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 Aufbau
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● Probleme des klassischen Ansatz

✗ Programme geteilt & asynchrone Programmierung 
✗ enge Verzahnung zw. Kommunikation und Algorithmen
✗ Konsistenz Teil der Kommunikation & der Algorithmen
✗ Nachrichtenformate & Serialisierung

● Verbesserungen

✔ ungeteilt & synchron
✔ Algorithmen sollen auf Daten arbeiten
✔ strikte Trennung zwischen Kommunikation & Algorithmen
✔ Konsistenz unabhängig definierbar
✔ Serialisierung und Nachrichtenformate obsolet

 

Probleme
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Verfeinerung
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 Basisoperationen

● Push

● Invalidate

● Pull

● Sync

● Order
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 Sync 1/2
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 Sync 2/2

5

A

3

A

3

C

2

A

...

5A 38B C

Push A

A

5

6

7

Sync A

Replikationsschicht

Knoten 1 Knoten 2 Knoten n

Objektsicht Objektsicht Objektsicht

3

C

3

C
5

5A



  

Michael Sonnenfroh
Universität Düsseldorf

16 / 34
 Order

5

A

3

A

3

C

5

A

...

5A 38B C

Order A

A

1

Aktualisierung 
2

Replikationsschicht

Knoten 1 Knoten 2 Knoten n

Objektsicht Objektsicht Objektsicht

5A

3

C

3

C



  

Michael Sonnenfroh
Universität Düsseldorf

17 / 34
 Gruppierung
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 Hüllenbildung
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 Referenzen
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 Atomarität
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● Persistenz & Freispeichersammlung

● Gruppenkommunikation

● Multi-Threading

● Replikationsschnittstelle 

● Konsistenzmodell mit TGOS

 

Weiteres
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 Szenengraph
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 TGOS@Work
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Codebeispiel

void onClickonClick(Object c, 
             Context ctx) {
  if (ctx.getAvatar() != 
      c.owner) return;
  Animation a = c.children.children;
  a.start = 100;
  a.end = 140;
  a.loop = true;
  a.startTime = ctx.getTime();
  push(a);
}
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Lokale Daten
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 Wissenheim Worlds
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Resultate 1/2

● Neuheiten

✔ Programmiermodell speziell für verteilte, virtuelle Welten
✔ neuartige Kombination von DSM und Nachrichten
✔ einfacherer Programmierung 
✔ Konsistenzmodelle modular verwendbar und erweiterbar
✔ Replikation dynamisch austauschbar

● Prototyp

✔ Java & Applets
✔ Client/Server & P2P Replikation
✔ MMVE-Mechanismen implementiert
✔ Transaktionale Konsistenz
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Resultate 2/2

● Evaluation

✔ Overhead-Vergleich mit klassischem Ansatz
✔ Stabilität durch MMVE Dauerbetrieb bestätigt
✔ Verifikation der Skalierbarkeit auf Grid5000
✔ Proof-of-Concept für Mobile Geräte 
✔ Zusätzlich live Übungen & Übungsunterstützung
✔ Programmiermodell in Bachelorarbeiten eingesetzt

● Ausblick

✔ TGOS in der Cloud
✔ Mobile Klienten integrieren
✔ Dynamische Evolution
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 Replikation
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 Replikation & TGOS
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Serialisierung
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Replikation
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AOI
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 Transaktionen

 

● Transaktionen

✔ manuelle Lese- & Schreibmengenerstellung
✔ explizite Transaktionen (begin, commit, abort)
✔ Rückwärtsvalidierung kombiniert mit Aktualisierungen
✔ Token-basierte Serialisierung der Transaktionen

 
 do{

taTGOS.begin();
taTGOS.add2WriteSet(scene);
taTGOS.add2WriteSet(avatar);
scene.add(avatar);

}while(!taTGOS.commit());
...
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