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Abstrakt

Tato bakalarska prace pospisuje zpusoby konfigurace a spravy nejpouzivanéjSich hemich servert,
dale pak navrh a implementaci systému ve form¢ klient - server aplikace urceny k jejich spousténi,
konfiguraci a ovladani. Soucasti je také popis nékolika nastroju pouzivanych pro konfiguraci a spravu
hernich serveru. V praci jsou popsany vSechny podstatné rozdily mezi hernimi servery raznych her
dualezité pro navrh tohoto univerzalniho systému. Do srovnani byly zahrnuty herni servery postavené
na GoldSource, Source, Id tech, Unreal a TrackMania engine. Soucasti je také popis a demonstrace
rozsifeni systému o novou hru.

Abstract

This bachelor thesis describes configuration and management of the most used game servers, as well
as analysis and implementation of the client-server application architecture to control the server. Also
some of the tools used to control and configure game server is included. Major differences among
various games and servers important for the design of this general tool are described in details. Some
of the servers built upon the GoldSource, Source, Id tech, Unreal or TrackMania engine are included
into comparison. Important part of the comparison is the description and an example of creating a
new extension for a game.

Klicova slova

Herni server, GoldSource engine, Source engine, Id tech engine, Unreal engine, TrackMania engine,
Ruby, protokolovy navrh, TCP klient — server, pfenos souboru, administrace, vzdalena sprava

Keywords

Game server, GoldSource engine, Source engine, Id tech engine, Unreal engine, TrackMania engine,
Ruby, protocol design, TCP client — server, file transfer, administration, remote control

Citace

Jan Faika: SYSTEM PRO SPRAVU HERNICH SERVERU, bakalaiska prace, Bro, FIT VUT
v Bm¢, 2010



SYSTEM PRO SPRAVU HERNICH SERVERU

Prohlaseni

ProhlaSuji, Ze jsem tuto bakalafskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana Ing. Tomase
Kasparka. Uvedl jsem vSechny literarni prameny a publikace, ze kterych jsem Cerpal.

Jan Faika
18.5.2010

Podékovani

Touto cestou bych chtél podékovat svému vedoucimu panu Ing. Tomasi Kasparkovi za hodnotné rady
a odbom¢ vedeni béhem mé prace.

© Jan Faika, 2010
Tato prdce vznikla jako Skolni dilo na Vysokém uceni technickém v Brné, Fakulté informacnich

technologii. Prdce je chranéna autorskym zdkonem a jeji uziti bez udéleni oprdavnéni autorem je
nezakonné, s vyjimkou zdkonem definovanych pripadii.



Obsah

L VO 4
2 UvOd dO PIOBICMALIKY . .......o.oioeoieieee oo 5
2.1 Sluzby a nastroje potiebné k ovladani a spravé herniho serveru....................cc 6
2.1.1 SSH (Secure SHEIL)......ooiiiiiiiiiii e 6
212 SCICCIN. ... e 6

2 LB TP 6

2. 1.4 TEXEOVY ©AILOT. ...ttt 6

2. 1.5 QUETY SOTEWALC. ...ttt 6
2.1.6 RCON PIOtOKOL. ...ttt 7

2. 1.7 Hernd KHENE. ... 7
2.2 VDB HET.....o oo 7
3 Druhy hernich SEIVETT..........iiiiiiiiiiii i 9
3.1 GOIASOUICE ENEINE..........iiiiiiiiiei ittt 9
3.1.1 Spousténi a konfigurace herniho SEIVeru.............ocooiiiiiiiii 9
3.1.2 MoZnosth OVIAAAN. ...........ooiiiiiiii e 11
3.2 SOUICE ©NEINEC ...ttt ettt e oo ee s es s 11
3.2.1 Spousténi a konfigurace herniho SErveru...............ccoooiiiiii 11
3.2.2 MOZNnosth OVIAAAN. ..o 13
3.3 T tECH I@INE. ... 13
3.3.1 Spousténi a konfigurace herniho Serveru..............oooooiiiiiiii 13
3.3.2 MoZNOSth OVIAAANI. .........c.oiiiiiiiieee e 14
3.4 UNICAL ©NZINC ... et 14
3.4.1 Spousténi a konfigurace herniho SEIVEIU............cocooiiiiiiiii 15
3.4.2 MOZNOosti OVIAAANI. ..........oooo it 15
3.5 TrackMania FOrevVer €NEINE. ............ccooiiiiiiiiiiiiaie oot 16
3.5.1 Spousténi a konfigurace herniho SErvVeru..............o.ocoiiiiiii 16
3.5.2 MOZNOSth OVIAAANI. .......ccoiiiiiiiii it 17

4 NAVIH @ IMPIEMEITACE. ...t 18
4.1 Navrh komunikaéniho protokolu. .............coocoiiiiiiiiiiiiii i 18
4.1.1 PoZadavek KLEIEA. ...........oooviiiiii it 19

4. 1.2 OAPOVE SEIVETU........iiiiiiieiiiite ettt 19

4. 1.3 DALOVY SEGIMEIIL. ...ttt ettt ettt e et 19
4.2 DEMON (GSDACINON).........oiiiiiiiiiiieit ettt 21
4.2.1 SPOUSEENT APIIKACE. ... et 21
4.2.2 Konfigurace dEmMONUL...........coouiiiiiiiiiit it 22
4.2.3 Spoustéci parametry herniho SEIVEIU. ... .....ccooiiiiiiiiiiii 23
4.2.4 Nacteni pluginu pro jednotlivé typy her.............o 25
4.2.5 Spousténi procesu v opera¢nim systému Linux...............oo 25
4.2.6 Obsluha vystupu herniho SEIVEIU..........ccoooiiiiiiiiiiii i 25
A.2.77 SIEOVY SEIVET ...ttt ettt ettt ee et 26
B2 8 LLOQOVANLL......oviiiiiiee ettt 26
4.2.9 Zpusob rozsifeni 0 dalSi typ hry.........oooooiiii 27
4.2.10 DIA@IAM tFA........oooioiiii e 28
43 KEENE (GSCHENL). ...ttt 29
4.3.1 SPOUSLECT PATAIMCEIY ...ttt 29
4.3.2 Zpusob rozsifeni 0 dalSi typ hry.........oooooiiii 29
4.3.3 DIAEAM tFIA. ......oooieieie e 30
A4 ZADEZPECEIU . ... 30






Seznam obrazku

Obrazek 2.1:
Obrazek 2.2:
Obrazek 2.3:
Obrazek 4.1:
Obrazek 4.2:
Obrazek 4.3:
Obrazek 4.4:
Obrazek 4.5:
Obrazek 4.6:

POCEE NIACU. ...t 5
VytiZeni procesoroveho JAAra...........cc.oviiiiiiiiiiiiiii i 5
VyuzZiti 0peracing PAMELL...........cooiiiiiiiiiiiit ettt 5
Klient - server komunikace a zpracovani pozadavku..................coo 18
Struktura aplikace (GSDaCMON)..........ccuiiiiiiiiiiiiiiiii i 22
Nazomé rozd€leni spoustécich parametrll.............ooooveiiiiiiiiiiiiiii 24
GSDaemon - rozsifeni, d€diCnost trdY..........c.eeeiieiiiiiiiie i 27
GSDaemon - diagram tFid...........cccooiiiiiiii e 28
GSClient - diagram tFid..............ooviiuiiiiiiii e 30

W



1 Uvod

Hrani pocitaCovych her se s postupem cCasu stava stale popularnéjsi. Diky obrovské expanzi
vysokorychlostniho internetu je také stale vétsi zajem o hrani her po siti s ostatnimi lidmi. Valna
vétSina her k propojeni vice lidi na siti pouziva klient - server architekturu. Herni servery byvaji Casto
velmi naroéné na hardwarové prostfedky a sitovy provoz, vyrobei her si tedy nemohou dovolit
provozovat dostateény pocet vlastnich hernich servert pro uspokojeni poptavky. Z toho duvodu jsou
u vétsiny her tyto serverové aplikace voln€ dostupné a je mozné je bezplatné stahnout z webovych
stranek. Problémem je, Ze jen mala hrstka z hracu, jenz by si rada spustila server vlastni, vi ¢i se chce
naudit jak nainstalovat, nastavit a spravovat herni server. Nastaveni herniho serveru je zpravidla dosti
slozité, serverové aplikace jednotlivych her se od sebe dosti li§i a pro kompletni spravu je potieba
hned n€kolik nastroju a znalosti k jejich pouzivani.

Hlavnim cilem této prace je nastudovat zpusoby konfigurace a spravy nejpouzivangjSich
hernich serveru, navrhnout a nasledné¢ implementovat systém ve form¢ klient - server aplikace urceny
k jejich spousténi, konfiguraci a ovladani. Dulezity bude navrh komunikacniho protokolu, ktery musi
byt dostatecné flexibilni. V praci jsou popsany vsSechny podstatné rozdily mezi hernimi servery
riaznych her duilezité pro navrh tohoto univerzalniho systému. Soucasti je také popis a demonstrace
roz§ifeni o novou hru. Systém by m¢l nalézt vyuZiti u poskytovateli hernich serveri, je navrzen pro
pouziti s webovym klientem, jenz byl vytvoren v ramci bakalarské prace pana Tomase Cigana [1].



2 Uvod do problematiky

V ivodu bylo zminéno, Ze hemni servery jsou velice naroéné na hardware. Toto tvrzeni dokazuji grafy
na obrazcich 2.1, 2.2 a 2.3. V grafech je zaznamenan prubch poctu hracl, vyuziti operacni paméti
a procesorového jadra v zavislosti na Case. Jedna se o mim¢ upravené zakladni nastaveni herniho
serveru pro hru Counter-Strike 1.6. Tento server bézi na hardwarové sestavé Supermicro SuperServer
6015C-MTB, 2 x Intel Xeon E5420 (QuadCore 2,5GHz, 12MB cache 1333MHz FSB), 6 x 2GB
RAM 667MHz DDR2 ECC Kingston Value, 2 x Samsung 250GB 7200ot/min - RAID 1. Grafy byly
pofizeny pomoci utility MRTG.

Vzhledem k tomuto faktu neni vhodné umistovat herni server na sviij osobni pocita¢ domu.
V pripadé€, Zze nemate doma optickou internetovou pripojku, by se navic dalo oéekavat, ze by takovyto
server byl nekvalitni po strance ztratovosti dat a odezvy ke klientim. Z kvalitativniho hlediska by
bylo nejlepsi volbou umisténi vlastniho hardwarového serveru do datacentra s pfipojenim do pateini
optické sité, to ale s sebou pfinasi vysoké naklady a potfebu naucit se herni server kompletné
spravovat. Kompromisem mezi t€émito moznostmi je objednani serveru u n¢kterého z poskytovatelu
téchto sluzeb. Touto moznosti se budeme zabyvat v nasi praci.

Players
=
[y
L=

6 8 10 12 14 16 15 20 2z 0 2 4 6 § 10 1z 14

Obrazek 2.1: Pocet hracu
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Obrazek 2.2: Vytizeni procesorového jdadra
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Obrazek 2.3: VyuZiti operacni paméti
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2.1  Sluzby a nastroje potrebné k ovladani

a spravé herniho serveru

Tato podkapitola uvadi nékteré z nastroju/sluzeb potfebnych k nastaveni a spravé hernich servera
umisténych na vzdaleném pocitaci (napf. server umistény v datacentru). Nasim cilem bude zahmout

vvvvvv

2.1.1 SSH (Secure SHell)

Nazev programu, ale také zabezpeceného komunikac¢niho protokolu s jejichz pomoci je mozné
navazat Sifrované spojeni mezi dvéma pocitaci. Cilem SSH bylo nahradit nijak nezabezpeceny telnet.
SSH umoznuje vzdaleny pfistup k pfikazové fadce (terminalu) ¢i obecné jakékoliv datové prenosy
(napt. pfenos soubort). Na vzdaleny server se muzeme skrze SSH protokol pfipojit napriklad
s programem PuTTY, jenz je dostupny pro operac¢ni systémy Windows a Linux. Snad Zzadny
poskytovatel hernich serverii SSH pfistup z bezpecnostnich a jinych divodu neumoziuje.

2.1.2  Screen

Utilita Screen je celoobrazovkovy spravee oken, ktery pfepina fyzicky terminal mezi virtualnimi.
V takovémto virtualnim terminalu se vétSinou spoustéji procesy umoziujici interakei s uzivatelem,
¢imz herni server vétSinou byva. Screen v podstat¢ umoziuje spusSténi a ovladani teoreticky
necomezenc¢ho mnozstvi hernich serveru. Screen umoziiuje logovani vypisu herniho serveru do
souboru, coz usnadniuje ladéni konfigurace. Screen se spousti z terminalu. Abychom jej mohli pouzit,
musime mit k terminalu pfistup (pfimy nebo vzdaleny, napfiklad pres SSH). Informace byly prevzaty
ze zdroje [2].

213 FTP

Vzhledem ke skuteénosti, ze SSH pristup nenabizi témér zadny poskytovatel hernich serveru, je
zpravidla mozné nahravat, stahovat a mazat soubory hemiho serveru skrze FTP (sitovy protokol
uréeny prevazné k prenosu soubord, z angl. File Transfer Protocol). Pro tento zplsob spravy je
potieba FTP klient nebo jiny software s integrovanym FTP klientem umoziujici praci se soubory.

2.1.4  Textovy editor

Veskeré nastaveni herniho serveru byva uloZzeno v konfigurac¢nich souborech rizného formatu (Cisty
text, XML). Editace souboru nezkusenymi uZzivateli byva riskantni, Spatna syntaxe v XML souboru
miva za nasledek nefunkénost herniho serveru. Je vhodné pouzivat pokrocily editor s podporou vice
koédovani a integrovanym FTP klientem.

2.1.5 Query software

Jedna se o program, ktery se dotazuje herniho serveru skrze query’ protokol na jeho stav a nastaveni.
Prikladem takového software je HLSW Gameserver Tool. Nevyhodou je skutecnost, ze v pripadé
neocekavaného ukonceni ¢i neuspé$ného spusténi serveru jsou ztraceny veskeré informace. Tohoto

1 query — z angliCtiny dotaz, skrze query protokol je mozné ziskavat informace o aktudlnim stavu herniho
serveru



protokolu je vyuzito v klientské verzi spolupracujici s nasim systémem vyvijené panem Tomasem
Ciganem [1].

2.1.6 RCON protokol

Jde o vzdalené ovladani (z angl. Remote CONtrol) neboli protokol urceny k vzdalenému ovladani
herniho serveru. Implementace tohoto protokolu se u riznych her lisi. Komunikace pres tento
protokol nebyva nijak Sifrovana, vyuzivani vyZaduje autorizaci. Autorizace se provadi ovéreni hesla.
Také touto moznosti spravy se zabyva webova verze klienta nasecho systému vyvijend panem
Tomasem Ciganem [1]. Ovladani skrze RCON protokol umoziuje aplikace HLSW zminéna v
podkapitole 2.1.5. Obrovskou nevyhodou je skuteCnost, ze se aplikované zmény nezapisuji do
konfigura¢nich soubort herniho serveru. Zmény proto po restartu serveru pozbydou platnosti.

2.1.7 Herni klient

Do vétSiny hernich klientd byva zabudovana podpora RCON protokolu (v pfipad¢€, Zze tuto moznost
spravy herni server umoziuje) viz podkapitola 2.1.7. Herniho klienta také potfebujeme pro ovéreni
spravné funkcnosti hemiho serveru.

2.2  Vybér her

Informace v celé podkapitole byly pfevzaty z [3]. Bohuzel neni mozné do této prace zahmout veskeré
herni servery, budeme se tedy zabyvat jen t¢mi nejpouzivanéj§imi. PocitaCové hry mizeme roz¢lenit
na n¢kolik zanra. Abychom navrhli opravdu univerzalni systém, stru¢n¢€ uvedeme herni zanry a k nim
informace o dostupnosti online hrani.

Adventura (z angl. adventure)

Jedna se o zanr, ktery je rozvlacny a byva pribchové zajimavy a spletity. Cilem hry je splnit hlavni
ukol, rozdéleny vétSinou na velké mnozstvi podukolt. Hra je urcena pro jednoho hrace, timto typem
her se tedy nebudeme dale zabyvat.

Ak¢ni pocitacova hra

Hlavni naplni akénich pocitacovych her je eliminace cilit pomoci bojovych technik, vétsinou se jedna
0 hru v prvni osob¢ neboli FPS (z anglictiny First Person Shooter). AZ na par vyjimek vSechny nové
vytvofené hry umoziuji hru vice hraci online. Pfevazné tohoto Zanru se bude tykat obsah prace.

Arkada

Je to zanr pocita¢ové hry, zaloZeny na jednoduchém konceptu. Takovéto tituly vétSinou obsahu;ji kola
(arovng) se zvySujici se obtiznosti. Hlavnim rysem arkadovych her je zmékceni fyzikalnich zakoni.
Toto je provadéno s icelem zlepseni hratelnosti.

Moznost spole¢né hry vice hract se zde objevuje, my se budeme zabyvat pravdépodobné
nejhranéj§im titulem z tohoto zanru, ktery je mozné hrat online a pfenos informaci mezi hraci je
zalozen na klient - server architektufe. Jde o zavodni hru Trackmania Nations Forever.



Strategie

Jde o hry, ve kterych ovladame vétsi mnozZstvi objekti a musime s nimi strategicky nakladat tak,
abychom utrpé€li co nejmensi jmu na vitalité a dalSich vlastnostech objektu a zaroven zpusobili (jmu
protivnikovi.

Hemi servery tohoto Zanru nejsou zas az tak rozsifené ¢i jsou implementovany pfimo v hernim
klientu a neexistuji dedikované verze, nebudeme se jimi tedy zabyvat.

Simulator

Nazev Zanru sam o sob¢ napovida, ¢im se zabyva. Hry se snazi simulovat situace a tkony spojené
s realnym zivotem. Hernimi servery pro simulatory se také nebudeme zabyvat, v pripadé, ze existuji,
nemivaji témer zadné nastaveni.

Hra na hrdiny (RPG, z angl. Role-playing game)

RPG je druh hry, kde hraci zaujimaji role fiktivnich postav (role-playing — hrani v roli), které si podle
danych pravidel vytvori a za které v samotné hre jednaji. Online hranim se zabyva podskupina
MMORPG (Massive multiplayer online role play game - masivné multiplayerova online hra na
hrdinu). Hernimi servery pro MMORPG se nebudeme vibec zaobirat, takové herni servery mivaji
obrovské hardwarové naroky a byvaji rozlozeny na n¢kolik hardwarovych serveru (databazovy
server, server komunikujici s klienty, aj.). Tyto servery si navic spolecnosti v mnoha pripadech
spravuji samy a herni server nemusi byt viabec voln¢ dostupny (napf. nejpopularnéjSich hra z této
kategorie World of Warcraft).



3 Druhy hernich serveru

Tato kapitola pojednava o v dnesni dobé nejpopularnéjsich hernich engine?. V kapitole jsou detailné
rozebrany vSechny jejich podstatné rozdily dulezité pro navrh nasi aplikace. V této kapitole neni
zminén také hojné pouzivany Battlefield engine, to pfedevsim z toho divodu, Zze pro hry postavené na
tomto engine jsou vyvijeny specialni administrani aplikace, které¢ spolecnost Electronic Arts dle
pravidel uzivani jako jedin¢ schvaluje pro upravy téchto servert. Tyto informace byly Cerpany z
publikaci [4] a [5].

Zpusob znaceni

HOME znaci adresar, ve kterém je herni server nainstalovan

<hodnota> zastupuje skute¢né zadanou hodnotu spoustéciho parametru

[parametr] reprezentuje hodnotu spoustéciho parametru , parametr™ (napf. [exec] reprezentuje
hodnotu parametru +exec, [fs game] reprezentuje hodnotu parametru +set
fs game)

3.1 GoldSource engine

Ackoliv je dosti zastaraly, jedna se pravdépodobné o aktualn¢ nejpouzivanéjsi engine, to hlavné diky
popularité¢ akéni hry Counter-Strike, ktera je znama svou vybornou hratelnosti. Pro hemni server této

vvvvv

engine jsou vytvoreny napfiklad tyto hry:

+  Half-Life (1998)

«  Team Fortress Classic (1999)

- Half-Life Opposing Force (1999)
«  Counter-Strike (2000)

+  Gunman Chronicles (2000)

« Ricochet (2000)

+  Deathmatch Classic (2001)

« Day of Defeat (2003)

3.1.1  Spousténi a konfigurace herniho serveru

V podkapitole bylo cerpano ze zdroje [6]. U dedikovan¢ho serveru je jiz priloZzen shell skript
hlds_run. Tento skript oSetfuje nastaveni implicitnich hodnot paramteru v pripad¢€ jejich nenastaveni
skrze spoustéci parametry.

wewr

—game <fretézec> (zakladni hodnota: wvalve)

Parametr —game uréuje hru, pro kterou se ma server spustit. Pfi pozadavku spustit server pro hru
Counter-Strike se jako hodnota parametru zada fetézec cstrike. Tento parametr je pro nas dulezity,
potfebujeme jej znat pro spravné urceni cesty ke konfiguracnim a dal§im souborim serveru,

2 Herni engine - softwarovy systém urceny pro vyvoj her, slouzi hlavné k zjedodus$eni a urychleni prace pii
tvorbé pocitatovych her



podrobngjsi informace jsou uvedeny u parametru +exec. V piipadé nezadani se spusti Half-Life
deathmatch server (hodnota: valve).

-port <celé c¢islo v rozsahu 0 az 65535> (zakladni hodnota: 27015)
Tento parametr slouzi k zadani hemiho portu (port na ktery se pfipojuji klienti). Tento port rovnéz
slouzi jako dotazovaci neboli query port (na tento port se zasilaji pozadavky pro zjisténi stavu
serveru, poctu hracu, aktualné bézici mapy, atp.). V pripad¢, Ze neni zadan, server nastavi hodnotu na
27015.

-sport <celé ¢islo v rozsahu 0 az 65535>
Port slouzici ke komunikaci VAC2 (Valve AntiCheat 2 - software urceny k odhalovani a postihovani
podvodnikit).

+maxplayers <celé ¢&islo v rozsahu 1 aZ 32> (zdkladni hodnota: 6)
Hodnota udava pocet slotli neboli maximalni pocet hracu, ktefi mohou byt soubézné pfipojeni k her-
nimu serveru.

+map <retézec>

V pfipad¢ nezadani tohoto parametru se na herni server nemohou pripojit klienti, spusténi sice
probéhne bez chyby, avSak server nenahraje zadnou mapu, na které¢ by mohli klienti hrat. Bude tedy
vhodné jej oznacit jako povinny.

+ip <fetézec> (zadkladni hodnota: 127.0.0.1)

Pfi nezadani parametru server hlasi, Ze je spusttn na adrese 127.0.0.1 (localhost), nicméné je
dostupny na vSech sitovych rozhranich. Je vhodné jej nastavit pouze v pripadé, ze chceme dostupnost
herniho serveru omezit na urcitou adresu.

-pingboost <celé ¢islo v rozsahu 1 az 3>

Parametr ovliviiuje odezvu hemiho serveru. Z osobnich zkusenosti hodnota 1 nema na odezvu velky
vliv a pfi nastaveni hodnoty 3 dosti rostou hardwarové naroky. Hodnota 2 je na Grovni mezi t€émito
dvéma, jevi se tedy jako nejvhodngjsi.

+exec <tetézec>
Hodnotou tohoto parametru je nazev konfiguraéniho souboru, jenz bude naéten po spusténi serveru.
Prikaz jednoduse projde soubor po fadcich a provede vSechny piikazy v ném zadané.

Priklad prikazu pro spusténi (Counter-Strike)

./hlds run -game cstrike -port 27015 +clientport 28015 -sport 29015
-pingboost 2 +maxplayers 12 +map de dust2 +exec server.cfg

Nastaveni serveru

Konfiguraci serveru provedeme nastavenim jednotlivych CVAR? v konfigura¢nim souboru zadaném
ve spoustécich parametrech. V konfiguraénim souboru se mohou vyskytovat komentare. Komentarem
je fetézec zapsany na fadku za dvémi lomitky // nebo znakem #. Syntaxe v konfigura¢nim souboru
je shodna se syntaxi konzolovych pfikazi. Cesta ke konfiguranimu souboru je HOME/ [game] /
[exec] .

3 CVAR - konfigura¢ni proménnd ( z angl. Configuration VARiable)
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Syntaxe konzolovych prikazi

hostname "Nazev herniho serveru" //Nastaveni ndzvu serveru
status //Vypis stavu serveru, poltu hracu, aktuidlni mapy atd.
exec banned.cfg //Provedeni ptrikazu z dal$iho souboru

mp timelimit 40 //limit jednoho kola v minutéach

Hodnoty obsahujici mezeru musi byt obaleny do uvozovek tak, jako u CVAR hostname v ukazce
vyse.

3.1.2 Moznosti ovladani

GoldSource engine nabizi pouze jedinou moznost vzdalené spravy. Skrze RCON protokol lze
vzdalen¢ zasilat prikazy na konzoli herniho serveru. RCON u GoldSource engine komunikuje skrze
UDP protokol. Protoze vSak v nasi aplikaci budeme mit pfimy pfistup ke konzoli, nebudeme RCON
potfebovat.

3.2  Source engine

V kapitole bylo ¢erpano ze zdroje [6]. Jedna se o vylepSenou verzi GoldSource engine. Mezi hry
postavené na Source engine patfi:

+ Half-Life 2 (2004)

«  Counter-Strike: Source (2004)
« Day of Defeat: Source (2005)
+ Portal (2007)

+  Team Fortress 2 (2008)

« Left 4 Dead (2008)

+ Left 4 Dead 2 (2009)

3.2.1 Spousténi a konfigurace herniho serveru

Stejné jako u GoldSource engine je k dedikovanému serveru pfilozen shell skript. Tento skript
oSetfuje nastaveni implicitnich hodnot paramtera v pfipad¢ jejich nenastaveni skrze spoustéci
parametry.

wewr

—game <tretézec> (zakladni hodnota: cstrike)

Parametr —game uréuje hru, pro kterou se ma server spustit. Pfi pozadavku spustit server pro hru
Counter-Strike: Source se jako hodnota parametru zada fetézec cstrike. Tento parametr je pro nas
dualezity, potfebujeme jej znat pro spravné urceni cesty ke konfiguraénim a dal$im souboram serveru,
podrobngjsi informace jsou uvedeny u parametru +exec. V pripadé nezadani se spusti Counter-
Strike: Source server (hodnota: cstrike).

-port <celé ¢&islo v rozsahu 0 az 65535> (zdkladni hodnota: 27015)
Stejn¢ jako u GoldSource engine slouzi parametr k zadani hemiho portu (port na ktery se pripojuji
klienti), rovnéZ slouzi jako dotazovaci neboli guery port (na tento port se zasilaji pozadavky pro
zjisténi stavu serveru, poctu hracu, aktualné bézici mapy, atp.). V pripad€, Ze neni zadan, server
nastavi hodnotu na 27015.
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+tv _port <celé c¢islo v rozsahu 0 az 65535> (zakladni hodnota: 27020)
Soucasti Counter-Strike: Source serveru je SourceTV (server slouzici k pfipojeni divaki, ktefi mohou
sledovat hru). Hodnota urcuje port, na ktery se tento SourceTV server namapuje.

+maxplayers <celé ¢&islo v rozsahu 1 aZ 32> (zdkladni hodnota: 32)
Hodnota udava pocet slotti neboli maximalni pocet hracu, ktefi mohou byt soubézné piipojeni
k hernimu serveru.

+map <retézec>
V pfipad¢ nezadani tohoto parametru se na herni server nemohou pripojit klienti, spusténi sice
prob¢hne bez chyby, avsak server nenahraje zadnou mapu, na které¢ by mohli klienti hrat.

—-tickrate <celé ¢islo z mnoziny {33, 66, 100}>

Mozné hodnoty se mohou li§it u raznych modifikaci. Hodnotu 33, 66 a 100 Ize nastavit
u Counters-Strike: Source. Tento parametr udava frekvenci, s jakou server komunikuje s klienty
a obnovuje veskeré informace o objektech ve hie. S vy$si hodnotou rostou pozadavky na hardware.

+ip <tetézec>

Pfi nezadani parametru server hlasi, Ze je spusttn na adrese 127.0.0.1 (localhost), nicméné je
dostupny na vSech sitovych rozhranich. Je vhodné jej nastavit pouze v pripadé, ze chceme dostupnost
herniho serveru omezit na urcitou adresu.

+exec <tetézec>
Hodnotou tohoto parametru je nazev konfiguraéniho souboru, jenz bude naéten po spusténi serveru.
Prikaz projde po radcich soubor a provede vSechny prikazy v ném zapsané.

Priklad prikazu pro spusténi (Counter-Strike: Source)

./srcds_run -game cstrike -port 27015 +clientport 28015 -steamport
29015 +tv port 26015 +ip 127.0.0.1 -pingboost 2 +maxplayers 12 +map
de dust2 +exec server.cfg -tickrate 100

Nastaveni serveru

Konfiguraci serveru provedeme nastavenim jednotlivych CVAR, stejné jako u GoldSource engine.
Komentare se také zapisuji stejnym stylem jako u GoldSource engine. Syntaxe v konfigura¢nim
souboru je shodna se syntaxi konzolovych prikazi. Cesta ke konfiguracnimu souboru je HOME/ [ -
game]/cfg/ [-exec].

Syntaxe konzolovych prikazi

hostname "Nazev herniho serveru" #Nastaveni ndzvu serveru
status #Vypis stavu serveru, poctu hracd, aktudlni mapy atd.
exec banned.cfg #Provedeni ptrikazl z dal3iho souboru

mp timelimit 40 #limit jednoho kola v minutach

Hodnoty obsahujici mezeru musi byt obaleny do uvozovek tak, jako u CVAR hostname v ukazce
vyse.
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3.2.2 Moznosti ovladani

Source engine stejn¢ jako GoldSource umoziuje ovladani s pomoci RCON protokolu. Zde je RCON
implemetnovan nad TCP protokolem. Ovladani je mozné provadét zasilanim prikazi na konzoli
serveru, coz nam pln¢ postaci.

3.3 Id tech engine

Existuje n¢kolik verzi Id tech engine, implementaci serveru pro operacni systém Linux
u nejpopularngjsich her vsak zajistuje pouze jedna osoba externé pracujici pro spolecnosti vyvijejici
tyto hry. Hemi servery jednotlivych tituli se tedy témér vibec neliSi. Na tomto engine jsou
postaveny napiiklad hry

+  Quake 3 Arena (1999),

«  Medal of Honor: Alied Assault (2002),
«  Medal of Honor: Spearhead (2003),

- Wolfenstein: Enemy Territory (2003),

« Call of Duty (2003),

+  Call of Duty 2 (2005),

« Call of Duty 4: Modern Warfare (2007),
« Call of Duty: World at war (2008).

3.3.1 Spousténi a konfigurace herniho serveru
Nejdulezitéjsi spoustéci parametry
+set net IP <rfetézec> (zakladni hodnota: 127.0.0.1)

Je vhodné jej nastavit pouze v pripadé, Ze chceme dostupnost herniho serveru omezit na urcitou
adresu, jinak je server dostupny na vSech rozhranich

+set net port <celé Cislo v rozsahu 0 aZ 65535> (zakladni hodnota:
28960)

Parametr urcuje port, na ktery se pripojuji klienti, rovnéz slouzi jako dotazovaci neboli guery port (na
tento port se zasilaji pozadavky pro zjiSténi stavu serveru, poctu hracu, aktualné bézici mapy, atp.).
V pripadg€, Ze neni zadan, server nastavi hodnotu na 28 960.

+set dedicated <celé c¢islo v rozsahu 1 aZz 2> (zédkladni hodnota: 2)
Hodnota 2 (INTERNET) povoluje zasilani informaci na master server (umoziuje zobrazeni herniho
serveru v oficialnim seznamu serveru). Opakem je hodnota 1 (LAN).

+set fs game <cesta>

Urcuje adresar, ze kterého jsou nacitany soubory serveru. V zakladu jsou soubory naditany z adresare
HOME /main, pokud je fs game nastaven, jsou data naditdna navic 1 z HOME/[fs game],
v piipadé duplicitnich soubort v obou adresarich se nacte soubor z HOME/ [fs_game]. V piipadé,
Ze cesta obsahuje mezery, je nutné fetézec obalit do uvozovek.

+set sv maxclients <celé ¢islo v rozsahu 1 aZ 64> (zakladni hodnota:
12)
Maximalni pocet hraca soubézné pripojenych k serveru.



+map <retézec>
Timto parametrem s¢ nastavuje startovaci mapa, ta musi byt udana, v opacném piipadé server
nenastartuje (neni vypsana zadna chybova hlaska).

+set fs homepath <cesta>
Urcuje adresar pro docasné a dalsi soubory (napf. Logy), které server béhem chodu vytvari.

+exec <tetézec>
Hodnotou parametru je nazev konfigura¢niho souboru, jenz bude naéten po spusténi serveru. Soubor
je prochazen po fadcich a jednotlivé prikazy jsou vykonavany.

Priklad prikazu pro spusténi (Call of Duty 2)

./cod2 lnxded +set net IP 127.0.0.1 +set net port 27015 +set
dedicated 2 +set fs game pam +set ui maxclients 12 +set
sv_maxclients 12 +map mp burgundy +set fs homepath
/server/call of duty +exec auto exec.cfg

Nastaveni serveru

Konfiguraci serveru provedeme nastavenim jednotlivych CVAR* v konfigura¢nim souboru zadaném
ve spoustécich parametrech. V konfiguracnim souboru se mohou vyskytovat komentare. Komentare
jsou uvozeny dvémi lomitky //. Syntaxe v konfigura¢nim souboru je shodna se syntaxi konzolovych
prikaza.

Cesta ke konfiguracnimu souboru zavisi na nastaveni spoustécich parametrii +set fs game
a +exec. Umisténi souborii muze byt nasledujici: HOME/ [fs game]/[exec] (v piipadé, Ze je
+set fs game nastaven) nebo HOME/main/ [exec]. Pokud nastane takova situace, Ze existuji
oba soubory, je zvolen HOME/ [fs game] / [exec].

Syntaxe konzolovych prikazi

set sv _hostname "Nazev herniho serveru" #Nastaveni nazvu serveru
set sv_allowdownload 1 #Povoli stahovani dat ze serveru
exec weapons.cfg #Provedeni ptrikazl z dals$iho souboru

Hodnoty obsahujici mezeru musi byt obaleny do uvozovek tak, jako u CVAR sv_hostname.

3.3.2 Moznosti ovladani

Herni server je mozné ovladat pies konzoli nebo pfes RCON protokol.

3.4  Unreal engine

Unreal engine se postupem Casu vyvijel, dalezité vlastnosti hernich servera vSak zustaly zachovany.
Do seznamu her, ktéré jsou zalozeny na Unreal engine muzeme zaradit tyto:

+  Unreal Tournament (1999)

+ America’s Army (2002)

« Unreal Tournament 2004 (2004)
« Killing Floor (2005)

4 CVAR - konfigura¢ni proménna ( z angl. Configuration VARiable)
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« Red Orchestra: Ostfront 41-45 (2006)

3.4.1 SpouSténi a konfigurace herniho serveru

Nejdulezitéjsi spoustéci parametry

Informace v podkapitole byly ¢erpany z [7]. Spoutéci parametry pro Unreal engine se od ostatnich her
dosti lisi, obsahuje totiz jeden parametr, jehoz format je podobny formatu url adresy. V tomto
parametru muze byt nastaveno hned nékolik hodnot riznych proménnych.

server CTF-Face?game=Botpack.CTFGame?mutator=BotPack.NoRedeemer.rom?
game=KFmod .KFGameType?VACSecured=true?MaxPlayers=12

Pravé tento parametr je specificky pro Unreal engine. Nebude vhodné jej nijak rozkladat na
podprikazy, existuje totiz mnoho nastaveni, které¢ se zde mohou vyskytnout a tato nastaveni se lisi
u jednotlivych titulti postavenych na tomto engine.

ini=<retézec>
Hodnotou parametru je umisténi konfiguracniho souboru, ten musi byt umistén v adresari
HOME/System/.

Log=<tretézec>
Hodnotou parametru je umisténi souboru uréen¢ho k zapisu logu, ten musi byt umistén v adresari
HOME/System/.

Priklad prikazu pro spusténi (Killing Floor)

./ucc-bin server CTF-Face?game=Botpack.CTFGame?
mutator=BotPack.NoRedeemer.rom?game=KFmod.KFGameType"?
VACSecured=true?MaxPlayers=12 ini=UT.ini 1log=UT. log

Nastaveni serveru

Nastaveni serveru je ulozeno v konfiguranim souboru, jenz je zadan spoustécim parametrem ini.
V tomto souboru jsou jednotlivd nastaveni strukturovana do bloku. Jednotlivé bloky zacinaji
naveéstim. Téchto navésti se v souboru objevuje nékolik desitek. Jejich nazev je uveden v hranatych
zavorkach (napf. [Engine.GameReplicationInfo]). Tuto strukturu je tfeba zachovavat, jinak
nebudou zmény aplikovany. V souboru neni mozné psat komentare.

Syntaxe nastaveni CVAR v konfigura¢nim souboru

ServerName=KF server
Port=27304
bEnabled=True

3.4.2 Moznosti ovladani

Herni servery zaloZené na Unreal engine je mozné ovladat pouze pomoci weboveého rozhrani, které je
soudasti serveru.
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3.5 TrackMania Forever engine

Informace v celé kapitole jsou cerpany z [8]. TrackMania Forever engine na rozdil od vyse
zminénych neni uréen pro akéni hry, ale pro zavodni automobilové hry. Jedna se o vylepSeny
TrackMania engine. Na tomto engine jsou postaveny hry

« TrackMania Nations Forever (2008, neplacena verze),
«  TrackMania United Forever (2008, placena verze).

3.5.1 Spousténi a konfigurace herniho serveru

Spusténi serveru pro hry TrackMania vyZaduje autorizaci na master serveru. Autentizace se provadi
overenim prihlasovaciho jména, hesla a valida¢niho kli¢e. Zptsob vytvareni piihlasovaciho Gétu se
u obou her lisi (Nations verze pouziva pro klienta i server stejny zptisob autorizace, serverovy ucet se
vytvafi v klientovi, pro United verzi existuje webova administrace, kde 1ze serverové ucty pridavat
a spravovat), vyuzivaji vSak stejny autorizacni server. Server je u obou her az na drobné restrikce
v pripad¢ Nations verze totozny. Tyto restrikce jsou uréeny nastavenim pfisluSnych hodnot
v konfiguraénim souboru.

Nejdulezitéjsi spoustéci parametry

/nodaemon
Parametr zajisti, ze server nebude spustén jako démon v pozadi.

/dedicated cfg=<tetézec>
Jako fetézec se dosazuje nazev konfiguracniho souboru. Hodnota musi byt zadana, jinak se server
nespusti. Pro konfiguracni soubor je predpripravena Sablona dedicated cfg.txt.

/game settings=<tfetézec>

Hodnotou je cesta k sekundarnimu konfiguracnimu souboru. V tomto pfipad¢ se jedna o soubor
s nastavenim tykajicim se hernich pravidel (Casovy limit mapy, seznam rotace map, atd.). V zakladni
instalaci je predpfipraveno nékolik téchto souborii pro rozdilné obtiznosti map. Cesta se zadava
relativné vzhledem k adresafi HOME/GameData/, jenz obsahuje veskera data hemiho serveru.
Hodnotou muze byt napriklad MatchSettings/Nations/NationsRed.txt.

Priklad prikazu pro spusténi (Trackmania Nations Forever)

./TrackManiaServer /dedicated cfg=dedicated cfg.txt
/game_settings=MatchSettings/Nations/NationsRed.txt /nodaemon

Nastaveni serveru

Konfiguraé¢ni soubory této hry jsou v XML formatu. Spusténi serveru vyzaduje korektni nastaveni
autentizacnich udaju a sitovych parametri. Ze souboru byly vynaty pouze dulezité¢ elementy. Cesta
ke konfiguraénimu souboru je HOME /GameData/Config/[/dedicated cfg].

Nastaveni prihlasovacich udaji pro XML-RPC

<authorization levels>
<level>
<name>SuperAdmin</name>
<password>heslo/password>
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</level>
</authorization levels>

Nastaveni sitovych parametru

<system config>
<force ip address>127.0.0.1</force ip address>
<server port>27383</server port>
<server p2p port>28383</server p2p port>
<bind ip address>127.0.0.1</bind ip address>
<zxmlrpc port>26383</xmlrpc port>
<zmlrpc allowremote>True</xmlrpc allowremote>
<packmask>stadium</packmask>

</system config>

Nastaveni prihlasovaciho uc¢tu na master server

<masterserver account>
<login>fhaccount27383</login>
<password>ghjpass2</password>
<validation key>34F</validation key>
</masterserver account>

Nastaveni ostatnich dulezitych adaja

<server options>
<name>Nazev serveru</name>
<max players>20</max players>
<password>heslo</password>
</server options>

r

3.5.2 Moznosti ovladani

TrackMania servery je mozné ovladat pouze skrze XML-RPC protokol.
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4 Navrh a implementace

Pro implementaci prototypu tohoto systému jsem si zvolil objektové orientovany skriptovaci jazyk
Ruby a to hlavn¢ diky jeho znaénym vyjadfovacim schopnostem. Pfi navrhu a implementaci byly
¢erpany informace ze zdroje [9].

4.1 Navrh komunika¢niho protokolu

Navrh komunika¢niho protokolu je velice dulezity. Musime brat na védomi, Ze s roz§ifenim o novy
typ hry miiZe pfijit poZzadavek na implementaci nové funkce do systému. Dopiedu také nevime, jaka
data bude potieba zasilat, protokol by tedy mél byt maximalné flexibilni.

Jako inspiraci jsem si zvolil XML-RPC protokol, jedna se o protokol, s jehoz pomoci lze velice
jednoduse provadét vzdalené volani procedur. V protokolu XML-RPC jsou data zapouzdiena do
znackovaciho jazyka XML a pfenasena pomoci protokolu HTTP. Tyto informace byly Cerpanyy ze
zdroje [10]. Komunikace bude probihat zptisobem znazorménym na obrazku 4.1

TCP server

TCP Klient vytvoreni socketu, alokace portu

vytvoreni socketu ¢

¢ &ekani na klienta
spojeni se serverem |« )l

% pozadavek
—»| zaslani pozadavku »| precteni pozadavku |<—
zpracovani pozadavku

odpoveéd *

precteni vysledku |«— zaslani odpovédi

<

prijem pozadavku odpojeni

€

ukonceni spojeni v . L
ukonceni spojeni

Obrazek 4. 1: Klient - server komunikace a zpracovdni poZadavku
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4.1.1 Pozadavek klienta

<request>
<method>command</method>
<params>
<param>status</param>
</params>
<info/>

<!-- Datovy segment -->
</request>

4.1.2  Odpovéd’ serveru

Server zasila odpovéd’ ve formatu:

<response>
<info type='success'/>

<!-- Datovy segment -->
</response>

v pripad¢€ uspéchu nebo

<response>
<info type='error'>
<message>Ndhodna chyba</message>
<code>50</code>
</info>
</response>

v pripad¢ neuspéchu. Elementy message a code obsahuji prislusné chybové udaje.

4.1.3 Datovy segment

Pokud jsou soucasti pozadavku ¢i odpovédi néjaka data, je doplnén datovy segment. Ten se sklada
zelementu <data> </data>, v némz je obsaZena jedina proménna (element <variable>
</varioable>). Element <variable> </variable> muze byt nasledujiciho typu.

Datovy typ fixnum

Do tohoto datového typu lze ulozit pouze celé Cislo, typ fixnum v Ruby zastava datovy typ
long int znamy z jinych programovacich jazyku. V pfipad¢, Ze je zadano ¢islo mimo rozsah,
prevede se automaticky na datovy typ bignum, ktery ma rozsah neomezeny (pouZzivani tohoto
datového typu vyrazné zvysSuje rezii).

<variable type=“fixnum"“>

<value>1024</value>
</variable>

Datovy typ float
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Slouzi k uloZeni a pfenosu desetinnych cisel.

<variable type=“float“>
<value>15.26</value>
</variable>

Datovy typ string

Vyuziva se pro prenos libovolnych fetézcu. S pomoci tohoto typu se také prenasi obsah soubort,
koédovany algoritmem Base64.

<variable type=“string“>
<value>Néjaky textovy retézec</value>
</variable>

Datovy typ array

Slouzi k uloZeni a pfenosu poli. Prvky pole mohou byt také pole, ¢i asociativni pole, timto je
dosaZeno uloZeni libovolného mnozstvi dat. Nasledujici priklad reprezentuje pole s hodnotami [1024,
“N¢&jaky textovy retézec™].

<variable type=“array“>
<value index='0'>
<variable type=“fixnum"“>
<value>1024</value>
</variable>
</value>
<value index='1'>
<variable type=“string“>
<value>Néjaky textovy retézec</value>
</variable>
</value>
</variable>

Datovy typ hash

Tento datovy typ slouzi k prenosu asociativnich poli. Asociativni pole umoziuje libovolny pocet
zanoteni stejné jako je tomu u bézného pole. Jedinym rozdilem oproti poli je nahrada celociselnych
indext za fet¢zce (klice). Nasledujici priklad reprezentuje asociativni pole {“name” => “N¢jaky text”,
“value” => 53.159}.

<variable type=“hash"“>
<value key="“name“>
<variable type=“string“>
<value>Néjaky text</value>
</variable>
</value>
<value key=“value™>
<variable type=“double“>
<value>53.159</value>
</variable>
</value>
</variable>
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42 Démon (GSDaemon)

4.2.1 Spousténi aplikace

Struktura aplikace znazornéna na obrazku 4.2 vychazi z pozadavka na moznost spravy lokalni
i vzdalené. Lokalni sprava bude provadéna utilitou Screen, skrze kterou bude spustén nas démon. Pri
vyvolani terminalu je vstup z nasi klavesnice predavan na vstup démonu. Prikazy zadané s prefixem
gsd démon odchyti, jsou to prikazy urcené k jeho ovladani. Ostatni piikazy démon zasila na vstup
procesu herniho serveru. V pripad€, Ze se nachazime ve virtualnim terminalu, kombinace klaves
CTRL + ALT + D zajisti odpojeni, CTRL + C ukon¢i béh aplikace. Jak je z obrazku 4.2 patmé,
GSDaemon umoziuje piepinani mezi vice instancemi hernich serveri, jenZ mohou byt i ruzného
druhu.

Spusténi démonu utilitou Screen

screen -A -m -d -S gsdaemon 1 ./GSDaemon run.sh

Vyvolani virtualniho terminalu démonu

screen -r gsdaemon 1
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Screen

Obrdzek 4.2: Struktura aplikace (GSDaemon)

4.2.2 Konfigurace démonu

Po spusténi démonu je nejprve nactena konfigurace démonu samotného, tu nalezneme
v konfiguraénim souboru config.xml, tento soubor jak uz pfipona napovida, je formatovan
znackovacim jazykem XML. Nacteni konfigurace realizuje metoda load ttidy Configuration. Metoda
nejprve zparsuje soubor config.xml, V pfipadé uspéchu z tohoto nacteného nastaveni zjisti nazev
konfigurac¢niho souboru dany elementem ServersFile s nastavenim instanci hernich serverd, ten
také zparsuje a nacte jejich nastaveni. Pro ziskavani hodnot nastaveni existuje nékolik metod, tyto
metody neni nutné popisovat, jelikoz jsou uvedeny v diagramu tfid (podkapitola 4.2.10).

Priklad souboru config.xml

<GSDaemon>
<Ip>217.11.249.85</Ip>
<Port>29015</Port>
<Login>admin</Login>
<Password>admin</Password>
<ConsoleBufferSize>64</ConsoleBufferSize>
<ConsoleClientTimeout>60</ConsoleClientTimeout>
<TransfersEnabled>true</TransfersEnabled>
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<ServersFile>servers.xml</ServersFile>
<DefaultServerId>04</DefaultServerId>
<LogMaxFileSize>1048576</LogMaxFileSize> <!-- kB -->

<standardLogFile>std #DATE# #NUMBER#.log</StandardLogFile>

<StandardLogEnabled>true</StandardLogEnabled>
<ErrorLogFile>error #DATE# #NUMBER#.log</ErrorLogFile>
<ErrorLogEnabled>true</ErrorLogEnabled>
<DebuglLogFile>debug #DATE# #NUMBER#.log</DebugLogFile>
<DebugLogEnabled>false</DebugLogEnabled>

</GSDaemon>

Priklad souboru servers.xml

<Servers>
<Server id="01">
<GameFolder/>
<GameExec>hlds_run</GameExec>
<GameType>HalflLifeOld</GameType>
<GameName>Counter—-Strike 1.6</GameName>
<GameShortcut>csl6</GameShortcut>
<ServerName>Testovacil server CS 1.6</ServerName>
<AutoRestart>true</AutoRestart>
<DailyRestart>true</DailyRestart>
<DailyRestartHour>4</DailyRestartHour>
<!-- segment se spoustécimi parametry -->
</Server>
</Servers>

4.2.3 Spoustéci parametry herniho serveru

Aby bylo mozné pristupovat ke spoustécim parametrum, libovoln¢ je ménit, pridavat a odebirat, bylo
tfeba navrhnout univerzalni strukturu pro jejich uloZeni. Po podrobnéjsi analyze spoustécich
parametrt jednotlivych typt hernich servera jsem zvolil rozdéleni na PREFIX-NAZEV-POSTFIX-
HODNOTA. Ukazkov¢ rozdé€leni pro jednotlivé typy her je znazornéno na obrazku (obr.4.1).

Vzhledem k tomu, Ze jsou nékteré spoustéci parametry povinné (herni server bez nich nenastartuje)
angkteré musi byt zadany v uréitém pofadi, byly do struktury pridany dalsi dva udaje. Pfiznak
order, ktery urcuje v jakém pofadi budou parametry zapsany. Pfiznak indelible urcujici, zda je

dany parametr povinny a neni mozné jej odstranit.



PREFIXNAMEPOSTFIXVALUE
GoldSource engine
-game cstrike
Source engine
+max_players/12
Quake engine
+set dedicated 1
Unreal engine
ini=UT.ini
Trackmania engine

/dedicated_cfg=dedicated_cfg.txt

Obrazek 4.3: Ndzorné rozdéleni spoustécich parametri

Pro spoustéci prikaz

./hlds run -game cstrike +ip 127.0.0.1 -port 27015 +map de dust
texec server.cfg

vypada blok se spoustécimi parametry nasledovné:

<StartupParameters>

<Parameter order=%"1"“ indelible=“true“>
<Prefix>-</Prefix>
<Name>game</Name>
<Postfix> </Postfix>
<Value>cstrike</Value>

</Parameter>

<Parameter order=%"2" indelible=“true“>
<Prefix>+</Prefix>
<Name>ip</Name>
<Postfix> </Postfix>
<Value>127.0.0.1</Value>

</Parameter>

<!-- Parametry 3 a 4 -->

<Parameter order=%"5o">
<Prefix>+</Prefix>
<Name>exec</Name>
<Postfix> </Postfix>
<Value>server.cfg</Value>
</Parameter>
</StartupParameters>
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4.2.4  Nacteni plugini pro jednotlivé typy her

Jakmile je nahrana konfigurace, pfechazi démon k nacteni pluginu spousténého hemiho serveru.
Pluginy se vkladaji do adresaie plugins. Nejprve démon nacte jejich seznam, zkontroluje, zda je
v seznamu obsazen plugin pro spoustény server (vychozi server je dan elementem
DefaultServerId, obsazenym v konfiguraci démonu) a v pfipad€, Ze tento plugin existuje, nacte
jeho obsah. Tento zpusob zamezuje zbytecnému nacitani plugini, které nejsou zapotiebi. Pokud
démon dostane zadost o prepnuti na jinou instanci herniho serveru a pozadovany herni server je
jin¢ho druhu, nacte se plugin pro tento druh dodatec¢né.

4.2.5 SpousSténi procesu v operacnim systému Linux

Dalsim krokem po nacteni pluginu dané hry, je spusténi instance herniho serveru. Toto spusténi je
realizovano metodou start tfidy GameServer. Vesker¢ pluginy tuto metodu z tfidy GameServer dédi.
Programovaci jazyk Ruby nabizi hned n¢kolik moZnosti spousténi procest. Nejvhodnéjsi se nakonec
ukazalo vyuziti knihovny PTY, jedna se o standardni knihovnu, jenz implementuje moznost vyuZiti
tzv. pseudo-terminali v opera¢nim systému Linux. Stejného rozhrani vyuziva utilita Screen popsana
v kapitole 2. Spusténi hemniho serveru provede metoda spawn, jedinym parametrem metody je prikaz
uréeny ke spuSténi. Metoda vrati tfi proménné, rozhrani pro zapis (writer), ¢teni (reader), tyto
proménné jsou typu File (pracuje se s nimi jako s otevienym souborem) a posledni z té€chto tfi je PID
(id nov¢ vytvorfeného procesu). Pii volani metody spawn musi byt pracovni adresaf nastaven na
adresar obsahujici soubory hemiho serveru. Bohuzel se pii pouziti knihovny P7Y vyskytl problém
s odchycenim vyjimky, jenz ma byt vyvolana pii ukonceni spustén¢ho procesu. Tento problém jsem
nakonec vyfesil implementaci tzv. hlidaciho psa (z angl. WatchDog), jedna se o metodu kontrolujici
existenci procesu s danym PID. Pokud hlidaci pes zjisti, Ze proces herniho serveru nebézi, opétovné
Jj€j spusti.

4.2.6  Obsluha vystupu herniho serveru

Zasilani prikazu procesu herniho serveru je pomérné jednoduché. Staéi tento piikaz zaslat pomoci
metody write nebo puts, jenz jsou dostupné pro instancni proménnou writer. S ¢tenim vystupu
procesu uz to tak jednoduché neni. Pro praci se standardnim vystupem procesu je pripravena tfida
Console. Trida mize mit v jeden okamzik vytvofenu pouze jednu instanci. Pfed vytvofenim nové
instance je tfeba nejprve zavolat tfidni metodu Console.destroy, tato zajisti zruseni plivodni instance.
Jedinym parametrem konstruktoru této tfidy je vystupni datovy proud (instanéni proménna reader
tiidy GameServer nebo jejich potomki). Z tohoto datového proudu je v cyklu po fadcich ¢ten vystup
procesu hemiho serveru, tento cyklus je spustén v novém vlakn¢. Trida si uchovava seznam tzv.
Ctenaflt v tfidni proménné readers, tato proménna je reprezentovana polem instanci tfidy
ConsoleReader.

Instance tfidy ConsoleReader jsou identifikovany unikatnim identifika¢nim cislem (dale jen
CUID). Tyto instance se d¢li na dvé skupiny, takové jenz maji CUID v rozsahu od 1 do 99 (lokalni
¢tenar) a ty s CUID vys§im nez 99 (vzdaleny ctenar). Lokalnim ¢tenafem je myslen takovy u které¢ho
je mozno zapisovat piimo do datového proudu. Prikladem takového Ctenafe je napfiiklad standardni
vystup. Vzdaleny Ctenar je takovy, ktery se k démonu pripojuje skrze sit” a precte vzdy urcity pocet
fadki. Z téchto informaci vyplyva, Zze u vzdaleného ¢tenare je tieba uchovavat buffer s vystupem
hemiho serveru.

Instance tfidy Console si uchovava svij vlastni buffer. Velikost tohoto bufferu se nastavuje
konfigura¢nim elementem ConsoleBuffersSize. Hodnotou tohoto elementu je pocet uchova-
vanych fadka. Tento buffer umoziiuje zaslat vzdalenému klientovi vystup z konzole uz pii jeho
prvnim pozadavku (pfi prvnim pozadavku ma Etenaf prazdny buffer). Takovyto buffer se také hodi
pii ladéni nastaveni herniho serveru, ¢i jeho zacykleni. Pfi tomto konceptu zasilani vystupu
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vzdalenym klientim bylo nutné oSetfit mozné zaplnéni paméti obrovskym klientskym bufferem.
Z tohoto diavodu je po zapisu tolika fadek, jak je velky buffer, kontrolovano, jak dlouha doba ub¢hla
od posledniho ¢teni vzdaleného Ctenafe. Pokud tato doba presahne hodnotu konfiguracniho elementu
ConsoleClientTimeout zadaného v sekundach, je tento Ctenar ze seznamu ¢tenafti odstranén
ajecho buffer je smazan. Cteni konzole vzdaleného klienta zprostfedkovava metoda
console read(cuid, lines) tifidy GameServer, jenz pouze predava vysledek tfidni metody
Console.read client buffer(cuid, lines).

4.2.7  Sitovy server

Po uGspésném spusténi herniho serveru je tfeba inicializovat sitovy server obsluhujici klientské
pozadavky. Veskerou komunikaci s klientem zajiStuje instance tfidy Server. Parametrem
konstruktoru je instance tfidy GameServer nebo jejich potomki. Ostatni udaje jako IP adresa ¢i port,
na kterém ma byt server dostupny, se nactou z konfigura¢niho souboru. Server je konkurentni — mize
obsluhovat vice pozadavki najednou. Jakmile se pfipoji klient, server mu vygeneruje nahodny
identifikator, ktery je uvadén v log souborech. Ze spojeni je vytvofena nova instance tfidy
client session = ClientSession.new(session), ta je jako parametr predana metodé process client.
Metoda process client pouze v cyklu vola metodu client session.get request, poté se pomoci metody
client _session.quit? zjisti, zda byl zaslan pozadavek o ukonceni spojeni. V takovém piipadé cyklus
ukonci, jinak vola metodu handle request(client session), ktera provede pozadovanou operaci, zasle
odpoveéd a vraci se zpét do metody process client, ta ¢eka na dalsi pozadavek.

Organizace dostupnych metod

To, ktera metoda bude pro vzdaleného klienta dostupna a ktera ne uréuje seznam dostupnych metod
ulozeny v tfidni proménné tfidy MethodManager. Tato tfida obsahuje pouze tfidni metody. Metoda
MethodManager.add obstarava pridani nové metody do seznamu dostupnych metod. Metody jsou
vkladany do kategorii podle toho, na jakou tfidu se metoda vaze. Veskeré metody, které¢ maji byt
klientovi dostupné, musi byt takto pridany. Podrobnosti o této metod€ jsou uvedeny v podkapitole
4.2.9. Metoda MethodManager.available? (method name) je volana pfi obdrZzeni pozadavku od
klienta a rozhoduje, zda je mozné pozadavek obslouzit (to je mozné v pripad¢, kdy je metoda
v seznamu). Dalsi dalezitou metodou je MethodManager.delete category(category). Tato metoda je
volana pfi pfepnuti na jinou instanci herniho serveru, kdy je tfeba z dostupnych metod vymazat ty,
jenz nebudou pro jinou instanci herniho serveru dostupné.

4.2.8 Logovani

Logovani provozu a chyb, které se mohou vyskytnout v naSem démonu, zajistuje modul Logger.
Tento modul obsahuje Ctyfi vefejné metody, z toho 3 uréené k zapisu: debug, info, error a jednu pro
vraceni posledni chyby: get last error. Zapisové metody maji dva parametry, prvnim je zprava
a druhym je typ zapisu, nabyva hodnot: 1 - zapis na standardni vystup / chybovy vystup , 2 - zapis na
standardni vystup / chybovy vystup a do souboru, 3 - zapis do souboru. Druhy parametr ma implicitni
hodnotu nastavenu na 2. Logy se zapisuji do adresafe 1ogs do soubort, jejichz nazev se odviji od
vzoru zadan¢ho v konfigura¢nim souboru démonu. Do tohoto vzoru je mozné zadat pozadovany
nazev souboru pro jednotlivé metody. V tomto vzoru dojde k nahradé #DATE# za datum ve formatu
YYYY-MM-DD a #NUMBER# za poradové cislo logu. V pfipad€, Ze nejsou tyto zastupné fetézce
v konfiguraénim souboru zadany, pfipoji se za nastaveny vzor #DATE# #NUMBER#. Privatni
metoda get real filepath zajistuje rotaci log souborti podle data a velikosti souboru, ktera je omezena
konfigura¢nim elementem LogMaxFileSize.
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4.2.9  Zpusob rozsireni o dalsi typ hry

Rozsifeni démonu o novy typ hry se provadi vytvofenim nového pluginu. Prakticky jde o vytvoreni
nové tridy, ktera dédi od tfidy GameServer viz obrazek 4.4. Takto vytvorena tfida se ulozi do souboru
pod nazvem, jenz je odvozen od nazvu tfidy tak, Ze vSechna velka pismena krom¢ prvniho jsou
nahrazena za pismeno malé nasledované podtrzitkem a doplnéna koncovkou .rb (napf. tfida
HalfLifeOld => half life old.rb). Pfi psani pluginu je mozné vyuzivat metod dédéné tridy a
taky vSech tfidnich metod tfid: Configuration, Logger a MethodManager. Veskeré metody, které
chceme zpristupnit, musi byt pfidany do seznamu dostupnych metod pomoci MethodManager.add,
jak je demonstrovano nize.

Demonstrace vytvoreni nového pluginu

Obsah souboru half life old.rb

class HalflifeOld < GameServer

METHOD CATEGORY = '"HalfLifeOld'

MethodManager.add (METHOD CATEGORY, 'say', 'Vypise <zpravu> hracum
na serveru', [['zprava', ''l])

MethodManager.add (METHOD CATEGORY, 'set cvar', 'Nastavi <cvar> na
danou <hodnotu>', [['cvar', '"'], ['hodnota', '"']1])

def set cvar (name, value)
return self.command ("#{name} \"#{valuel}\"")
end

def say(message)
return self.set cvar("say", message)
end
end

V tomto ptikladu jsou pro nazornost implementovany pouze dvé metody z diagramu tfid na obrazku
4.4, u dalsich metod by se postupovalo podobng.

GameServer HalfLifeOld
-regder +set_cvar(name,value)
'Wflter +set_cfg_cvar(name,value)
-pid +delete_cfg_cvar(name)
-status +cfg_path()
+initialize() +change_level()
+start() +set_password()
+stop() +set_rcon()
+restart() +set_name()
+command (command) +say?)

+daily_restart_enable(hour)
+daily_restart_disable()
+autorestart_enable()
+autorestart_disable()
+console_read(cuid, lines)
+get_file(source)
+send_file(destination,data)

Obrazek 4.4: GSDaemon - rozsiieni, dédicnost tridy
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4.2.10 Diagram trid

+server_list()

Server

+game_server
-server: TCPServer
-clients: Array

+command (command)
+daily_restart_enable(hour)
+daily_restart_disable()
+autorestart_enable()
+autorestart_disable()
+console_read(cuid, lines)
+get_file(source)
+send_file(destination,data)

GSDaemon GameServer
-network_server: Server -reader Console
-game_server: GameServer -writer -readers: Array
-initialize() -pid -buffer: Array
+load_game_server() -status -buffer_write_index: Fixnum
+server_switch(server_id) +initialize() -stream
+gsd_password_set (new_password) +start() -initialize(input_stream)
+gsd_login_set (new_login) +stop() <:=__+destroy()
+list() +restart() +add_reader(cuid,stream=nil)

+remove_reader(cuid)
+buffer_write(line)
+read_buffer(lines)
+read_whole_buffer()
+read_client_buffer(cuid, lines)
+search_client(cuid)

+process_client(client_session)
+handle_request(client_session)

+initialize(game_server:GameServer)

+clean()

ConsoleReader

PluginManager

nil
nil

-buffer =
-stream =

ClientSession

-id: Fixnum = nil
-admin = nil

+request = nil
-response = nil
+session
+initialize(session)
+set_id(id)
+is_admin?()

+quit?()
+get_request ()
+get_request_method()
+get_request_parameters()
+send_response(data)
+login(login, password)

-plugins: Array

+write(line)

+plugins ()

+load_plugins()
+plugin_load(name)
+loaded? (name)

+read_from_buffer(lines)
+get_cuid()
+last_read()

MethodManager

-methods:

Hash

+add (method_category,method_name,method_description,
arguments=nil)

+get_method_description(method_name)

+available? (method_name)

+get_method_list()

+delete_category(category)

¥

+get_response()

ClientResponse ClientRequest
-data = nil +request
-error = nil +initialize(data)
-initialize(data) +get_method()

+data_to_response_data()
+variable_to_xml(var)

+get_parameters()

Logger

+debug (message, type=1)
+info(message, type=2)
+error(message, type=2)
+get_last_error()
-write_to_log()

+get_real_filepath(log_file_pattern)

Configuration

-config = nil
-servers
-home_dir

+load()

+reload()

+home ()

+game_server_dir()
+startup_parameters_to_s()
+get_server_list()
+server_exists?(server_id)
+server_value(path,server_id=nil)
+set_server_value(path,value,server_id=nil)
+daemon_value(path)
+set_daemon_value(path,value)
+server_parameter_value(name,server_id=nil)
+set_server_parameter(name,value,server_id=nil)

+save()

Obrazek 4.5: GSDaemon - diagram trid
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4.3 Klient (GSClient)

Jedna se o jednoduchého konzolového klienta vyuzivajiciho knihovny g s client.rb. V &€ je
obsazena implementace tfid GSClient, GSRequest a GSResponse. Po spusténi jsou rozparsovany
spoustéci parametry, které mohou byt zadany v libovolném porfadi. Jediny parametr —m musi byt az
na poslednim mist¢. Nasleduje vytvoreni instance client = GSClient.new (host, port, user, password) a
je zavolana metoda send request, jejimz prvnim parametrem je nazev metody, druhym data a tfetim
pole pripadnych argumentii. Tato metoda vraci instanci tfidy GSResponse, uspesnost pozadavku lze
overit zavolanim metody success? na tuto instanci. Pokud nastala néjaka chyba, 1ze ji vypsat metodou
read error. V pfipad¢€, Zze jsou soucasti odpovédi néjaka data, jsou ulozena ve vefejné instanéni
proménné data.

Pouziti knihovny g s client.rb - niazorné zaslani pozadavku a vypsani vysledku

client = GSClient.new(“test.cz"“, 29015, “admin"“, “admin")
response = client.send request (“list")

puts response.read error unless response.success?

puts response.data.inspect if response.success?
client.disconnect

4.3.1 SpousStéci parametry

-h, --help | zobrazeni napovedy

-host IP adresa nebo doménové jméno serveru

-port port, na kterém bézi GSDaemon

-1 piihlasovaci jméno

-p prihlasovaci heslo

-m nazev metody nasledovany pripadnymi argumenty, tento parametr musi byt uveden az
jako posledni

Vsechny tyto spoustéci parametry jsou povinng.

Priklad uziti (vypis dostupnych metod)

ruby GSClient.rb -host test.cz -port 29015 -1 admin -p admin -m list

4.3.2  Zpusob rozSifeni o dalsi typ hry

Vzhledem k tomu, Ze je klient navrzen tak, aby pouze volal metody démonu, neni tieba jej pfi
pozadavku o rozsifeni démonu o novou hru nijak upravovat.
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4.3.3 Diagram trid

GSClient

-session: TCPSocket
-server: String
-port: Fixnum
-login: String
-password: String
-error = nil

GSResponse

-response: Document
-error = nil
-data = nil

-initialize(server:String,port:Fixnum, login:String,
password:String)

-initialize(session:TCPSocket)
-response_to_data(node:Node)

+connect() -process()
+send_request(method:String,arguments:Array=nil) +success?()
+log_in() +read_error()

+disconnect()
+success?()
+read_error()

GSRequest

-request = nil

-args = nil

-session: TCPSocket

-method: String

-error = nil

-initialize(session:TCPSocket,method:String,
*args:Array)

-construct()

-send()

+success? ()

+read_error()

Obrazek 4.6: GSClient - diagram trid

4.4  Zabezpeceni

Tento systém je primamn¢ vyvijen za ucelem pouziti s webovou aplikaci [10]. Predpoklada se, ze
webovy server bude umistén ve stejném datacentru jako server s nas§im démonem, data by tedy méla
proudit pouze po lokalni siti, kde by nemélo hrozit jejich odposlouchavani. V pripad¢, ze by byla
vytvofena klientska aplikace komunikujici s naSim démonem pfes internet, bylo by vhodné
komunikaci §ifrovat. Bylo by to vhodné, né vSak nutné, protoze vétSina hemich serveru obsahuje
sitova administracni rozhrani (RCON, XML-RPC), ktera také nejsou nijak Sifrovana. Jedinym
zabezpecenim je pouze zaSifrovani prihlasovaciho hesla.



S Zavér

5.1  Dalsi vyvoj

Tento systém je navrhnut pro praci s webovym klientem, ktery fesi veskerou spravu uZzivatelskych
uctl a jejich prava. Nas systém umoziiuje pouze jednu troven opravnéni a to administrator s plnymi
pravy. V pripad¢ rozsifeni systému o klientsky software spoustény na uzivatelském pocitaci by bylo
vhodné doimplementovat spravu uctii do démonu. Dal$im moznym rozsifenim je nacitani konfigurace
z databaze, vhodnym konceptem by bylo nacitani databaze — soubor — démon, ktery by zamezil
vypadkim hemiho serveru v pfipadé vypadku databaze. Po uvedeni syst¢ému do finalni stabilni verze
by bylo vhodné¢ jej prepsat do efektivnéjsiho programovaciho jazyka, kupfikladu C++.

5.2 Zhodnoceni

Tato prace mi prinesla mnoho novych zkuSenosti s programovacim jazykem Ruby. Zdokonalil jsem
zde své schopnosti navrhu objektové orientovanych aplikaci a dozvédé€l se nové informace o hernich
serverech. Pfi implementaci systému jsem narazil na nékolik problémi, nejcastéj§im z nich byla
zcela chybéjici dokumentace nekterych hernich serveru, v takovych piipadech jsem cerpal z nékolika
nepiili§ vérohodnych zdroji a takto ziskan¢ informace sam ovéroval testovanim. Jsem presvédcen, ze
mi tyto nové nabyté znalosti a dovednosti budou pfinosem jak v budoucim studiu, tak i pripadné
profesi.
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