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Objetivo e MotivagOes

Avancos recentes em tecnologias de rede P2P téwsibjhtado o0 uso destas
arquiteturas para aplicacbes que se estendem gdesimompartiihamento de arquivos,
como o desenvolvimento de aplicagbes complexasir®earssas aplicacbes € possivel
referenciar a aplicacdo MMO®G/@ssively Multi-Player Online Games). Essas aplicacdes
ainda aproveitam-se de caracteristicas interessatds redes P2P, tais como uma
arquitetura descentralizada e a capacidade deabgicidde.

No entanto, a manutencédo e a interacdo de diferemidades de forma eficiente
permanece como uma das questdes criticas. Duadagleos encontram-se relacionadas a
este problema: a primeira abordagem define que mdmwirtual e a légica do jogo séo
implementados baseados em técnicas correlacioaaoasco de dados, ou seja, os indices
sao distribuidos por todos os pares da rede P28emantica do jogo é construida através
de funcbes para atualizacdo e consulta de dadecseguanda abordagem as entidades sao
separadas e tratadas por processos completametépentdentes, processos esses
implementados através de técnicas de programaigdantas a agentes.

Os autores propdem uma combinacgdo dessas duasgdosdcom o uso de indices
distribuidos objetivando a descoberta e obtencdafdemacgdes de entidades relevantes, e
0 uso da abordagem baseada em agentes para IiIdajusstoes relativas a interacdo, em
tempo real, entre as entidades do jogo. Os aumessupdem, ainda, o uso de uma
arquitetura P2P onde os microcomputadores (PCs)osdoares [deers) e nao existem
servidores centralizados, nem uma administracamateada, para coordenar as interacoes
entre a semantica do jogo e entre os proprios {wegad

Proposta

Aplicacbes MMOG podem ser modeladas como um comjdatentidades capazes
de interagir em um espaco 3D (mundo virtual), @sade acdes individuais de um conjunto
de jogadoresplayers) que encontram-se executando uma aplicagdo emrespisctivos
PCs. As entidades séo classificadas como entidsti@scas ou como entidades dinamicas.
Uma entidade estatica pode ser representada pguadro na parede, sendo armazenada
por todos os usuarios e apresentada quando neocesidamuma entidade dindmica pode ser
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representada por um foguete lancado por um us(évirar) e necessita ser atualizada
continuamente em todos os PCs.

A proposta de uso de redes P2P para jogos ndonéifgioo jogo MiMaze foi
desenvolvido baseado em uma arquitetura P2P, eemngpitava uma estrutura de
comunicagao entre os jogadores através do modeldiNou seja, todos os jogadores se
comunicam com todos os demais jogares. Entretasta estrutura ndo é escalavel para
aplicagbes MMOG, uma vez que aplicacbes MMOG reundthares de participantes.
Aplicagbes MMOG requerem que a comunicacdo ocopenas entre subconjuntos de
entidades distribuidas, j& que a performance eaatslidade do jogo estdo intimamente
correlacionados a determinacdo desses subconjudereyminada de geréncia de interesse
(management interest). Os esquemas de geréncia de interesse podestassificados em
baseados na vizinhancaeighbor based), onde os pares mantém uma lista entidades
préximas, e baseados na regidegion based), onde a atualizacdo ocorre através de
consultas a entidades na regido.

A proposta dos autores baseia-se no esquema deciged® interesse baseado na
regido e usa uma estrutura de dados distribuid@ gwbtocolos para redes P2P, tais como
Chord ou FLOC, com objetivo de encontrar entidgaégimas. As entidades localizadas
séo utilizadas para formar conexdes que possiaititas interacoes futuras.

Através de uma estrutura distribuida de dados @&spadesenvolvida pelos autores
e denominada de SDSyp@tial Data Service), € possivel efetuar a inclusdo, remocéo,
consulta e modificacdo de objetos (entidades) enegpaco multidimensional. Através do
SDS as entidades registram um espaco em uma rggigmtindo a sua permanéncia por
algum tempo.

Os autores usaramfiamework OpeN Open Peer-to-peer Network), proposto pelos
préprios autores em um trabalho anterior, para sem@lvimento do protétipo de uma
aplicacdo MMOG sob redes P2P, cujas caracterigimamtram-se descritas no artigo.

A figura 1 descreve a arquitetura de alto niveledeslvida pelos autores para o
protétipo da aplicacio MMOG sob redes P2P. Essaitatura usa o EISEftity
Interaction Service), em conjunto com o SD&fatial Data Service), com intuito de prover
a manutencao e interacdo eficiente das entida@e£&lS utiliza o protocolo EIPEfqtity
Interaction Protocol) para comunicacao entre os pares, ou seja, enjogadores.
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Figura 1 - Arquitetura de Comunicagéo do prototipoMMOG
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Vantagens

A proposta dos autores € bem interessante, pos® ae redes P2P deve, de fato,
permitir a escalabilidade fundamental para jogos owltiplos jogadores. A combinacéo
dos esquemas de geréncia de interesse, asso@aus, Prové a estrutura necessaria para o
suporte aos requisitos de aplicagbes MMOG.

Desvantagens e Limitacdes

Embora o artigo ndo tenha avaliado, as instabiéidade uma rede de melhor
esforco como a Internet pode interferir, de forragativa, nesse tipo de aplicacdo. A perda
de pacotes UDP ou um aumento na laténcia da redergogerar comportamentos
inesperados nas entidades, principalmente se dida@d® de jogares assumir patamares
elevados.



