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MODELO DE COMUNICAGCAO PONTO-A-PONTO PARA JOGOS MASSIVOS
177 MULTIJOGADOR. Solon Andrade Rabello Junior, Jorge Luis Victoria Barbosa (orient.)

(UNISINOS).

Com a popularizagdo de jogos massivos multijogador, o estudo de estruturas eficientes de disponibilizagdo desses
jogos, tem sido realizado. Entretanto a grande maioria das propostas apresentadas se baseia na estrutura cliente-
servidor. Esse trabalho tem como objetivo propor um modelo ponto-a-ponto como suporte a jogos de acdo em tempo
real. O modelo prop6e a utilizacdo de um relégio de rede para controlar o tempo da chegada dos pacotes, também
defende a utilizacdo de rollback, ou seja, a re-execugdo de operagdes quando houver atraso significativo de pacotes.
Desse modo todos os jogadores terdo uma copia confidvel do jogo, evitando assim problemas e trapacas relacionadas
a colisdo. O modelo também propde uma extrapolagdo, baseada nos Gltimos movimentos do jogador, para estimar
sua posicao e acdes quando houver atraso de seus pacotes, por causa de uma laténcia elevada. Foi implementado um
prototipo de jogo de acdo em tempo real, para demonstrar a eficiéncia desse modelo. Foram feitas simulagdes com 20
jogadores com laténcia de rede entre 150 e 300ms e 5% de chance de ocorréncia de erros nos pacotes, forcando a
realizacdo de rollbacks, ou seja, re-execucdo de operagdes. Essas simulagbes foram feitas simultaneamente nos
cendrios otimista e conservador. Os resultados dos testes demonstraram que 0 aumento da laténcia dos jogadores,
aumenta também a necessidade de realizacdo de rollbacks e de re-execucfes das operacfes. POde-se perceber
também que a implantacdo de um agendamento para divisdo de grandes rollbacks em vérios ciclos diminuiu
significativamente os picos de consumo de processamento da maquina, evitando assim que a maquina tenha que
simular um grande nimero de ciclos em um Gnico turno.
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