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Resumo

Machado Lucas; Feijo, Bruno; Kozovits, Lauro Eduardo. Técnicas
de Distribuicao para Jogos Multijogador em Massa. Rio de
Janeiro, 2005. 80p. Dissertacao de Mestrado — Departamento de
Informatica, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

Essa dissertagao apresenta diversas técnicas e tecnologias titeis na criagao de
ambientes virtuais distribuidos com milhares de jogadores conectados. Ex-
plicagoes sobre o uso adequado de TCP e UDP sao fornecidas. Sao mostradas
algumas técnicas de otimizacao no uso de sockets. Sao explicadas tecnolo-
gias que permitem tratar de muitos sockets ao mesmo tempo como a poll e a
kqueue do Unix e o IO Completion Ports do Windows. Técnicas especificas
de ambientes virtuais distribuidos sao mostradas. Uma ferramenta que faz

uso de varias das técnicas apresentadas é proposta.

Palavras—chave
Ambientes Virtuais Distribuidos, Ambientes Virtuais em Rede, Jogos

Multijogadores em Massa
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Abstract

Machado Lucas; Feijé, Bruno; Kozovits, Lauro Eduardo. Distrib-
uted Techniques for Massively Multiplayer Games. Rio de
Janeiro, 2005. 80p. MSc. Dissertation — Departamento de In-
formatica, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

This dissertation presents several techniques and technologies that are
helpfull in the creation of distributed virtual environments with thousands
of connected players. Explanations about the proper use of TCP and UDP
are given. Some optimization techniques in the use of sockets are also given.
Technologies that allow many sockets to be handled at once are explained,
such as poll and kqueue from Unix and IO Completion Ports from Windows.
Specific techniques for distributed virtual environments are presented. A

tool that uses many of these techniques is proposed.

Keywords
Distributed Virtual Environments, Networked Virtual Environments,

Massive Multiplayer Games
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