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Bonjour cher (bien que libre et gratuit) journal,

Aujourd'hui (en fait déjà hier), j'ai envie de m'atteler à rendre un jeu jouable en réseau.

Pour commencer j'aimerais essayer sur carterrain (jeu de 4x4 en très gros :) qui parait être le plus simple à faire (5 actions possibles, et un objet "CCar" représentant l'état de la voiture sur tous les aspects (position du chassis/orientation/pareil pour les roues/vitesse/état du moteur etc)

Seulement voilà j'ai de nombreux problèmes qui se posent, plus ou moins lié au jeu directement:

1.Le lag!

Comme je penses vaguement faire, c'est à dire d'envoyer les différentes commandes sur l'objet CCar, ça pose un énorme problème, dès que le lag n'est pas fixe, l'objet se retrouve à des positions différentes, par exemple si y a un lag de 100ms normal et pour 10 paquets on passe à 1s de lag(oui je sais c'est un cas extrême mais je suis presque sur que même avec 10ms de différence ça se ressentirait), si le client était entrain d'accélérer, il reste sur la pédale d'accélérateur 900ms de plus qu'à la normale, ce qui mène à atterrir dans le mur, alors que le client est toujours sur la piste (note que je crois avoir distingué ce problème avec le support expérimental (ce qu'il porte bien son nom) du réseau dans wormux))

Une idée qui me vient spontanément c'est UDP, seulement voilà il souffre de pertes de paquets, alors comment on fait pour savoir si l'information  est erronée ou juste ?

Je fais un checksum ?

Et comment 

2. Une autre solution qui me vient c'est , d'en plus d'envoyer les changements, que toutes les (1?10?) secondes je sérialise l'objet CCar, seulement voilà l'auteur n'a utilisé aucun pointeur donc ça devrait être excessivement simple, mais les objets sont décrit dans des objets ODE, alors je me demande si le mieux c'est de sérialiser l'objet (qui doit être relativement bordélique vu que j'ai l'impression qu'on a pas un accès directe aux données), ou alors les paramètres importants (position chassis/roues + vitesse juste ?), mais il faut encore pouvoir les récupérer et recréer un objet à partir de ces variables



Enfin un autre problème, qui rejoint les problèmes précédant est le choix du protocole, déjà UDP ou TCP?

Un format purement binaire ?

Un format textuel ?

Comment assurer la robustesse du protocole ?



Voilà merci d'avance pour toutes vos réponses constructives
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