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‖02够第-部分学以致用

3）向场景服务发送enter消息（见3.l3.3节）’请求进人场景°如果成功进人场景,会
给s.snode和s.sname赋值°

代码3ˉ5↑ se「γ｜ce／曰ge∩t／sce∩e」ua
1◎C己1

1◎C己1

1◎C己1

1◎C己1

skyne七≡工equ工工e 0‖skyne七＂

S＝工equ工工e ＂Serv土Ce0‖

runc○n玉工g＝工equ工re 『0runc◎nfjg00

myn◎de＝skyne七.ge七env（＂n◎de＂）
｜

｜

｜

｜

s.sn◎de＝n土1＝ˉscenen◎de

s·sn己me≡n土1ˉ＝Scene土d

s°c1工en七.en亡e工＝fun◎七j○n（msg）
土fs·sn己m巳七hen

re七urn｛＂en七er＂′1′＂巳在场景‖’｝
end

1○c己1sn◎de′s工d＝rand○mscene（ ）
1◎c己1s∏曰∏e＝ ‖0s◎ene＂..s土d

1◎c己1土s◎k＝s.c己11（sn○de′ sn己me‘ ＂en七er＂′ s.工d′myn◎de′ skyn巳t.se1f（ ） 》
1fn◎七工S◎k七hen

re七u工n ｛＂en七er＂′1′＂进入失败＂｝
end

s·sn◎de＝sn◎de

s·sD白me≡sn己Ⅲe

r巳卞】】fnni］

end

随机选择场景的randomscene方法’如代码3ˉ52所示°按照3.24节的分析, agent应
尽可能地进人个同节点的scene°为模拟合适的匹配机制, randomscene返回同节点场景服
务的概率是其他节点的数倍。

具体做法是,先把所有配置了场景服务的节点都放在表nodes中’同一节点（mynode）
会插人多次’使它能有更高被选中的概率。插人完成后在nodes表随机选择-个节点

（scenenode）。再在选出的节点中随机选出＿个场景（sceneid）。

代码3ˉ52 se「Ⅵce／age∩t／sce∩e」ua中新增的内容

1◎◎己1func七j◎nr己nd◎mscene《 ）
ˉ-选择n◎de

1◎C己1n◎deS＝ ｛｝

f◎r工′ v工np己工rs（runc○nf工g.scene） d◎

七己h1e.工nse工七（n◎des′ 土）

土frunc◎nf工g.scen巳［myn◎de］ 亡hen

亡己b1e.1nSer七（n◎deS′myn◎d巳）
end

end

1◎◎己1工dx＝In己th.r己nd○m（ 1’ ‖n◎deS）
1◎c己1scenen◎de＝n◎des［工dx］
ˉˉ具体场景

1◎c己1scene1土s七＝runc○nfjg.scene［scen巳n◎de］
1◎◎己1idx＝m己七h.r己nd◎m（ 1′ ＃scene1工s七）

『

巴

『
｜
｜

｜


