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Contexto

Nos últimos anos, tem ocorrido um grande desenvolvimento na área de jogos multiusuário online – jogos em que várias pessoas participam utilizando computadores distintos conectados através de uma infra-estrutura de comunicação. Tal progresso se deve principalmente à evolução e popularização dos computadores e da Internet. Recentemente, é verificado também um crescente interesse comercial e acadêmico nesse campo. 

Enquanto isso, também evolui e populariza-se cada vez mais a computação móvel. A inerente conectividade dos dispositivos móveis, somada ao surgimento de plataformas abertas como Java ME [SM0] e BREW [Inc06] resultam em uma oferta cada vez maior de serviços para esses dispositivos. Nos últimos anos, o aparecimento de jogos multiusuário online para telefones celulares serviu para evidenciar o potencial da computação móvel para a área de entretenimento. 

Este potencial se traduz em uma grande mudança na maneira como um jogador utilizando um dispositivo móvel se relaciona com um jogo. Uma das possíveis abordagens permite ao jogador permanecer sempre conectado ao jogo. Desta forma, chega-se ao conceito de computação pervasiva ou ubíqua [WGB99], que propõe o acesso irrestrito do usuário ao seu ambiente computacional a partir de qualquer lugar, em qualquer momento, através de diferentes dispositivos e diferentes tecnologias de comunicação. É uma situação que se contrapõe à tradicional idéia de jogos multiusuário, na qual jogadores possuem máquinas estacionárias com grande poder computacional e dispondo geralmente de uma conexão de alta velocidade.
Esses cenários – cada qual composto por diferentes plataformas
 com as quais é possível jogar uma partida online – deixam claro que cada um dos diferentes tipos de plataforma apresenta suas próprias vantagens e desvantagens. Desta forma, pode-se imaginar um cenário ainda mais inovador, onde um mesmo jogo seria utilizado a partir de plataformas distintas. Com cada uma delas provendo uma experiência de jogo própria ao usuário, o jogo seria encarado pelos jogadores de diferentes maneiras, dependendo de como eles o estivessem acessando.

As diferenças existentes nos dispositivos em termos de usabilidade, interfaces de apresentação, características de comunicação e capacidade de processamento exige que as interações e as formas de apresentação do jogo sejam adaptadas às características do dispositivo utilizado pelo jogador em um dado instante. Desta forma, seria extremamente custoso para desenvolvedores a implementação de um jogo multiplataforma multiusuário.

A solução mais viável é a criação de uma infra-estrutura que amenize o esforço requerido para a implementação destes jogos, reduzindo seus custos e tempo de desenvolvimento. Atualmente, já existem diversos middlewares [Ber96] específicos para jogos, que geralmente facilitam a manutenção de estado compartilhado e comunicação entre jogadores. Um exemplo consiste no projeto MMMOG [SAP+05], desenvolvido em conjunto com o Centro de Informática da UFPE, o C.E.S.A.R, a Meantime e a Unicamp, e que foca em jogos massivos para celular.

Ainda no Centro de Informática, é desenvolvida uma tese de doutorado cujo objetivo é a implementação de um middleware para jogos pervasivos massivos multiusuário multiplataforma (Pervasive Massive Multiplayer Multiplatform Game – PM³G) [Tri06]. Um PM³G, como o próprio nome diz, trata-se de um jogo multiplataforma multiusuário, ou seja, um jogo multiusuário online que permite acesso de forma coerente a partir de diferentes dispositivos usados, apesar da grande diferença existente entre seus contextos. Além disso, um PM³G também aproveita situações e serviços específicos do cenário móvel para permitir interações mais intensas entre jogadores móveis, como a formação de redes espontâneas através de diferentes tecnologias de comunicação e o uso de recursos baseados na localização do usuário (Location Based Services – LBS).

Objetivo

A proposta do trabalho é especificar e implementar uma parte do middleware proposto na tese anteriormente mencionada, concentrando-se, portanto, no desenvolvimento de jogos multiplataforma multiusuário. 

Em primeiro lugar, será especificado um modelo de suporte a jogos multiplataforma através do conceito de middleware, permitindo a adaptação da jogabilidade em relação ao contexto do jogador e a integração de diferentes dispositivos. Para tanto, dois serviços básicos serão criados: o serviço de adaptação de conteúdo e o de adaptação de interação.

Também será realizada a implementação do modelo de suporte especificado, através da construção de um framework que possibilite a criação de jogos com características do modelo de aplicação apresentado nesta proposta. Este framework será implementado utilizando a plataforma Java, utilizando o perfil Java Platform,  Standard Edition (Java SE).

Finalmente, será feito o estudo de caso através da criação de um jogo sobre o framework implementado para efeitos de validação tanto do modelo quanto da implementação.

Cronograma

	Atividade
	Julho
	Agosto
	Setembro
	Outubro

	Estudo da bibliografia
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Especificação do modelo de suporte
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação do modelo de suporte
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação do jogo
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração do relatório
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração da apresentação
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� O termo plataforma possui, neste trabalho, a idéia de um ambiente de execução de software de um dispositivo específico, baseado em um sistema operacional e uma tecnologia de hardware.





�Achei estranha esta frase. O sucesso de jogos multiusuário tem fatores mais importantes do que o interesse comercial e acadêmico. Popularização de Redes e Internet pra mim, seria a maior


�Em nenhum momento anterior você citou um cenário com múltiplas plataformas. Aqui talvez coubesse. “Em um cenário ainda mais inovador...”


�Isso aqui embora esteja na minha proposta, é na realidade fantasioso. Não dá pro cara fazer tudo que um jogador no PC faz. A idéia é realmente que possa fazer o maior número de coisas, mas a idéia de o conjunto de ações possíves é igual, não dá e não faria sentido. Já discutir com Geber sobre isso... Porém isto não é um problema que menospreze o trabalho... é apenas para não criar uma expectativa não factível


�Desenvolver o middleware é muito... O que você vai fazer é a implementação de uma parte de um middleware. O cara pode pensar que tu vai desenvolver tudo e te cobrar por isso.
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