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1. Contexto
A indústria de jogos tem crescido bastante nos últimos anos, ultrapassando até o rendimento da indústria de cinema.  E dentre arrecadamento nesse mercado, os jogos multi-jogador vem obtendo números cada vez maiores.

De acordo com a revista britânica Screen Digest [1], o mercado de jogos massivamente multijogador atingiu em 2006 a marca de 1 bilhão de dólares em assitanuras e previa-se que em 2011, só nós países ocidentais, esse número ultrapassasse 1,5 bilhão de dólares. 

Jogos multiplayer que obtiveram sucesso em redes locais (Local Area Network) no final dos anos 90 tiveram que ser adaptados para a Internet, que vinha se tornando cada vez mais popular, de modo a preservar a mesma jogabilidade experimentada nas redes locais, porém com agravantes como o recorrente atraso na comunicação (latência) e a reduzida largura de banda vivenciados na rede mundial de computadores. Algumas técnicas foram desenvolvidas por diversos desenvolvedores de jogos e bastante utilizadas para fazer possível não só a comunicação de uma rede interna com dezenas de computadores, mas prover escalabilidade permitindo mundos virtuais onde milhares jogadores interagem ao mesmo tempo, que é o caso dos jogos massivamente multi-usuários. 

Sendo um mercado bastante promissor, jogos online multijogador ainda não foram ainda muito bem explorados nos dispositivos móveis. Devido a problemas no desenvolvimento (falta de padronização dos aparelhos e APIs) ou na capacidade do hardware encontrado (poder computacional, autonomia de carga). Mas alguns empreendimentos estão começando a surgir devido a avanços de poder computacional e popularização das redes sem fio.
[1] BBC Brasil, “Mercado de jogos on-line chegou a US$ 1 bi em 2006, diz estudo”. Online http://www1.folha.uol.com.br/folha/bbc/ult272u61655.shtml, acessado em 3/3/09.

2. Objetivos

O objetivo inicial é de fazer um levantamento das técnicas de sincronização de jogos multijogador existentes almejando desenvolver uma técnica ou framework para facilitar o desenvolvimento destes aplicativos.
3. Cronograma

O cronograma abaixo demonstra algumas datas para as atividades principais do processo de desenvolvimento do trabalho de graduação. Os prazos podem sofrer modificações conforme necessário. 
	ATIVIDADES 
	Agosto 
	Setembro
	Outubro
	Novembro

	Refinar Proposta
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Análise da literatura
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Implementação e Avaliação das técnicas atuais
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração do relatório 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


4. Possíveis Avaliadores

André Santos.

Geber Ramalho.
5. Assinaturas


Carlos André Guimarães Ferraz
Orientador


Fagner Nascimento e Silva
Orientando
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