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1. Contexto

O mercado de jogos para dispositivos mdveis tem crescido bastante nesses
ultimo anos. Um dos fatores mais importantes para tal crescimento foi o
surgimento de plataformas abertas como J2ME e BREW associado ao
aumento do poder computacional dos dispositivos moveis, especialmente dos
telefones celulares o que permitiu o desenvolvimento de jogos monousuario um
pouco mais complexos para tais dispositivos.

Jogos multiusuario méveis sdao uma evolucdo deste estagio inicial, onde a
maturacao de tecnologias de comunicacao sem fio como GPRS, bluetooth e
802.11 aparece como alicerce de suporte necessario para o desenvolvimento
de tais aplicacoes. Esta tendéncia é consolidada pelo langcamento de produtos
diretamente voltados para estes jogos, como o Nokia NGage™.

Um segundo cendrio é o de jogos on-line massivamente multiusuario —
MMOGs, jogos onde milhares de jogadores interagem concorrentemente em
um mundo virtual persistente. Estes jogos ocorrem continuamente, sem
interrupcdes, onde parte dos jogadores podem se ausentar enquanto outros
permanecem jogando. Alguns dos mais populares MMOGs como Everquest,
Ultima On-line e Lineage possuem mais de 500 mil assinantes, com registros
de até 180 mil jogadores simultdneos em uma noite.

A unido entre MMOGs e jogos moveis cria um novo cenario onde milhares de
usuarios interagem através de dispositivos médveis (celulares), criando os
chamados MMMOG. Por diversas razdes, esta integracdo ainda ndo aconteceu
totalmente. A grande maioria dos jogos disponiveis hoje para celulares no
mercado mundial consiste em aplicagdes de usuario unico e off-line, remetendo
aos jogos que surgiram no mercado de PCs na década de 1980. Entretanto, ao
analisar a evolugédo natural dos servicos sem fio e os mercados mais
avangados, como Asia e Europa, percebe-se que ha um consenso em torno da
necessidade e do potencial comercial de se produzir jogos MMMOGs. Neste
sentido, as primeiras experiéncias ja estdo sendo realizadas, através de jogos
como TibiaME e Undercover, recentemente langcados na Europa, e Samurai
Romanesque, no Japao.

Indo um pouco mais além surgem 0s jogos massivos ubiquos, MMUG —
Massively Multiplayer Ubiquitous Game, os quais abrangem um conjunto de
cenarios onde jogadores interagem entre si e com o mundo virtual através de
diferentes dispositivos, de formas adaptadas aos seu contextos de execucao,
criando uma idéia do usuario nunca estar completamente desconectado do
jogo. Os desafios tecnologicos e cientificos para realizagdo de um MMUG sao
grandes e terao impacto em temas como interatividade, comunidades virtuais,
ubiqlidade e convergéncia digital, que sdo estratégicos nos proximos anos.
Esta plataforma herda os mesmos problemas de um MMOG tradicional, como
necessidade de garantia de robustez, escalabilidade, comunicacdao em tempo
real, seguranca e tolerancia a falhas.



J& existe uma tentativa, de uma parceria entre o Centro de Informatica da
UFPE, o C.E.S.A.R, a Meantime e a Unicamp de implementagdo de uma
plataforma 3MOG, onde o foco da mesma esta em jogos com interacao entre
celulares, cliente, e servidor apenas. No Centro de Informatica também
acontece uma pesquisa de doutorado[8][9][10], que propde o suporte a Jogos
Massivos Ubiquos através de um middleware especializado para suporte as
funcionalidades previstas para um cenario representado na llustracao 1.
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llustracao 1 - Visdao de um Jogo Massivo Ubiquo (MMUG)

Nesta visdo, um jogador chamado lan interage com um jogo massivo através
de diferentes dispositivos, em diferentes momentos de seu cotidiano, de acordo
com a infra-estrutura disponivel de acesso a ele, em um dado instante e lugar.
O Cenério 3 apresenta uma das possiveis interagdes entre jogadores, quando
se ha formagéo de redes espontaneas (ad-hoc), onde partidas paralelas entre
0s usuarios sdo integradas com o mundo virtual simulado pelo jogo massivo.
Na proposta MMUG, estas partidas paralelas sdo chamadas como mini-
mundos.

Estas partidas representam roteiros integrados de partidas paralelas, cujo
resultado sdo perpetuados no jogo massivo. Como exemplo, em um jogo
massivo de contexto medieval, um mini-mundo poderia representar um duelo
entre jogadores, onde o vencedor toma pontos do adversério derrotado.



2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é modelar a parte de uma plataforma MMUG
responsavel por integrar resultados de partidas isoladas de pequenos jogos
(Mini-mundos), os quais utilizam Bluetooth para interacdo entre os jogadores,
com o mundo persistente de um jogo massivo, onde tais jogadores possuem
um avatar', no qual os resultados de tais Mini-mundos repercutirao.

Em adicional, este trabalho devera projetar a API de sincronizagao para jogos
méveis que utilizam Bluetooth bem como funcionalidades que ajudam no
desenvolvimento de jogos de turno (turn based games), simultdneos e de
tempo real; fornecendo assim um mecanismo mais transparente e seguro para
o desenvolvimento de tais jogos.

3. Cronograma

Na Tabela 1 esta definido o cronograma com os marcos das atividades
chaves deste trabalho, durante as semanas dos meses de Outubro de 2005 até
Fevereiro de 2006.

Més

Atividade Outubro | Novembro Dezembro Janeiro Fevereiro
Definicao do escopo de trabalho
Coleta de material bibliografico
Analise do material bibliografico
Elicitagdo de requisitos
Elaboragao do Projeto da
plataforma
Validagao do projeto
Escrita do documento
Preparacao da apresentagéo oral

Tabela 1: Cronograma de atividades.

' Representagao de um jogador no jogo. Um avatar é o personagem do jogador.
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