui sont spécifiques au client demandeur ?

L'instruction ent_create utilise 3 paramètres qui sont :

· Type de modèle à créer ( indispensable

· Action à exécuter ( indispensable

· Position de l'entité créée ( non indispensable car peut être générée par le serveur

Effectivement dans notre cas la variable position est inutile, nous allons donc pouvoir l'utiliser pour passer 3 paramètres. Dans notre cas, ces 3 paramètres propres à chaque client, sont : health, armor et skin. (dans cet exemple je n'utilise que skin)

//j'en profite pour envoyer 3 variables du joueur que sont health, armor et skin


temp.X = choice_color+1;//skin choisie


//temp.Y = 0;//ici health


//temp.Z = 50;//ici armor


if (choice_player == 0){temp.y=90;temp.z = 110;player = ent_create(caracter0_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 1){temp.y=70;temp.z = 150;player = ent_create(caracter1_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 2){temp.y=80;temp.z = 120;player = ent_create(caracter2_mdl,temp,player_client);}


if (choice_player == 3){temp.y=100;temp.z = 100;player = ent_create(caracter3_mdl,temp,player_client);}

//attention ici le programme continue alors que le joueur n'est pas complètement créé donc player.skin inefficace !!!

Lorsque je crée le joueur sur le serveur je récupère ces valeurs :

function player_client()

{


my.skin = my.x;


my.health = my.y;


my.armor = my.z;

Puis je génère une vraie position :


my.x = 0+60+sys_seconds;my.y = 0;my.z = 50;

Vous noterez également au passage que je n'utilise plus 'temp' car le moteur s'en est servi et les valeurs ne sont plus bonnes mais il a transposé ces valeurs sur la position x, y et z du joueur que je peux donc utiliser sans problème.

Nous allons à présent en terminer avec notre phase préliminaire. Nous souhaitons en effet un jeu fermé. C'est à dire que la partie ne démarre que lorsque tous les joueurs sont là. C'est tout à fait similaire à la dame de pique en réseau, vous décidez soit d'être donneur (pour nous cela correspond à –sv dans la ligne de commande, soit de rejoindre une partie, qui correspond à –cl pour nous). Puis le donneur attend que les autres joueurs se soient connectés et il démarre la partie quand il le veut à l'aide de la touche F2.
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Dans notre jeu la première étape est simplement remplacée par notre ligne de commande dans laquelle nous mettons –sv –cl si nous souhaitons être le meneur de jeu et seulement –cl si nous souhaitons rejoindre une partie . Il n'est pas utile de mettre le nom à l'aide de –pl puisque nous pourrons le faire dans la suite.

Notre suite se présentera donc comme cela :

Nous souhaitons un maître du jeu, celui qui a tapé –sv –cl qui décidera du moment ou il faut lancer le jeu, lui seul aura un bouton équivalent à la fonction f2 du jeu de la dame de pique.

En attendant l'appui sur ce bouton par le serveur maître du jeu, chaque nouveau joueur qui se connectera par –cl aura un tableau d'affichage avec 8 cases pour 8 joueurs possibles et il aura tout loisir de choisir son personnage, sa couleur et son nom aussi souvent qu'il le souhaite tant que le jeu n'est pas démarré. Il pourra même se déconnecter s'il le souhaite.
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les différentes zones sont les suivantes :

	[image: image7.png]your e |




	ici s'affiche le nom original, c'est à dire soit celui que vous avez saisi avec la commande –pl, soit le nom généré par le moteur. En cliquant dans cette zone vous avez la possibilité de mettre le nom que vous voulez. Il suffit de pensez à le valider par la touche 'entrée'. Vous pouvez le modifier autant de fois que vous le voulez
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	ici nous retrouvons notre tableau précédent, avec possibilité de sélectionner le type de joueur avec les flèches à gauche et votre couleur avec les flèches du bas. Cette fois-ci le bouton 'valid' se contente d'envoyer les informations au serveur qui met son affichage à jour et qui renvoie les infos à l'ensemble des clients connectés. Vous obtenez ceci :

[image: image9.png]player 1
player 3
player3

player 4

sz

security

rooper.






	[image: image10.png]



	Ce bouton n'apparaît que sur le poste serveur, c'est en effet lui qui décide le lancement de la partie.




Nous gérons, bien entendu, les deconnexions des joueurs et leur remplacement ! N'avons-nous pas dit que nous irions au bout des choses.
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	ici le joueur 2 s'est déconnecté. Le prochain joueur à se connecter occupera l'emplacement n°2.




Voyons plus en détail tous ces points. (le script utilisé se nomme 'connect.wdl'.)

Les exemples donnés ici porteront à chaque fois sur 2 postes mais le script traite les 8 postes.

Tout d'abord quelques explications d'ordre général. Nous sommes dans un mode client/serveur et c'est tout naturellement de cette façon que nous gèrons nos connexions. Je m'explique :

lorsque vous modifiez un élément sur un poste client (la couleur de votre personnage par exemple), la nouvelle couleur ne s'affiche pas à l'écran, elle est envoyée au serveur qui va mettre à jour son panneau d'affichage qui comporte les 8 joueurs et il va ensuite envoyer l'ensemble du panneau à tous les clients qui vont mettre à jour leur propre panneau.

Avec à chaque fois un traitement particulier pour le client se trouvant sur le serveur car les instructions ‘send’ n’ont aucun effet du serveur vers le serveur.

Autre point important, la variable player_name. C'est en effet elle qui contient le nom du poste client. Nom que nous sommes appelés à modifier et tout se passe bien.

Enfin presque car au moment de la déconnexion ce n'est pas cette variable qui est utilisée pour nous dire quel client s'est déconnecté. Le moteur nous envoie comme nom de client le nom original (celui donné par –pl ou généré automatiquement au démarrage) et qui ne serait accessible qu’en lecture. Il faut donc que nous soyons capable d'associer le premier nom au nouveau nom.

Autre difficulté, la fréquence de mise à jour des informations et sur quel facteur déclenchant ?

J'ai créé 2 boucles qui envoient les informations toutes les secondes (ce qui serait pénalisant pendant le jeu mais qui ne pose aucun problème dans notre cas car pour l'instant il ne se passe rien, nous avons tout le temps que nous souhaitons) :

· une sur le serveur qui envoie l'ensemble du panneau d'affichage (8 couleurs, 8 noms, 8 types) à l'ensemble des clients toutes les secondes. (même s'il n'y a eu aucun changement). La voici :

function send_all_string //rafraichit l'affichage de tous les postes

{


send_is_running = 1;//drapeau qui évite d'exécuter cette fonction plusieurs fois


while (all_ready ==0)// cette fonction What could give for our chain n'a plus lieu d'être une fois le jeu lancé


{



send_string (player1_name_str);//la chaine qui sert à l'affichage du nom uniquement



send_var (color_player1);//couleur choisie



send_var (character_player1);//type de joueur choisi



send_string (player2_name_str);



send_var (color_player2);



send_var (character_player2);



--------



calc_string(character_player1);character_player1_txt.string = character_playerx_str;



calc_string(character_player2);character_player2_txt.string = character_playerx_str;



------------



waitt(16);


}

}

la fonction calc_string retourne dans character_playerx_str le texte correspondant au type de joueur choisi.('warrior', 'trooper', 'kronos' ou 'security'). Sert uniquement à l'affichage sur le serveur, les clients refont le même calcul, ça évite de surcharger la ligne.

· Une sur les postes clients, qui transforment les variables de réception en informations affichables et ce 1 fois par seconde. La voici :

function receive_all_string //rafraichit l'affichage de tous les postes

{


receive_is_running = 1;


while (all_ready ==0)


{



calc_string(character_player1);character_player1_txt.string = character_playerx_str;



calc_string(character_player2);character_player2_txt.string = character_playerx_str;



-------



waitt(16);


}

}
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La chaîne que j’envoie se présente donc sous la forme suivante : (elle se nomme string_to_send)

Color,type player,old name, new name

Les virgules n’existent pas en réalité, j’aurais pu m’en servir comme séparateur ou un tout autre caractère ce qui aurait facilité le traitement mais comme le nom saisi avec –pl accepte tous les caractères donc il peut contenir des virgules, il est impossible de se servir de cette méthode. 

Il y a généralement 2 méthodes pour traiter les chaînes, c’est soit effectivement un séparateur, virgule ou point virgule par exemple ce qui interdit que l’on trouve ce caractère dans les données, soit les zones en longueur fixe.

Ce qui pourrait donner pour notre chaîne :

Position
longueur
info


1
1
color


2
1
type player


3
16
new name


19
16
old name

Tout est bien dans le meilleur des mondes me direz-vous.

Et bien non. 

Petit problème, le nom player ne fait pas obligatoirement 16 caractères et la manipulation des chaînes avec WDL tronque les espaces à droite, ce qui fait que nous avons des longueurs variables pour le nom. Ce qui ne vas pas nous aider.

Deux solutions possibles à ce problème, soit rendre cette longueur fixe malgré tout en plaçant un caractère sur la dernière position du nom (un point par exemple ou le caractère souligné et décider de l’afficher ou pas) mais c’est je pense, une solution de facilité pas très élégante.
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Position


longueur


info


1
1
color


2
1
type player


3
2
str_len(new name)+10


5
str_len(new name)
new name


5+ str_len(new name)
le reste
old name

Autre petit problème il n’y a pas toujours de nouveau nom, le joueur peut ne pas changer le sien, mais j’ai fait le choix d’envoyer l’information complète à chaque fois, dans ce cas l’ancien nom est d’abord recopié dans le nouveau nom.

Voici le programme :

function valid_choice

{


ifdef server;



affiche_info_server();


endif;


ifndef server;


//on s'apprête à envoyer la couleur du joueur mais il faut l'attacher au client pour que le serveur distingue l'émetteur



str_for_num(temp_color,choice_color);//se prepare à stocker le numéro d'ordre



str_for_num(temp_character,choice_player);//se prepare à stocker le type de joueur



str_cpy (string_to_send,temp_color);



str_cat (string_to_send,temp_character);


//j'ai besoin de la longueur du nouveau nom qui se trouve dans new_name_player_str


//s'il n'y a pas de nouveau nom (new_name ==0), je fais comme si en récupérant le nom original)


//dans tous les cas je remets new_name à 0



if (new_name == 0){str_cpy(new_name_player_str,player_name);}



temp_color_num = str_len(new_name_player_str)+10;//plus 10 car il me faut une longueur fixe donc 2 caractères obligatoires



str_for_num(temp_color,temp_color_num);



str_cat(string_to_send,temp_color);//longueur du nouveau nom



str_cat(string_to_send,new_name_player_str);



str_cat (string_to_send,player_name);



if (new_name == 1){new_name = 0;str_cpy(player_name,new_name_player_str);}



send_string (string_to_send);


endif;

}

Gestion des évènements sur le serveur :

Nous allons gérer 3 types d’évènement :

Event_type = event_connect

Event_type = event_leave

Event_type = event_string.

Commençons par le commencement : 

la connexion d’un nouveau joueur.

Nous avons décidé de gérer 8 joueurs (version pro car limitée à 4 sur la version commerciale) et de gérer les déconnexions.

Je vais donc utiliser une table (table_player[8]), chaque position correspondant à un des 8 joueurs possibles, le contenu valant 0 s’il n’y a pas encore de joueur ou si le joueur précédant à quitté la partie. Donc à chaque nouvelle connexion on balaye la table à la recherche du premier emplacement à 0. Dés qu'on a trouvé :

1. je mets le numéro d’ordre à la place du 0 (la valeur est sans importance, il suffit d’une valeur différente de 0)

2. je sauvegarde le nom fourni par le système car il est indispensable lors d’une déconnexion

3. je donne 1 comme type de joueur et 0 comme couleur (valeur par défaut)

4. je mets à jour l’affichage sur le serveur

5. j'envoie les nouvelles informations à TOUS les clients

Voici le code : (rappel : le client se trouvant sur le serveur n’affecte pas les évènements serveur et n’est donc pas traité ici, on démarre donc au joueur 2)


if (event_type == event_join) //un client nous rejoint et nous envoie son nom dans str


{



total_client_connecte +=1; //un client de plus



if (total_client_connecte <9)



{




indice = 1;




while (indice <8)




{





if (table_player[indice] == 0)





{






if (indice == 1)//player 2






{







table_player[indice]=indice;







str_cpy(player2_name,str);//nom client tel qu'il est envoyé







str_cpy(true_player2_name,str);//utile pour déconnexion car c'est celui qu'envoie le système







//j'en profite pour mettre à jour l'affichage sur ma machine







str_cpy (player2_name_str,player2_name);//celui qu'on affiche est le modifiable







color_player2 = 1;character_player2 = 0;







goto fin_connect;






}

Le serveur reçoit une chaîne.

Souvenez-vous de la chaîne envoyée par les clients, c’est celle que nous recevons sur le serveur

Position


longueur


info


1
1
color


2
1
type player


3
2
str_len(new name)


5
str_len(new name)
new name


5+ str_len(new name)
le reste
old name

Nous allons donc procéder à l’opération inverse et mettre les diiférents éléments dans des zones temporaires, car nous ne savons pas encore quel client nous les envoie.

Ensuite à partir de l’ancien nom, nous recherchons le client émetteur pour mettre ses variables à jour.

Ensuite ces informations sont réenvoyées par notre boucle send_all_string.

Voici le code :


if ((event_type == event_string) && (str != message_syn)) //le serveur reçoit du texte qui n'est pas un message donc la couleur et le character


{



//on reçoit dans l'ordre :couleur,type joueur, longueur nouveau nom,nouveau nom,ancien nom



str_cpy (temp_color,string_to_send);//on récupère le premier caractère => color



//bizarrement temp_color se retrouve sur 2 chiffres ????



str_trunc(temp_color,1);//donc je tronque le dernier chiffre (le deuxieme)



temp_color_num = str_to_num(temp_color)+1;



str_clip (string_to_send,1);//supprime le premier caractère qui est la couleur pour ne garder que le type joueur  et le nom du client 



str_cpy (temp_character,string_to_send);//on récupère le premier caractère (en fait le 2ème) => type joueur



str_trunc(temp_character,1);//donc je tronque le dernier chiffre (le deuxieme)



temp_character_num = str_to_num(temp_character);



str_clip (string_to_send,1);//supprime le premier caractère qui est le type joueur



str_cpy (len_new_name_str,string_to_send);//on récupère la longueur du nouveau nom sur 2 caractères car j'ai fait +10 au départ



len_new_name_num = str_to_num(len_new_name_str)-10;



//dans string_to_send il me reste 2 + len new_name + len name



str_clip (string_to_send,2);//supprime les 2 premiers caractères qui sont la longueur



//je récupère dans une chaine intermédiaire le nouveau nom + un bout de l'ancien



str_cpy(string_receive,string_to_send);



temp_num = str_len(string_receive)-len_new_name_num;//me donne le nombre de caractère à supprimer à droite



str_trunc(string_receive,temp_num);//string receive contient uniquement le nouveau nom



//il me reste à tronquer le nouveau nom pour ne garder que l'ancien



temp_num = str_len(string_receive);



str_clip (string_to_send,temp_num);



//on recherche le bon client



if (str_cmpi(string_to_send,player2_name)){



color_player2 = temp_color_num;character_player2 = temp_character_num ;str_cpy(player2_name,string_receive);str_cpy(player2_name_str,player2_name);}



if (str_cmpi(string_to_send,player3_name)){



color_player3 = temp_color_num;character_player3 = temp_character_num ;str_cpy(player3_name,string_receive);str_cpy(player3_name_str,player3_name);}

----

Le serveur reçoit une deconnexion.

Après tout ce que nous avons vu, un peu de code facile.

Nous décomptons un joueur sur le total connecté, nous écrivons ‘deconnected’ à la place du nom du joueur et mettons 4 pour le type de joueur (rien) et 8 pour la couleur (noir donc rien).


if (event_type == event_leave) //un client nous quitte et nous envoie son nom dans str


{




//il s'agit du nom original !!! heureusement conservé dans true_playerx_name



total_client_connecte -=1;



if (str_cmpi(str,true_player2_name)){table_player[1] = 0;



color_player2 = 8;character_player2 = 4;str_cpy(player2_name,"deconnected");str_cpy(player2_name_str,player2_name);}



if (str_cmpi(str,true_player3_name)){table_player[2] = 0;



color_player3 = 8;character_player3 = 4;str_cpy(player3_name,"deconnected");str_cpy(player3_name_str,player3_name);}

---

L’affichage du nom et le changement du nom :

Il se décompose en 2 phases :

1 – phase d’affichage du nom, classique

TEXT enter_name_txt

{


pos_x = 160;pos_y = 440;layer = 5;


FONT
msg_font;


STRING my_old_new_name_str;

}

2 – un clic sur la zone permet de modifier le nom. J’utilise un bouton invisible qui génère une action, la validation par entrée valide et envoie votre choix

panel your_name_pan 

{


pos_x = 90;pos_y = 430;

     
layer = 2;


bmap your_name_map;//a black picture


button = 64,2,b_your_name_on,b_your_name_on,null,enter_name,null,null;

-----

function enter_name()

{


enter_name_txt.VISIBLE = ON;


enter_your_name_txt.VISIBLE = ON;//a help panel


str_cpy(my_old_new_name_str,player_name);


inkey(my_old_new_name_str);


if(result == 13)


{

 

str_cpy(new_name_player_str,my_old_new_name_str);



new_name = 1;



valid_choice();


}


enter_your_name_txt.VISIBLE = Off;

}

enter_your_name_txt est un petit texte d’aide qui vous rappelle qu’il faut valider par entrée sinon votre modification n’est pas prise en compte.

Voilà, nous en avons terminé avec cette phase qui sur la totalité d’un jeu semble peu de chose mais que je pense indispensable dans l’apprentissage du mode multi joueurs.

Attention : avec ce tutorial, nous avons décidé d'être le plus complet dans la résolution des problèmes. C'est pourquoi il ne vous aura certainement pas échappé que si par malchance, deux joueurs tapent le même nom, cela ne se passera pas très bien sur les changements de type et /ou de couleur. C'est pourquoi j'ai créé, depuis, un scénario que j'ai nommé m_connect.wdl (m comme multi-joueur) qui gére les noms en double. La problématique n'est pourtant pas si simple :

Doit-on tout d'abord autoriser les mêmes noms pour des joueurs différents ? La réponse vous appartient. J'ai quant à moi pris le parti de dire oui. L'important étant que le système sache faire la différence. Je vous rappelle que lors du lancement du programme sur les postes clients, le moteur génère un nom unique ! (à la condition de ne pas renseigner la commande –pl ce que je vous invite à faire). C'est donc ce nom unique qui nous permet de différencier les différents joueurs. La gestion est par ailleurs très simple :

Je mémorise le nom sur chaque poste client au moment de la connection :


while (connection == 0) { wait(1); }


str_cpy(my_first_name, player_name); //sauvegarde le nom original

Puis je l'envoie avec le changement de nom (à la place de l'ancien nom):



str_cat (string_to_send,player_name);



str_cat (string_to_send,my_first_name);

Et ma comparaison porte sur ce nom :



if (str_cmpi(string_to_send,player2_name)){



if (str_cmpi(string_to_send,true_player2_name)){

Notre jeu démarre

Que devons nous faire à présent. Nous avons choisi notre type de joueur, notre couleur et notre nom. Il ne reste plus qu'à créer notre joueur, avec ses paramètres, sur le serveur. Déjà fait me direz-vous, lors du précédent tutorial. 

Non. La fois précédente le joueur était créé lors de sa connection ce qui permettait de lui affecter le numéro d'ordre de connection que nous utilisions en plus comme peau.

Ici non seulement le numéro de peau est fixé à l'avance par le joueur mais nous n'avons aucune certitude que la création des joueurs va se faire dans l'ordre ou les joueurs se sont connectés. C'est même statistiquement impossible. Car dès que le serveur va libérer les 8 joueurs il va recevoir 8 demandes de créations qui arriveront dans un ordre qui sera fonction de différents paramètres (type de liaison, puissance de la machine etc.)

Il va donc falloir, une fois n'est pas coutume, que ce soit le client qui communique au serveur son numéro de première inscription.

Et comment un poste client connaît son numéro d'inscription ? C'est une information que le serveur ne lui a jamais envoyée car il était incapable de le faire. La seule façon de s'adresser à un poste client en particulier est de passer par une entité créée par ledit client. Et pour l'instant nous n'avons créé aucune entité.

Ok, alors première solution on recrée un numéro d'ordre, différent de la première connexion et le tour est joué. Bof. C'est quand même dommage d'avoir affiché des numéros de joueurs sur le tableau de connexion et se retrouver à présent avec un numéro différent.

Deuxième solution, c'est vrai que sur chaque poste client sont affichés les huit joueurs dans leur ordre de connexion. Il suffit donc à chaque poste client de rechercher son propre nom parmi les 8 noms et il aura son numéro d'ordre.

Bravo ! Voici les instructions que nous aurions pu écrire et qui sont exécutées sur chaque poste client avant la création de son joueur :


if (str_cmpi(player1_name_str,player_name)){numero =1;}


if (str_cmpi(player2_name_str,player_name)){ numero =2;}


if (str_cmpi(player3_name_str,player_name)){ numero =3;}


if (str_cmpi(player4_name_str,player_name)){ numero =4;}


if (str_cmpi(player5_name_str,player_name)){ numero =5;}


if (str_cmpi(player6_name_str,player_name)){ numero =6;}


if (str_cmpi(player7_name_str,player_name)){ numero =7;}


if (str_cmpi(player8_name_str,player_name)){ numero =8;}

C'est pas mal mais comment fais-je connaître cette valeur au serveur afin qu'il puisse la rattacher au joueur qu'il doit créer ? Send_var (numero) ? Le serveur va recevoir 8 fois cette variable quasi en même temps, chaque nouvelle valeur reçue effaçant la précédente, à quel joueur la rattacher …

Vous imaginez le tableau, ça ne peut pas fonctionner.

La seule bonne méthode, c'est celle que nous avons déjà utilisée pour la peau, à savoir utiliser le vecteur de position qui est envoyé avec la demande de création du joueur et qui lui est rattaché. Oui mais un vecteur ne permet d'envoyer que 3 informations, moi j'en ai 4 à envoyer !
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Nos bonnes instructions sont donc :


if (str_cmpi(player1_name_str,player_name)){temp.X = 16;}//1


if (str_cmpi(player2_name_str,player_name)){temp.X = 32;}//2


if (str_cmpi(player3_name_str,player_name)){temp.X = 48;}//3


if (str_cmpi(player4_name_str,player_name)){temp.X = 64;}//4


if (str_cmpi(player5_name_str,player_name)){temp.X = 80;}//5


if (str_cmpi(player6_name_str,player_name)){temp.X = 96;}//6


if (str_cmpi(player7_name_str,player_name)){temp.X = 112;}//7


if (str_cmpi(player8_name_str,player_name)){temp.X = 128;}//8


temp.X += choice_color + 1;//skin choisie

Puis nous remettons en forme sur le serveur lors de la création du joueur :

function player_client()

{


my.skin = my.x & 15;//vaut 1 à 8


my._id = (my.x-my.skin)/16;//vaut 1 à 8


if (my._id == 1){my.string1 = player1_name_str;player1 = my;while (player1 == null){wait(1);}}


if (my._id == 2){my.string1 = player2_name_str;player2 = my;while (player2 == null){wait(1);}}

J'en profite au passage pour renseigner la chaîne string1 rattachée à l'entité joueur. Ce qui permettra d'afficher le nom des joueurs rencontrés lors de nos promenades et donc de nous affranchir de la couleur puisque nous avons accepté qu'elle puisse être identique à plusieurs joueurs.

Expérimentons d'ailleurs cela tout de suite et voyons ce que ça donne.

Essayons simplement d'afficher le nom du joueur lorsque je passe dessus avec la souris. Nous utiliserons first4.wdl (qui contient include m_connect.wdl).

Nous l'exécutons sur les 2 postes, nous nous mettons en vue 3eme personne avec la touche F7, nous séparons un peu nos joueurs et nous posons la souris dessus.

Que se passe-t-il sur le serveur ?

Le nom du joueur survolé s'affiche !

Que se passe-t-il sur le poste client ?

Rien ! 

Mais pas le rien habituel où on se dit, ah oui j'ai oublié ça. Non rien, rien, rien. Les fonctions event_click/event_touch ne sont pas gérées sur les postes clients. Vous pouvez cliquer autant que vous voulez, il ne se passera RIEN.

La gestion de la souris (ou la punition pour ne pas avoir tourné ma langue 7 fois dans la bouche avant de parler) :

A une question, sur le forum, concernant la gestion des évènements souris sur un poste client, j'ai répondu, un peu vite, que cela ne posait aucun problème et que la solution serait donnée dans ce tutorial.

J'avais déjà expérimenté le tir avec le bouton gauche de la souris qui ne posait effectivement pas de gros problèmes mais je n'avais pas essayé la réaction a un event_touch ou un event_click.

Une petite lueur d'espoir tout de même, le 'on_click fonctionne' bien, lui !

Il ne nous reste donc plus qu'à réecrire notre fonction event_click. On retrousse ses manches et on y va… Nous utiliserons le scénario ontouch.wdl.

Quelles sont les possibilités qui s'offrent à nous pour gérer ce problème. Il y en a au moins 3.

La première qui m'est venue à l'esprit est l'instruction scan_entity. Lorsque je clique sur l'écran avec la souris, je génère un scan à partir du joueur du poste client, et à chaque entité qui réagit je compare ses coordonnées avec celle de la souris. L'idée est séduisante, la mise en œuvre un peu moins, la conversion des coordonnées souris (2D) en coordonnées 3D (avec vec_to_screen) pose le problème du bon choix de la profondeur (z).

La deuxième possibilité est 'trace' que j'ai commencé à expérimenter et que j'ai laissé tomber au bout de 2 jours car je n'arrivais pas à mes fins. (J'ai par la suite trouvé des choses étranges avec la troisième méthode concernant le my.string1 et my.string2 qui font que finalement trace devrait pouvoir fonctionner également). Mais l'essentiel étant d'avoir une méthode qui fonctionne voici celle que j'ai retenue :

Lorsque je clique sur l'écran je génére 2 points virtuels. Le premier sera mon point de départ et le second le point d'arrivée. Puis je déplace un objet que je crée du premier point vers le second et qui génère des évènements avec les autres objets rencontrés.

Voici le code :

Tout d'abord la réaction au clic gauche de la souris (il faudra donc d'abord cliquer sur le bouton droit pour afficher la flèche)

on_mouse_left clic_souris;

J'espère que ça n'est pas trop dur, sinon faites une pause !

Notre fonction clic_souris :

function clic_souris //exécutée sur chaque poste, l'action qui en découle et donc les évènements sur le serveur

{


if ((mouse_mode == 0) || (all_ready ==0)){return;}


m_start.x = mouse_pos.x;


m_start.y = mouse_pos.y;


m_start.z = 10;


vec_for_screen(m_start,camera);

Nous convertissons les coordonnées 2D de la souris en coordonnées 3D pour notre monde. La valeur 0 pour Z positionne notre point de départ au premier plan. 


m_end.x = mouse_pos.x;


m_end.y = mouse_pos.y;


m_end.z = 200000;


vec_for_screen(m_end,camera);

Nous convertissons les coordonnées 2D de la souris en coordonnées 3D pour notre monde. La valeur 20000 pour Z positionne notre point d'arrivée vers l'infini. 


vec_set(player.skill42,m_end.x);//stocke temporairement les valeurs de fin


send_vec (player.skill42);


clic_souris_event();


if (player._id ==1){ent_create (fleche_mdl, m_start.x,fleche1_action);}


if (player._id ==2){ent_create (fleche_mdl, m_start.x,fleche2_action);}

}

A partir de là le serveur reprend la main et il va déplacer notre flèche du point de départ vers le point d'arrivée de notre machine client. C'est pourquoi nous lui transmettons les valeurs par l'intermédiaire de player.skill42,43 et 44.

La fonction clic_souris_event est exécutée sur le poste client, c'est ici qu'on va afficher le texte en fonction de la position souris du client, mais elle doit réagir à un événement qui sera traité sur le serveur. Cela sera fait par l'intermédiaire de player.affiche_text, qui est une variable d'entité donc bien rattachée à ce seul client.

function clic_gauche_event //j'attends une info du serveur pour afficher du texte sur ma souris

{


while (1)


{



if (player.affiche_text == 1)



{




if (player.clicked==1){touch_txt.STRING = player1_name_str;}




if (playe._clicked==2){touch_txt.STRING = player2_name_str;}




play_sound(touch_sound,100);




touch_txt.VISIBLE = ON;




touch_txt.POS_X = mouse_pos.X;




touch_txt.POS_Y = mouse_pos.Y;




if (player.affiche_text == 1){waitt (32);}//affiche_text peut être mis à 0 ailleurs




player.affiche_text = 0; 




touch_txt.VISIBLE = Off;



}



wait (1);


}

}

Les fonctions flechex_action (x ayant la valeur de 1 à 8) sont séparées car nous aurons besoin par la suite de connaître le joueur qui a généré l'envoi de cette flèche virtuelle.

Ce qui est fait par l'instruction :

My._id = playerx._id;

Le projectile prend le numéro du joueur

Puis nous récupérons les coordonnées du point final

Vec_set( playerx._id,playerx.skill42);

Puis nous exécutons l'action proprement dite

function fleche_action

{


my.hidden = on;


my.fat = off;my.narrow = on;


MY.ENABLE_BLOCK = ON;


MY.ENABLE_ENTITY = ON;


MY.ENABLE_STUCK = OFF;


MY.PUSH = 0;


MY.PASSABLE = OFF;


MY.TRANSPARENT = ON;


MY.AMBIENT = 100;


vec_set(temp,m_end.x);


vec_sub(temp,my.x);


vec_to_angle(my.pan,temp);


MY.event = fleche_event;


WHILE(1)


{



ent_MOVE (fleche_speed, nullvector) ;



WAIT 1;


}

}

Je gère ensuite 2 types d'évènements. 

1. Les évènements qui arrivent à mon projectile, uniquement pour détruire le projectile

function fleche_event()

{


IF(event_type == event_block)


{



WAIT (1);



remove me; 



return;


}


IF(event_type == event_entity)//on affiche le texte de l'entité


{




WAIT (1);



remove me; 



return;


}

} 

2. Les évènements qui arrivent aux joueurs et qui permettent de renvoyer au poste du joueur demandeur (donné par you._id) le numéro du joueur touché et de mettre le drapeau affiche_text correspondant à 1 ce qui aura pour effet d'afficher les informations sur le poste client concerné.

function player_event

{ //you._id qui est la fleche souris du joueur demandeur contient le numero de joueur demandeur, c'est à lui qu'on envoie l'info



IF (event_type == event_impact)//



{





if (you._id == 1)




{




player1.clicked= my._id ;




send (player1.clicked);





player1.affiche_text =1;





send (player1.affiche_text);




}




if (you._id == 2)




{




player2.clicked= my._id ;




send (player2.clicked);





player2.affiche_text =1;





send (player2.affiche_text);




}

---

Voilà la gestion de la souris en mode multi-joueur. Une fois de plus je ne suis pas sùr d'avoir choisi la meilleure méthode. Peu importe. Elle a le mérite de fonctionner. Je sais qu'elle n'est pas parfaite, principalement sur la gestion des coques mais ça reste de toute façon un très bon exercice de gestion d'événements indépendants des joueurs qui devrait nous servir plus tard.
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