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Intr oducao

Estetrabalhoapresentaim modeloparadesenwelvimentode sistemade comuni-
ca@o em jogosde estra€gia. Baseando-saos conceitosde mobilidade edistribuicéo,
o modelopropostoutiliza mecanismosle trocade informagesutilizandoumaadreade
menvria compartilhada. Estamendria prové recursosparasincronizago, armazena-
mentode estadgglobal einteragio entreosparticipanteslo jogo. Considerand@s prob-
lemasdetempo ecustode comunicag0, aplica-seabordagensiferentesdeacordocom
o tipo dejogo empregyado.

Atualmente acomunica@0b em jogos multi-jogadorestradicionais éfeita prin-
cipalmenteatra\es da intera@o direta entre os participantesem um modelo proximo
ao detrocade mensagensitilizadosparacomunicago entrenodos. Anecessidadee
comunicagd, eportantosuaestruturapode \ariardeacordocom otipo dejogo Omodelo
apresentadoestetrabalhopropde mecanismosle interagio atrawes de agentes raveis,
e de compartilhamentale informagiesatravesde umadreade mendria Unica. Rraisto
seraemprgyadoosrecursosie Entee Historia, definidosno Holoparadigmd1].

Inicialmenteserafeito umabreveapresentagd dostipos de jogosaosquaiseste
trabalhoserefere, elosmodelogdecomunicagoutilizadostradicionalmenteEmseguida
e descritocomopodesercriadoum mecanisme@mum nivel maisabstratogque permita
inserirmobilidadeem jogos. Otexto finaliza com aapresentagd deum prototipo que
demonstra duncionamentala €cnica.

Jogosde Estratégia Tradicionais

Um dospontosmaisdestacadosmjogosmulti-jogadores gustamente interaglo
entreos participantesquedeveserrealizadade forma a r&o prejudicar oandamentalo
jogo, nemmesmointerfirir em suasregras. Normalmente gstainteragio éfeita através
da passagente mensagengntre os processoenwlvidos, sendogue estesprocessos
encontram-se ecutandemnodosestaticamenteonectados amarede.

EmjogosBaseadoem Turnosaintera@oentreosjogadores éeita emrodadas.
Cadajogador ercutasuasagoesapenasiasuarodadaou aguarda sua \ezdejogar. Isto
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facilita acomunica@bentreosprocessognwlvidosna ewlucdodosjogos,uma \ezque

asinformagiessobrecadajogador s@recisamserpassadaaosoutrosquando aodada
for terminada. Uma novarodada s@niciara apds todosconhecerem movo estadodo

sistemana wezdo proximo jogador.

Poroutro lado, istemjogosondeasinformagiessobre oestadodo jogo edos
participantesielemseratualizadagm TempoReal. Isto significaum grande mimerode
mensagengocadaemum pequencespacaletempo.Estacaracterstica ige maisdos
recursogie comunica@, necessitandde maiorlargurade banda gpequendaténcia[3].
Paraanalisammelhorascaractersticasdosmodelosde temporeal eemturnos, épreciso
determinamlgunsrequisitosque osistemadeveter.

Um jogo em andamentalivide-sena percepgd ou estadaindividual de cadajo-
gador, eno estadaylobaldo sistema Esteestadglobal devecontertodasasinformagies
necesafiassobre asituago individual de cadajogador. Estasinformages \ariamde
acordocom os objetivosdo jogo. Raraquepossa ristir intera@o entreos participantes
respeitandasregrasdecadajogo, éprecisoquecadajogadorestejaconscientalo estado
dos demais. Alem disso, cadajogador pode ser atualizadoda situa@o dos outrosre-
cebenddnvoluntariamentenensagendestesoutrosjogadoressolicitandoinformages,
ou consultando @stadaglobaldo sistemalarmazenadpor um nbqueatuacomoservi-
dor).

Em linhas gerais, estas a0 as caractersticasque determinam anecanismade
comunicagb istentenamaioriadosjogos. E possVel percebeproblemaselacionados
a estes atores,que g0 mais acentuadogm jogos em temporeal no que os baseados
emrodadas. Ao inserir conceitosde mobilidade,estascaractersticassofremalgumas
variages, enecessitande algumasabordagensliferenciadas, @ue seradiscutidona
proximasego.

Jogos e dHoloparadigma

Aproveitar os conceitosdo holoparadigmana implementagd dejogos, permite
introduzir aidéiade mobilidadeemum nivel bemmaiselevado que o xistentepodendo
caracterizaumanovaclasseadejogosdistribudos.

Estanovaabordagemgenominadale GHolo visacomporum modelode comu-
nicag@o que podeseraplicadoem jogos, criandoumaabstragd que garantemobilidade
entreos participantes.Seguindo oHoloparadigmaserafeito usodasconceitosde Ente
e de Histbria [2]. Este ng€todopode fornecerrecursosideais parajogos com grande
guantidadesle jogadoresque estejamespalhadopor diversasredesque quepossuam
umapoucaquantidadele interagies ecom adurago decadaintera@o maiselevadado
guejogosemtemporeal.

A execug@odo jogo decadajogadordevepossuirum Enteresponaiel por comu-
nicarestegjogadorcomosoutros.EsteEntearmazena@msuahistdria oestadalo jogador
ao qual pertence e @stadode todosos outrosjogadoresjue desejainteragir. O &to €
que, oestadado jogo aoqual oEntepertencaleveestarsemprearmazenademseu nvel
maisatual, permitindoque, os outrosjogadorepossanobterdesteEnteasinformages
corretassobre oestadodo jogador. Poem oestadodosoutrosjogadoressomenteseido
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atualizadosgjuandonecesafio, podendoserautondtico ou acionadoatravésde diretivas
espedicas.

Astarefasdeum Entedojogo constituem-sem: manteratualizadasinformagies
do estadada execugio aqual pertencejnformaraosoutrosjogadoresesteestadoquando
necesafio; solicitaratualizaglo do estadadosoutrosjogadores dinalmentepassaestas
informagiesao processamentdo jogo no qual estaenwlvido.

Comunicagao entre Entes

O estadodo jogo éarmazenad@elo Ente. Ele possuitodasasinformagiesne-
cesgriasparaque 0jogo possaprocessar estado edecidir os proximos passos.Um
Entesemprepertence aim jogo, porém podeestar ercutandem diferentescontextos.
No primeiro deles, oEnte pode excutarno proprio local do jogo, ou ser movido de
contexto (comopreve oHoloparadigmaparapoderinteragircomosoutrosparticipantes.
Em outro caso, aabordagensegue omodelocentralizadopndetodosos Entesde cada
participante egcutariamem um servidor,podendocomunicarenentresi diretamente e
com ainstancia agual pertencemmovendo-separa ocontexto do participante. Qproprio
servidor éum Ente, ede acordocom estanaturezadescritano Holoparadigmapossui
umamenoria.

No mecanismade niiltiplos contextos, aHistoria do Ente éprimordial para a
trocadeinformagyes,servindocomomenodriacompartilhadd4]. Originalmente, cEnte
carrqgaemsuaHistoria oestadado jogo aoqual pertence Quandoum jogadordesejan-
teragircom ooutro,esteEntemove-separa ocontexto dojogadoraoqualdesejanteragir,
levandoem suaHistéria asinformagesque os outrosjogadoregprecisam.Ao retornar
para olocal de execu@o original, oEntetrasem suaHistoria o estadado jogadorcom o
gualinteragiu,permitindoconstruirum estadaglobaldo sistema.

Estaabordagengaranteum alto nivel de sincronismotornando-seim mecanis-
Mo mais abstratopara acomunicago entreos participantesdo jogo. Ojogadorse co-
municaria,trocandoinformagesatraws da mendria compartilhadapu seja,lendoou
gravandodadosna Historia pertencent@aqueleconteto do jogo, aosquais izemparte
a Historia de cadaEnte. A comunicagd no jogo endo éelevada aum nivel superior,
criandoum modelomais simplesdo que os mecanismosie comunicago tradicionais,
isolando odesenwlvedorde ter que programar eontrolaras passagende mensagens,
deixando aresponsabilidadele consis€ncia esincronismo acago da infra-estrutura
fornecidapeloHoloparadigma.

Jogosemtemporeal geramum trafego muito intenso,tornandocascomunicages
tao lentasao ponto de sereminviawveis casoas interagies sejammuito curtas. Nestas
situagesumaabordagententralizadgodeajudar aamenizaesteproblema.Quandao-
dososEntes ercutarenemum mesmoconteto, diminui-se aquantidadele mensagens
passadas de utilizacdo debanda. Aconsis€nciado estadoglobal do jogo égarantida
atravesda utilizacdo damesmaHistéria paratodosos Entes. Amobilidade éeduzida,
mas aviabilidadeemjogosonde &istemmaisinteragio @aumentada.
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Resultadosesperados

Ambasabordagenstilizam ahistdria dosEntesparacriar um estadoglobal con-
sistentedo sistema.PoEm esteestadgpodeestarpor momentodesatualizaddyloque-
andotodosos Entesquedesejanter acesso @&steestadoatéqueesteestejaatualizado.
Istoocorrecommais fcilidadeno casode Entessendo egcutadogmdiversoscontetos,
do queno casode entesemum unico contexto de execu@o.

Um protodtipoquesimulaosmodelosdescritoestasendamplementadaitilizando
alinguagenHolo, edevedemonstraremsimulagies,assituagesdeumjogo explorando
amobilidadedosparticipantes garantindo aonsis€nciado estadaglobaldo jogo. Este
protdtipo consisteem um jogo no estilo BatalhaNaval, ondecadaparticipantedevecon-
tatar oadwersdrio parapoderjogaremseutakuleiro.

O desenwvlvimentodosprototiposaindaemandamenteisamostrar aviabilidade
damobilidadedescritano Holoparadigmaimulandoum jogo com miltiplos jogadores e
utilizandodiretivasparacompartilharinformages,mowver, eaindainteragir eretornar o
estadade outrosparticipantes.

Conclusao

A inclusdo dos conceitosde mobilidadeno desenwelvimento de jogosfoi apre-
sentadautilizando como base oHoloparadigma. Percebe-seliversosproblemasrela-
tivos atempode comunicagd, emvirtude danecessidadde sincronizagd dosestados e
manutengd deum estadaglobaldo sistema.

Com o objetivo de criar uma abstra@0 paracomunicago em jogos, diferente-
mentedastradicionais,duasabordagenpropostasatacamessesproblemasde formas
diferentespbtendoresultadogjuedeterminamalgumas antagenslie umasobre aoutra.
PoEm maisimportante é&demonstraque épossvel criar novas opgies paraentreteni-
mentoatraesdejogosque eploremmobilidadeentrediversoscontextos. Isto podeper-
mitir o desenwvlvimentode umanovalinha de desenelvimentode jogosmulti-usLérios.
As aplicaggespermitemcriar estilosde jogosainda r#o eistentesguecompartilhemn-
formagies e &cilitamque ojogadorestejaimersono ambientedo jogo independentee
sualocalizagio fisica.
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