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1. INTRODUCAO

Atualmente, ha grande demanda por sistemas de colaboragdo on-line
[1], nas mais variadas areas de trabalho, principalmente as que lidam com
dominios muito especificos e grande numero de variaveis. Dentre estas areas,
podemos incluir a industria de software e de medicina. Neste tipo de trabalho
existe a dificuldade em reunir todos 0s experts, necessarios para realizar certas
tarefas, em um mesmo local de trabalho. Além disso, € importante que a
colaboracdo seja feita em tempo real, um requisito essencial para quebrar
distancias.

Um cenario tipico de uma aplicagdo que se beneficia com a utilizagéo de
colaboragcdo é um ambiente que tem por objetivo a simulagdo de ambientes
reais, como o canteiro de alguma obra em construc¢ao, por exemplo. Um grupo
pequeno de usuarios, localizados em locais diferentes, entram em um ambiente
virtual colaborativo para discutir sobre uma possivel alteragdo ao projeto
original, onde estas mudancgas sao realizadas por algum usuario e se refletem
nos dados apresentados aos demais.

Os requisitos impostos por sistemas distribuidos, colaborativos e tele-
imersivos, tais como grande largura de banda, baixa laténcia e baixa variacao
de laténcia (jitter), os tornam uma das mais desafiadoras aplicagdes de rede.
Por exemplo, para comunicar audio e gestos de participantes virtuais é
requerida baixa laténcia, assim como para distribuir atualiza¢des de estado do
mundo virtual [2].

A colaboracdo também tem papel fundamental na inddstria do
entretenimento on-line, destacando os jogos que se baseiam no conceito de
Massive Multiplayer Online Game (MMOG), que permite que milhares de
pessoas interajam simultaneamente, compartiihando um Unico mundo virtual.
Este tipo de jogo requer muito tempo de dedicacdo dos seus participantes e,
apesar disso, tem encontrado uma quantidade consideravel de usuarios, como
pode ser evidenciado em [3]. Ha de se considerar que além do tempo, os
jogadores também investem dinheiro nesse hobby, pois alguns desses jogos
requerem pagamento de assinatura mensal.

Infelizmente, ndo ha muita literatura disponivel como também nao
encontram-se pesquisas baseadas em cédigo aberto para desenvolvimento de
aplicativos que utilizam colaboracdo em tempo real. Existem varios frameworks
de cédigo fechado, como o Groove Virtual Office [4] ou o BigWorld Technology
Suite [5], sendo este Ultimo uma solucdo completa de infra-estrutura de
software para desenvolvimento de jogos baseados no conceito de MMOG.
Alguns artigos desta area ainda nao apresentaram resultados quantificados, e
sim qualificados, para protétipos em fases iniciais de desenvolvimento [6,7].
Discussdes em torno deste tipo de infra-estrutura (fisica e I6gica) ainda estéao
em um estagio preliminar, como se pode notar na principal conferéncia em
torno deste tépico, a MASSIVE [8], que contemplou assuntos como o
desenvolvimento de estruturas de suporte a MMOG’s que sejam escalaveis e
eficientes [9].



2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GERAL

O projeto aqui apresentado tem como objetivo contribuir, neste cenério
previamente descrito, na forma de pesquisa na area de colaboracao on-line em
tempo real, agregando as sub-areas de replicagédo (visando tolerancia a falhas
e distribuicdo), escalabilidade, reducdo do espago de busca e protocolos de
comunicacao otimizados. Neste trabalho seré especificada a arquitetura de um
framework, a fim de suprir requisitos para os enfoques descritos, e
implementado um protétipo deste arcabougo. Devido a quantidade de usuérios
que utilizam seus servigos, a abordagem utilizada para o desenvolvimento dos
MMOG’s é tida como referéncia para lidar com as problematicas levantadas,
que sao cruciais para ambientes distribuidos. Esta abordagem sera a adotada
para realizar o desenvolvimento deste protétipo. Para validacdo, o escopo da
aplicagdo deste arcabougo utilizara um ambiente distribuido de Realidade
Virtual (RV), incluindo algumas primitivas de replicacéo e busca.

A Realidade Virtual Distribuida (RVD) oferece a possibilidade de se
utilizar um Unico ambiente virtual a partir de diferentes computadores ligados
em rede. Um ambiente virtual distribuido permite que diversos profissionais,
fisicamente distantes, acessem esse ambiente através da rede e o utilizem
simultaneamente interagindo com ele e uns com os outros; diz-se que este
ambiente virtual distribuido € colaborativo. A Realidade Virtual Colaborativa
(RVC) permite o desenvolvimento deste tipo de ambiente, e torna possivel um
melhor controle sobre variaveis complexas de determinados dominios, através
da visualizacao [2].

Para que o framework proposto trabalhe de forma distribuida
(replicacdo), & preciso lidar com problemas que envolvem atraso, como o
sincronismo de inicio da aplicagdo, o sincronismo de ag¢des dos usuarios
(incluindo problemas de “lag compensation”), a colisdo e o warping, que ocorre
quando ha perda de pacotes relativos a movimentagdo de um objeto durante
um longo periodo de tempo. Por se tratar de uma aplicagéo distribuida e ter
suporte a uma grande quantidade de usuarios simultaneos, € determinante que
ela seja escalavel. Esta caracteristica tem impacto determinante sobre o
desempenho, devendo ser analisado o equilibrio entre escalabilidade e
eficiéncia, refletindo na construcdo de um protocolo de comunicagdo que
favorega este equilibrio.

Sendo o intuito da verséo piloto deste framework a colaboracédo entre
aplicagdes de RV, operagdes primitivas serdo introduzidas no mecanismo de
replicacéo, tais como mudanga de posi¢cao e orientagdo de objetos da cena. A
restricdo do espaco de busca esta incluida entre as primitivas, tornando
necessaria uma computacdo baseada na janela de visualizagdo do usuario
(viewport), que representa uma restricdo natural do espaco de busca por
elementos ativos na cena (presentes no frustum).



2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1)

Estudo geral sobre MMOG’s, sistemas distribuidos, colaborativos e de
tempo real.

Pesquisa do estado-da-arte de sistemas distribuidos, colaborativos e de
tempo real.

Desenvolvimento de uma versao piloto do framework para colaboracao
em tempo real incorporando primitivas da RV.

Escrever o relatério final do Trabalho de Graduacao.



3. CRONOGRAMA

O cronograma abaixo especifica as datas para as atividades chave
(considerando 0 més 01 como junho/2006):

Etapa/Fase Mes

01 02 03 04

Pesquisa Bibliografica

Busca Catalogréfica
Leitura do material selecionado

Desenvolvimento do Framework

Especificacdo e modelagem da
arquitetura

Escolha da plataforma de
desenvolvimento

Desenvolvimento
Escrita do Trabalho
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