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EinfUhrung

» Allgegenwartiges Rechnen
» Pervasives Rechnen

» Pervasives Spielen

» Kontext

» Kontextbewusstes Rechnen

Jan-Peter Tutzschke — Pervasives Spielen -

Ansétze und Maglichkeiten 11.12.2007



Informatik

an der HAW-Hamburg

Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg
Hamburg University of Applied Sciences

Szenario
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Szenario

» Pixoloo Gedanken weiterfuhren

Fuhrungen zu den Orten der pramierten Fotos oder zu
markanten Punkten

Benachrichtigung bei Orten von Interesse
Bewertung von Fotos Vorort in einer Gruppe (Jan Schonherr)

Claimlt!
Das hochstbewertete Foto ,,claimt* diesen Ort
Fotos an diesem Ort kosten virtuelle Punkte
Jeder Teilnehmen startet mit einem definierten Punktekonto

Varianten mit verschiedenen Radien und Kosten oder zeitlichen
Aspekten denkbar

Belohnungssystem
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Anforderungen

» Kontextbewusstsein
Ortsabhangigkeit
Zeitabhangigkeit

» Middleware

Client/Server Kommunikation
(P2P Kommunikation)

» Technik

Mobiltelefone mit Moglichkeiten zur Positionsbestimmung,
Kommunikation, integrierter Digitalkamera, usw.

» Rahmenwerk
Bereitstellung von Komponenten
Kontextverarbeitung
Middleware
Ganzheitliches Konzept
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Anforderungen

» Nicht im Fokus
Zuverlassigkeit
Verfugbarkeit
Genauigkeit
Sicherheit
Datenschutz und Vertrauen
Transaktionsunterstutzung
Datenvolumen und Bandbreite
Energieverbrauch
Persistenz
Bezahlsysteme
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SNAP Mobile

» Nokia Plattform fur mobile Mehrbenutzerspiele
» Serverbasierte Middleware

» Funktionalitaten
Gemeinschaftsfunktionalitaten in Spielen
Verbindungsfunktionalitaten in Spielen
Gemeinschaftsfunktionalitaten auBBerhalb von Spielen
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SNAP Mobile
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[Nokia 2007]
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SNAP Mobile

» Mobile Endgerate
JavaME
Keine optionalen Bibliotheken
GroBe der klientseitigen Bibliothek >100 KB
Kommunikation uber Infrastruktur (HTTP oder TCP)

~

Game Application

SNAP Mobile Client API

Java ME (formerly J2ME™)

Mobile Device

[Nokia 2007]
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SNAP Mobile

» Bewertung

Vorteile
Unterstutzung fur Java-fahige mobile Endgerate
Grundfunktionalitaten fur Mehrbenutzerspiele leicht integrierbar
Zentrale Verfugbarkeit der Dienste

Nachteile
Kommerzieller Ansatz
API nicht erweiterbar
Eingeschrankte Funktionalitat

Keine weitere Unterstutzung bei der Entwicklung von Spielen auf den
mobilen Endgeraten
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Mobile Chase

» Projekt vom Fraunhofer Institut
» Pervasive Schnitzeljagd

» Fokus nicht auf der Spielidee sondern auf dem Konzept
» Rahmenwerk fur ortsabhangige Spiele

» Serverbasierte Middleware

[Fetter u. a. 2007]
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Mobile Chase

Client — J2ME Server — J2EE

% Server Game World |

Client Facad
lent Facade
—

N
|— Proxies Web Service >

! | Server Facade Persistence
P

Client Game World

— |
N
Midlet Stubs HTTP > Add-on Services —
%
Pasitioning, Indentification,
| . I Media Management,...
Paositioning 3DViewer Camera | E
Services
" Pasitioning,
Via _GPS_. Messaging,
e Biling... [Fetter u. a. 2007]
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Mobile Chase

» Bewertung

Vorteile
Rahmenwerk fur ortsabhangige pervasive Spiele

Ganzheitlicher Ansatz
Verwendet offizielle Standards (z.B.Webdienste, JSRs)

Nachteile
Fokus bisher nur auf Ortsabhangigkeit
Keine allgemeine Kontextbehandlung
Keine P2P-Unterstutzung
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WildCAT

» Erweiterung des Projektes SAFRAN (Nantes, Frankreich)
» Rahmenwerk fur kontextbewusste Anwendungen

» Synchrone Anfragen und asynchrone Benachrichtigung

context.register(myListener,
RESOURCE_ADDED | RESOURCE_REMOVED,
new Path("sys://devices/input/*"));

» Unterschiedliche Kontextdomanen moglich

[David und Ledoux 2005]

» Anderungen werden durch Ereignisse signalisiert

» Adressierung an URlIs angelehnt

sys://storage/memory // A resource
sys://storage/disks/hda#removable // An attribute
sys://devices/input/* // Input devices
sys://devices/input/mouse#x* // Mouse attributes [David und Ledoux 2005]
15 Jan-Peter Tutzschke — Pervasives Spielen - 11.12.2007

Ansatze und Moglichkeiten



Informatik

an der HAW-Hamburg

WildCAT

» Schnittstelle fur die

Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg

=<inter faces=

Hamburg University of Applied Sciences

]
Anwe n d u ng ‘::;:t;:: DependencyManager
» Schnittstelle fur o |l
Erweiterungen ?
} Stan dardimplementieru ng StandardDomain | <@———— Resource | attribute
| A A
| I
» Erfassung von Daten durch e ?
S e n S O re n ClockDaemon T
$ Legend
. [ ] external interface
— lings [ ] Extension interface
S:hot.lulo 4 ::: E:ft:ual:quilsitinn .....
tdulie = [ | Internal
[David und Ledoux 2005]
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WildCAT

» Bewertung

Vorteile
Rahmenwerk fur kontextbewusste Anwendungen
Programmcode frei verfugbar (LGPL Lizenz)
Einfaches Programmiermodell

Nachteile
Rahmenwerk auf Kontextbewusstsein beschrankt
Java Implementierung bisher nicht geeignet flir mobile Endgerate
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One.World

» Projekt der Universitat von New York
» Rahmenwerk fur pervasive Anwendungen

» Ziel
Anwendungen sind kontextbewusst und passen sich dem
BenUtzer a.n one.world
» Aufteilung in System- und
: T, e h
Benutzerbereich m BT
» Anwendungen konnen A R: (f =
(.
zwischen unterschiedlichen e s
- . — FF...| & e
Geraten migrieren wm @ ‘
one.world en'\‘flilr%r:’:;ré%ts [Grimm u. a. 2004]
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One.World

» 3-Schichtenarchitektur

L9 Application Application Application
D
@
Benutzerraum 3& S—
Libraries y
Utilities
9 Migration Discovery Tuple Storage
Systemdienste 25 R —— I
eckpointing Events uery Engine
-§_ 8 Asynchronous Environments Tuples
kS (_EJ Events
Grundlegende Dienste S 3 Virtual
L Machine
Change Composition Sharing

[Grimm u. a. 2004]
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One.World

» Bewertung

Vorteile
Ganzheitlicher Ansatz

Middleware unterstutzt P2P-Kommunikation, Ereignisbehandlung und
Datenaustausch uber Tuplespaces

Nachteile
Nur Teilfunktionalitaten sinnvoll fur pervasive Spiele

Einsatz auf mobilen Endgeraten wegen der Komplexitat des Ansatzes
fraglich

Jan-Peter Tutzschke — Pervasives Spielen -

20 Ansatze und Mdglichkeiten

11.12.2007



Informatik

an der HAW-Hamburg

DIANE

Hochschule fir Angewandte Wissenschaften Hamburg

» Forschungsprojekt von der Deutschen
Forschungsgemeinschaft (DFG)

» Dienstorientierte Middleware fur mobile Ad-hoc

Netzwerke

» Ontologiebasierte Dienstbeschreibungssprache

Hamburg University of Applied Sciences

» Zustandsorientierte Beschreibung von angebotenem und
benotigtem Dienst

21
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placeholders
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DIANE

» Bewertung

Vorteile
Uberwindet Heterogenitit auf Middlewareebene
Losgelost von reiner syntaktischer Schnittstellenbeschreibung

Nutzung von Ressourcen in Form von Diensten in mobilen Ad-hoc
Netzwerken

Nachteile

Hoher Ressourcenverbrauch durch die Nutzung semantischer
Dienstbeschreibungen
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Zusammenfassung

» Zusammenfassung

Ansatze von Rahmenwerken und Ideen fur pervasives Spielen
in der Praxis und in der Forschung vorhanden

Jeder Ansatz besitzt eine eigene Architektur und ein eigenes
Rahmenwerk

Ansatze aus den Bereichen des pervasiven, kontextbewussten
und dienstorientierten Rechnens bieten Losungen fur
Teilprobleme

Ganzheitliche Losung mit einem allgemeinen Ansatz fehlt
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