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RESUMO

Atualmente aplicagdes multimidias distribuidas vém sendo bastante difundidas,
a0 mesmo tempo em que seu desenvolvimento apresenta problemas complexos.
Este artigo apresenta um jogo de agdo multi-usuério distribuido desenvolvido em
linguagem Java sobre a plataforma de distribuicio CORBA. Discutimos 0s
problemas relevantes a este tipo de aplicagdo, tais como consisténcia da interface
gréfica, distribuicdo, inteligéncia dos personagens, sincronizacao e apresentacéo
de midias, sincronizagdo de eventos e trafego de rede. Apresentamos as solucdes
gue empregamos nos problemas levantados, assm como uma avaliagdo das
aternativas e resultados acancados utilizando trés diferentes arquiteturas de
comunicagdo para jogos distribuidos.

Palavras-chave: aplicagdes distribuidas, sincronizacdo, jogos.
ABSTRACT

Nowadays, we can note a big growth on the development of distributed
multimedia applications despite of some complex issues that are intrinsic to this
development. This paper presents a distributed multi-user action game in Java on
a CORBA compatible platform. We discuss the problems related to this type of
application, as graphical interface consistence, distribution, personages
intelligence, synchronisation and media presentation, event synchronisation and
network traffic. We present our solutions to these problems, and an evaluation of
the aternatives and results we got using three different communication
architectures to distributed games.

Keywords: distributed applications, synchronisation, games.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de aplicagdes distribuidas vem crescendo muito hoje em dia, grande parte
impulsionado pela necessidade do compartilhamento de recursos, mas principalmente, pela
busca de uma padronizacdo de desenvolvimento que gude na integracdo de software e
hardware de fabricantes distintos e que muitas vezes sao fatalmente incompativeis entre Si.

Acrescentando o0 item multimidia neste contexto, temos um caso particular de
aplicagbes que vem despertando muito o interesse tanto no meio industrial quanto no



académico. E bem verdade que para o desenvolvimento de boas aplicagbes multimidia
distribuidas, faz-se necess&rio uma capacidade de transmissdo de rede muito boa para lidar
com o trafego de sons e imagens e garantir a consisténcia dos mesmos. Mas a solucéo nao
depende apenas da evolucdo dos meios de transmissdo, mas também de técnicas de
programagao para lidar com 0 processo.

Este artigo identifica os principais problemas relacionados ao desenvolvimento de
aplicacdes multimidia distribuidas utilizando uma plataforma CORBA e apresenta propostas
para solucdo dos mesmos. Para avaliar estas propostas de solugdo, bem como a utilizagdo do
padrédo CORBA, procuramos desenvolver uma aplicagdo, como um estudo de caso, a qual
apresentasse os problemas de consisténcia de dados, sincronizacdo, interface de usuario,
inteligéncia artificial, consumo de banda passante, trafego de rede e interoperabilidade.

Identificamos um jogo de a¢&o multimidia distribuido como uma aplicagéo critica em
relacéo aos problemas relacionados acima e apropriada para um estudo de caso. O mesmo foi
implementado de trés formas diferentes, relativamente a organizacdo dos objetos envolvidos e
comunicagdo entre eles. A engenharia do jogo € baseada em um servidor que controla o
estado do jogo e clientes que modificam este estado. Pretendeu-se avaliar qual a melhor
maneira de implementacdo para esse tipo de aplicacdo de forma que se garantisse uma boa
sincronizagdo som/imagem, consisténcia de interface dos usuarios do jogo, e nivel satisfatério
de consumo de banda passante. S&0 apresentadas solugbes para esta sincronizacdo
som/imagem, construcdo de uma interface bastante amigavel com o usuario e comunicacéo
entre servidor e clientes.

Na secdo 2 é descrito todo o funcionamento do jogo. Os problemas referentes ao
desenvolvimento de um jogo de acdo distribuido estéo relacionados na secéo 3. Em seguida,
solucdes para esses problemas sdo propostas na secéo 4. E, finamente, algumas conclusoes
sobre esse trabalho e propostas futuras séo apresentadas na segdo 5.

2  JOGOSDE ACAO DISTRIBUIDOS: O PROJETO NETMAZE

O objetivo era desenvolver um jogo multi-usuério distribuido sobre uma plataforma de
distribuicdo CORBA[7] que atendesse bem as caracteristicas béasicas de distribuicao[16] e ao
mesmo tempo apresentasse uma boa jogabilidade.

Denominamos o jogo de NetMaze. Seu funcionamento consiste de personagens, caga e
cacadores, que se movimentam dentro de um labirinto em duas dimensdes. Os cagcadores tém
como objetivo procurar a caca no labirinto com a intencéo de captura-la, enquanto que a caca,
tem como objetivo manter-se 0 maior tempo possivel sem ser pega. AssSim, 0S USUArios ao se
conectarem ao jogo podem aparecer na tela como caca ou como cagador dependendo do seu
estado no momento da conex&o. O estado do jogo € representado pelas posicoes dos jogadores
na tela, pelo formato do labirinto atual e pelos eventos que ocorrem, como colisbes entre
cacadores, de cagadores com a caga ou de jogadores com as paredes do labirinto. Os
jogadores podem se movimentar nas diregdes horizontal ou vertical.

O jogo possui cinco fases, sendo cada uma representada por um labirinto e por um
fundo de tela diferentes. A mudanca de fase ocorre quando a caca é capturada. Nesse
momento, os clientes mostram na tela uma imagem comum referente @ mudanca de fase,
tocam os sons especificos para a caca ou cacadores e reiniciam 0 jogo passando para a fase
seguinte, onde outro jogador passa a ser a caga. A figura 1 mostra um momento do jogo
NetMaze com uma caga e um cagador.



A arquitetura geral do jogo consiste de uma maguina que armazena o programa servidor
do jogo. Ou sgja, aquele responsdvel por controlar o estado do jogo: posicoes de todos os
jogadores na tela, evitar sobreposicéo de imagens quando da ocorréncia de colisoes, verificar
gue tipo de colisdo ocorreu e com que jogador(es) especificamente, para enviar mensagens de
disparo de sons respectivos a colisdo em cada maquina cliente envolvida. A figura 2 mostra
umavisdo geral da arquitetura do jogo.

O NetMaze possui uma funcionalidade onde o jogador pode optar por ter seus
movimentos controlados pelo computador. Neste modo, denominado jogador auténomo, todas
as agOes s80 solicitadas ao servidor por um agente inteligente especializado [8], desenvolvido
com base no motor de inferéncia JEOPS[3] e com uma base de conhecimento[8] desenvolvida
para ages especificas do NetMaze. O comportamento do agente dependerd do papel do
jogador — se caca ou cacador - em uma determinada fase do jogo. O quadrado de linhas

escuras em torno do cagador na figura 1 representa o raio de visdo do mesmo, explicado
posteriormente.

Figura 1: Um momento do jogo
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Figura 2: Arquitetura geral do jogo

3 PROBLEMASNO DESENVOLVIMENTO DE JOGOSDE ACAO

Nesta secéo descreveremos os principais problemas encontrados no desenvolvimento de jogos
de acdo distribuidos e multi-usuario.

3.1 CONSISTENCIA DE DADOS

Em uma aplicacdo interativa, como no caso do NetMaze, a resposta a cada acdo do usuario
deve gerar uma visualizagdo consistente das mesmas refletindo o estado atual da aplicagcdo. A
demora na apresentacéo destes dados pode degradar a qualidade do servigo percebido pelo
usuario, gerando falhas em acOes futuras. Para que uma aplicacdo sgja consistente devemos
garantir, entdo, que o contelido e o tempo de apresentacdo dos dados sejam coerentes com as
acOes executadas pelos usuarios.

3.2 SINCRONIZACAO

A sincronizacdo é um fator muito importante para aplicacfes interativas e multi-usuérios e
tem grande influéncia na qualidade final da aplicacdo. O processo de sincronizagéo constitui

um problema no desenvolvimento de jogos de acdo, pois para que estes sgjam executados com
uma qualidade sdatisfatoria é desgjavel que cada acdo redlizada por um jogador segja
imediatamente percebida pelo mesmo, assim como pelos demais participantes do jogo. Como

véarios jogadores executam agoes diferentes e possivelmente ao mesmo tempo, a sincronizacao
entre os participantes torna-se ainda mais complexa, sendo comum a centralizacdo do
processamento, limitando-se, assim, a permissao de ateracéo no estado do jogo a um servidor
controlador.

3.3 INTERFACE COM O USUARIO

A interface com o usuério exerce grande influéncia na aceitaco e sucesso comercial de jogos.
Uma boa interface deve ser amigavel e possuir uma estética agradavel para que possa atrair a
atencédo do jogador.

O desenvolvimento de interfaces gréficas ndo é uma atividade essencialmente técnica,
ela envolve a participacdo de varias outras disciplinas, como psicologia, design gréfico,



cognicao, etnografia, etc. de modo que é preciso saber quais e que tipos de variaveis estdo
envolvidas e o que significam, por exemplo, formas e gréficos que estejam dispostos no
sistema[15]. As atividades de projeto e implementacdo de interfaces consomem cerca de 50%
do tempo de desenvolvimento de uma aplicacéo[14], o que demostra sua complexidade e
Importancia.

A interface de jogos utiliza gréficos, imagens e figuras, e esta continuamente recebendo
modificagbes do ambiente, devendo, assim, apresentar um cen&rio bem definido para que
estas modificacbes sejam percebidas continuamente e sem alteragdes bruscas.

3.4 INTELIGENCIA

Em determinados tipos de jogos é aconselhavel o uso de recursos de computacdo inteligente
para prover autonomia aos jogadores. No caso de um Unico jogador desgjar disputar com o
proprio computador ou mesmo quando se quer desenvolver formas automaticas para suas
proprias acdes, deve-se utilizar recursos de inteligéncia. Neste caso, enfrentamos novas
dificuldades para alcancar uma boa percepcéo do ambiente, tomada de deciséo e agdo no jogo.
Um agente especialista deve ser definido de acordo com a estratégia do jogo e sua eficacia
serd melhor quanto melhor for a eficiéncia das regras escritas para 0 mesmo.

3.5 TRAFEGO DE REDE E CONSUMO DE BANDA

Uma das principais caracteristicas de uma aplicacéo distribuida € o tr&fego de rede gerado
pela troca de mensagens entre clientes e servidores. Em jogos de acéo distribuidos esse
problema se intensifica devido a troca de informagdes de grande volume como por exemplo,
Imagens e sons, gerando um alto consumo de banda passante. Mesmo reduzindo o volume de
dados multimidia, a taxa de transferéncia na rede faz aimplementacéo de jogos de acdo multi-
usuario um desafio, dado que em certas ocasi6es existe uma limitacdo de recursos da rede.

3.6 INTEROPERABILIDADE

As estacOes de trabalho que os usuarios de computadores utilizam atualmente, diferem-se
enormemente umas das outras. Existem diferentes sistemas operacionais, diferentes estilos de
interfaces de usuérios, diferentes padrdes de graficos e diferentes tempos de resposta dos
sistemas. Esta grande heterogeneidade acarreta grandes desafios para o desenvolvimento de
aplicagBes distribuidas multi-plataforma. E preciso uma abordagem técnica para permitir que
uma mesma aplicacdo funcione corretamente nesses diferentes ambientes[15].

O ORB, Object Request Broker, nucleo central da especificacdo CORBA[1,7] prové
interoperabilidade entre aplicacfes em diferentes maquinas, entre ambientes heterogéneos, e
também interconecta os muitiplos objetos de um sistema distribuido. CORBA isola 0s
usuérios finais e os programadores de aplicacOes das caracteristicas distribuidas heterogéneas
dos sistemas de informacéo.

O uso de CORBA soluciona parte do problema associado a interoperabilidade, mas
alguns problemas, como por exemplo, qual esguema de comunicagcdo serd usado, quais
servicos de CORBA serdo utilizados, etc., tém de ser analisados de acordo com as
necess dades da aplicacdo em questéo. Abordagens diversas podem beneficiar diferentes tipos
de aplicagdes de acordo com suas caracteristicas.



4  SOLUCOES PROPOSTAS

Apresentamos nesta se¢éo as solucdes propostas para os problemas identificados na secéo 3
os quais foram considerados durante o desenvolvimento do jogo NetMaze. Estas solugdes
podem ser aplicadas a outros jogos com caracteristicas semel hantes.

4.1 CONSISTENCIA DE DADOS, SINCRONIZAGAO E INTERFACE COM O USUARIO

Para que a apresentagcdo das informagdes aos usuarios sgja realizada de forma consistente e
sincronizada, utilizamos um objeto servidor que centraliza todo 0 processamento e é
responsavel por redizar as ateragbes no estado do jogo, bem como pelo envio das
informagdes atualizadas para todos os jogadores. Assim, cada cliente transmite seus dados a
um servidor que 0s processa e envia aos outros clientes. O servidor armazena todas as
informagdes necessérias para manter o funcionamento adequado do jogo e todos os clientes
devem obter informagdes consistentes atraves deste.

As movimentagdes requisitadas pel os usuérios também devem ser testadas de forma que
apenas movimentos permitidos sgjam vistos na tela. Como exemplo, temos 0 caso em que
dois jogadores tentam se movimentar para a mesma posicdo. Neste caso, 0 servidor deve
testar a validade do movimento para impedir a sobreposicéo de imagens. Para conseguir uma
sincronizagdo satisfatoria, os métodos do objeto servidor que processam 0 jogo sao acessados
pelos clientes de forma sequiencial. Esse tipo de acesso € importante para que as modificactes
no estado atual do jogo sejam controladas pelo servidor. Assim, apenas um jogador podera
aterar 0 estado do jogo por vez e o0 servidor testard se essa dteracdo corresponde a um
movimento permitido, impedindo a ocorréncia de situagdes de inconsisténcia.

O descarte de eventos € um fato bastante importante que ocorre durante a execucéo de
um jogo. No caso do NetMaze observamos que nem todas as agdes enviadas pelos clientes,
apesar de serem processadas pelo objeto servidor, s80 retornadas para a apresentagdo aos
jogadores. Pela caracteristica da aplicacdo, um jogo de acdo, € comum que 0S usuarios
mantenham as teclas de movimentacdo constantemente pressionadas, 0 que gera um grande
nimero de pedidos de movimentagdo. No entanto, devido a propria limitagdo da visdo
humana, que ndo consegue perceber movimentos a uma velocidade muito ata, ndo €
necessario que 0 objeto servidor envie uma atualizacdo de tela para cada movimento
solicitado pelos clientes, e sim, envie atualizagbes numa propor¢do em que a perda ndo sgja
percebida pelos usuérios. Alguns eventos, no entanto, devem ser enviados a todos os clientes.
O evento de caca capturada, por exemplo, ndo pode ser perdido pois causaria inconsisténcia
No jogo.

A interface principal do jogo é composta por trés quadros. um que corresponde ao
menu, outro que apresenta o cenario do labirinto, e um outro quadro que apresenta a
pontuacdo dos jogadores. Existem algumas opgdes as quais 0s usu&rios podem configurar,
como por exemplo, ligar e desligar o som de fundo, e habilitar ou desabilitar a autonomia do
jogador. Quando a opcéo de autonomia € habilitada para um jogador, esta instancia o agente
inteligente para obter as percepcdes do estado do ambiente e realizar suas tarefas.

As figuras correspondentes a interface do NetMaze foram todas criadas e recriadas de
maneira que os seus desenhos correspondessem as caracteristicas do jogo. Uma sucinta
apresentacdo dos personagens € realizada, enquanto € reproduzida a musica de abertura.

A tela principal apresenta quadros, como descrito anteriormente. No canto superior
esguerdo, o do menu, no canto superior direito, o do labirinto, e no canto inferior, o quadro da



pontuacdo dos jogadores (veja figura 1). O quadro do menu € composto por diversas figuras,

gue sdo montadas para a formagdo de uma Unica imagem. A técnica de Double Buffering[4]

foi utilizada para corrigir os efeitos da sobreposicéo. Para facilitar a montagem, utilizamos a
classe MediaTracker do Java, que tem o objetivo de armazenar as figuras capturadas, e criar

indices para cada uma[4].

No momento em que um usuario passar com o mouse sobre um determinado item do
menu, este item modifica a sua cor. 1sso acontece porque, um evento de mouse € disparado na
sua movimentagdo, e neste evento realizamos a checagem de coordenadas correspondentes a
cada figura. Se é detectado que 0 mouse esta sobre uma determinada figura, é realizada uma
nova montagem do menu, inserindo outra figura correspondente a um determinado indice no
MediaTracker. Entdo € apresentada uma nova formagdo do menu para 0 usuério, como
mostrado na figura 3.

wMensagen:

=

Figura 3: Esquerda: Montagem do Menu
Direita: Montagem com o mouse sobre a figura 2

4.2 |INTELIGENCIA

A necessidade de inserir autonomia aos personagens do jogo, nos levou a criar agentes
inteligentes para assumir 0s papeis destes personagens. Uma boa implementacdo de um
agente inteligente é aguela em que, o ambiente de atuacao, as fungdes de percepcdo e de acéo
estdo muito bem definidas. A definicdo dos fatores para a elaboragdo dos agentes deste
projeto, € apresentada na figura abaixo. Apesar da simplicidade do jogo, o ambiente no qual
0s agentes estdo inseridos ndo é dos mais simples, visto que, segundo 0s parametros classicos,
ele pode ser caracterizado como parcialmente acessivel., dinamico, ndo determinista e
continuo [8].

Tipo Ambiente | Objetivos Per cepcoes Acoes
Agente caca Labirinto Esconder-se, Choque c/ a parede, cacador Caminhar na dire¢édo
Fugir dos préximo atual, girar p/ qualquer
cacadores direcéo
Agente Labirinto Procurar, Choque c/ a parede, choque c/ Caminhar na dire¢édo
cacador Perseguir a outro cagador, caga proxima, atual, girar p/ qualquer
caca pegou a caca direcdo, comer caca

Figura 4: Caracterizacéo das tarefas dos agentes



Os agentes do jogo sdo agentes reativos [8], e quando habilitados, realizam um
trabalho de verificacdo e percepcéo do estado atual do ambiente através de seus sensores. A
partir das informacdes coletadas e de seus objetivos, 0s agentes decidem gue acdo executar e a
executam em seguida, atualizando a representacéo interna do ambiente. Os agentes caminham
sem objetivo pelo labirinto enquanto ndo estiverem enxergando inimigos. Caso contrario, eles
passam ater como objetivo a perseguicao ou a fuga.

Cada agente do jogo possui um campo de visdo que funciona como um radar, e este
radar sO capta informages de uma determinada por¢cdo do ambiente (labirinto). Portanto
inimigos seréo percebidos apenas quando estiverem no campo de visdo de captacdo do radar.
A figura abaixo demonstra o campo de visdo dos agentes utilizado para determinar as suas
tarefas.
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Figura 5: Campo de visédo dos agentes
A escolha das agdes, bem como a deducdo de outras propriedades do ambiente, é feita por
intermédio de uma base de conhecimento que é manipulada por um motor de inferéncia de
primeira ordem com encadeamento para frente [3]. Abaixo, encontram-se dois exemplos, de
um total de 29 regras, da base de conhecimento do NetMaze. A primeira regra € uma das que
servem para modelar o ambiente, indicando as direcOes que estéo atualmente livres, enquanto
gue a segunda tem um impacto direto na tomada de deciséo.

1. "aj Agente(a) L Jogo(j) L ( NumeroJogadores(j) > 1) L ExisteAdversarioEntreAngulos 45 90(a) =>
DirecaoNaoEstal ivre(a,0)

2. "aj Agente(@) L Jogo(j) L ( NumeroJogadores(j) > 1 ) L @SouCacador(a) L
DirecaoEstal ivre(@DirecacAtual (a)) L @ExisteParedeNestaDirecao(a,DirecaoAtual (a)) =>
AndarNestaDirecao(a,DirecacAtual (a))

4.3 TRAFEGO DE REDE, CONSUMO DE BANDA PASSANTE E INTEROPERABILIDADE

Com o objetivo de solucionar o problema do elevado trafego na rede, consumo de banda
passante e interoperabilidade, foi proposto em [13] a aplicacdo de trés arquiteturas distintas de
comunicacdo, as quais sdo apresentadas na Figura 4.
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Na arquitetura Cliente Ativo (CA), apresentada na figura 6(a), os jogadores enviam ao
servidor seus pedidos de movimentag&o para serem processados e requisitam o estado atual do
jogo. O objeto servidor possui uma interface com métodos responsaveis pelo envio de
labirintos, posicoes dos jogadores e outros eventos que representam o estado atual do jogo.
Esses servicos sdo requisitados pela aplicacdo cliente, através dainterface do servidor.

Na arquitetura Call-Back (CB), apresentada na figura 6(b), o objeto servidor é o
responsavel por passar aos jogadores o estado atual do jogo. Essa informagdo s é passada
guando ha alteracdo do mesmo, ndo havendo, assim, trafego desnecessario de rede. Assim,
guando um jogador qualquer se movimenta, o objeto servidor recebe movimentacdo, a
processa e envia-a aos demais jogadores.

Neste modelo uma nova interface (callback) é criada no cliente para que o servidor
possa se comunicar com 0 mesmo. No inicio da conexdo a referéncia do objeto cliente é
enviada para o servidor a fim de que a comunicacdo sgja estabelecida nos dois sentidos. No
servidor é criado um novo processo thread) para cada jogador conectado. Este processo
(thread) é responsavel por enviar o estado atual do jogo para seu respectivo cliente, sempre
gue ha alguma alteracéo.

Na arquitetura Canal de Eventos (CE), apresentada na figura 6(c), o objeto servidor
também é responsavel por passar aos jogadores o estado atua do jogo, quando ha alteracdo do
mesmo. O Servico de Eventos de CORBA[12] é utilizado e um Canal de Eventos permanece
aberto durante o0 jogo para que os clientes possam a ele se conectar e receber as informagoes
atualizadas do jogo. Quando ocorre uma mudanca de estado no jogo, o0 servidor gera um
evento que é enviado atodos os demais jogadores através de um multicast feito pelo cana de
eventos.

A diferenca principa entre o modelo com Canal de Eventos e o modelo Call-Back esta
na forma como as atualizagdes so enviadas para o0s véarios jogadores. No primeiro caso €
realizado um multicast, enquanto no segundo a comunicacdo se da por conexdes unicast.

Com o jogo funcionando com cada uma destas arquiteturas, verificamos que o
desempenho conseguido com a arquitetura Cliente-Ativo, Call-Back e Canal de Eventos é
similar em termos de consumo de banda passante, conforme apresentado na figura 6. Por
outro lado, uma diferenca considerével foi observada em relacdo a0 nimero de pacotes da
aplicacdo enviados dos clientes para o servidor, conforme apresentado na figura 7. A reducéo
na troca de pacotes apresentada na arquitetura Call-Back e Cana de Eventos € decorrente da
transferéncia para o servidor do processo de atualizacdo da tela dos clientes e 0 nimero de
mensagens que deixam de ser enviadas é referente as requisicdes de atualizagdo feitas
desnecessariamente pel os clientes na arquitetura Cliente-Ativo.
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O requisito de interoperabilidade foi alcancado em todas as arquiteturas propostas. O
servico de nomes, utilizado nas trés arquiteturas, tornou possivel a transparéncia de
localizac8o do objeto servidor e total independéncia de ambiente operacional entre os clientes.
Devido as caracteristicas das diversas arquiteturas, 0 uso de cada uma pode ser mais adequado
de acordo com os requisitos de cada aplicagdo. Em um jogo de acdo, que possui maiores
exigéncias com relacdo a tempo de resposta, tanto 0 modelo Cliente-ativo quanto o Call-Back
mostrou-se adequado. Ja em aplicacBes com menor interagdo entre clientes e servidor, onde o
consumo de recursos de rede podem ser poupados, 0 modelo Call-Back e Cana de Eventos
tornam-se mais eficazes, devido a reducdo de troca de mensagens neste tipo de aplicacéo.
Maiores detal hes dos resultados al cangados podem ser vistos em [13].

5 CONCLUSOESE TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento de qualquer aplicacdo para ambientes multimidia demanda além de um
projeto cuidadoso e bem documentado, tempo e paciéncia dos seus desenvolvedores. Em
compensacdo os resultados obtidos sdo sempre gratificantes e estimulantes, tanto para os
usuérios da aplicagdo, no que diz respeito a0 ganho obtido com a utilizacdo dos recursos
visuais fornecendo uma melhor praticidade; quanto para os desenvolvedores com o uso de
novas técnicas e ferramentas introduzidas na computagao.

O NetMaze apresentou-se adequado, como estudo de caso, para avaliacdo das
aternativas propostas como solugdo dos principais problemas encontrados no
desenvolvimento de uma aplicacdo multimidia distribuida sobre plataforma CORBA.
Verificamos que € possivel desenvolver jogos distribuidos com boa qualidade utilizando o
padréo CORBA.

Em trabalhos futuros, projetaremos um ambiente tridimensional para o NetMaze,
tornado o campo de visdo dos agentes 0 mais proximo do mundo real. E utilizaremos o
protocolo [1OP do CORBA pararealizar conexdo das aplicacdes clientes atraves da Internet.
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