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Sobre mi

>

>

>

>

Hago videojuegos

Hablo mucho sobre eso

Quiero que uds también hagan juegos

Rocket League adicto

Quick answers to common problems

Unity 5.x Game Al
Programming Cookbook

Bulld and customize a wide range of powerful Unity Al systems
with over 70 hands-on recipes and techniques

Jorge Palacios



» Presentacion del trabajo

» Arquitecturas y ejemplos

> 77

» Profit!




Introduccion

» Cliente del cliente, del cliente

» Juegos multiplayer 1v1 dentro
de plataforma de aprendizaje

» Cero acceso al repositorio




Juegos a desarrollar




Arquitecturas manejadas




“Serverless”

» El servidor es solo un canal de
comunicacion

» Validacion en ambos puntos

» Validacion de entrada y de salida




Cliente/Servidor

» Uno de los clientes toma el rol de servidor

8 y. » Cambios de estado en el servidor toman
precedencia

» Sincronizacion de los demas clientes al
estado del servidor

» Si el servidor cae, el juego termina (es
injusto)




Cliente - Servidor

» Servidor mantiene el estado del juego

» Clientes sincronizan con el servidor

» El juego no depende de un cliente, por lo
que es mas justo




Retos

» Control de latencia
» Prediccion de comportamiento
» Sincronizacion

» Desarrollo de fisica en red




;Donde comenzar?

Gaffer On Games

Glenn Fiedler's Game Development Articles




:GRACIAS!

» pctroll@gmail.com

» @pctroll




