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Resumo

A simulag@o de mundos reais atrég de Ambientes Virtuais (A¥)umaarea em crescimento com um vasto leque

de aplica@es paticas. Actualmente existem diversas ferramentas para criar e visualizar AVs que recorrem a
interfaces gaficas, mas estasie geralmente de funcionalidade e usabilidade limitadas. No seguimento dos
recentes desenvolvimentos em sistemas @iaps, concebemos uma abordagem que tira partido deste tipo de

sistemas para gerir um AV. Nesta comunBa@presentamos uma solig; que permite aos utilizadores gerirem

um AV de forma colaborativa usando uma interface célfiiga.
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1 Introduc &o

EditlON Editor

O mundo real pode ser visto como um conjunto de enti- . — ' oN etk OGRE Realzer
dades dimicas, que interagem entre si, criando assim um . Ma“fge’ ) | .
universo em constante muax; NosUltimos anos temos EGHION Edior . Core

assistido a uma necessidade cada vez maior de simular est \

n
Consola Remota &

dinamica em mundos virtuais. Seja para estudar o com- . | @
portamento de uma muliie durante a evacuag de um :
edificio em chamas, seja para incorporar umbhaeuma

aventura para finditlicos. No entanto, para se atingirem
0s objectivos pretendiddsnecesario visualisar e manip-

ular o ambiente virtual (AV) associa@osimulago. Figura 1. Arquitectura

Cliente XPTO (¢

Na abordagem proposta usamo$rameworklON para

realizar as simuldies em AVs, tendo esta a responsabil- — ; ,
sas aplica@es, desde uma simples consola textualaat

idade de garantir que as regras do murdo Iespeitadas. . o . . .
g q g P nosso editor caligifico. Na Figura 1 ilustramos a arqui-

Para manipular e representar simbolicamente os elemen—t wura d U ta. A simuldo é de fact i
tos destes AVs, desenvolvemos uma ferramenta que per-ec urg a S?quxl) Fl)g)Npoé a. Asimuiab € de acﬁz elx
mite gerir de forma colaborativa um AV antes e durante a FOCllilt?\l:tvcgrk uf(;)rnecé ogﬁtéseggu;netgéguﬁ] r?cionl;;i)
simulago. Inicialmente apresentado em [Ferreira 06], o dadés 4dON.Core a cIFi)entes externos. eventualmente
EditiON usa uma interface caligfica de modo a tirar ' '

partido da forma como os criadores de AVs os desen- remotos.  Um destes clientéso EditlON.Manager

. . ue gere a informa&p visual da representag simtblica,
ham em folhas de papel antes de os criarem no sistemady€ 9 o P g

. : . oferecendo o suporte necasgs ao funcionamento dis-
Recorrendo a uma linguagem visual simples, esta ferra- P

menta permite aos seus utilizadores criarem mundos virtu-trIbUIdO dOEd.'tION'Ed'tqr ; Por_OLitro Igdp, 0 mt_iulo

. . . OGRE Realizer permite a visualizefp tri-dimensional
ais atraes de esbocos desenhados directamente no comzjo mundo virtual
putador, reduzindo assim a necessidade de codificac '

usualmente associada a estas tarefas. 3 Editar e Depurar como EDITION

2 Arquitectura Com esta arquitectura os utilizadores HditION  po-

dem desenhar os AVs usando uma caneta, reduzindo a de-
morada e cansativa tarefa de escrita deriaras linhas de
codigo. Basta esbocar os elementos do mundo virtual que
o. estes &o automaticamente criado frameworkiON.

Apesar de cEditlON  estar intimamente ligadaframe-

work ION, estes 8o completamente independentes. Na
realidade,é o riicleo daframeworkque suporta o ambi-
ente virtual, fornecendo uma API para controlo extern
Este controlo pode ser realizado remotamente por diver-Para efectuar o reconhecimento de gestos recorrémos



biblioteca CALlI [Fonseca 02]. Como este reconheci-
mentoé imediato, o esbog interpretado e validado, quer My name is PINE
sintatica quer semanticamente, enquanta esser desen-
hado. Assim Bo existe necessidade de desenhar todo o
mundo virtual e codifig-lo no sistema para verificar a ex-
isttncia de erros, como geralmente acontece com outras
ferramentas. Por outro lado, a vertente colaborativa desta
solugio garante que as altess realizadas no mundo vir-
tual por um utilizador &o imediatamente visualizadas pe-
los restantes.

Para a&m de criar e alterar elementos do mundo virtual,
o utilizador pode tam@m esbocar comandos atesvde
gestos pe-definidos. Estes permitem controlar o fluxo de
execu@o da simulago e manipular os atributos dos el-
ementos do mundo. Desta forma o utilizador consegue
depurar a simul@p em tempo real eficazmente.

A solugio aqui apresentada foi testada num caso de es-esbocos, semelhantes aos desenhados numa folha de pa-

tudo baseado nBearNot! [Aylett 05], uma aplicago de- pel, o utilizadqr pode criar, editar e controlar AVs.
senvolvida para simularullying nas escolas. Atrés da N0 _entanto, existe ainda lugar para melhoramentos. A
utilizagio de duas inéhcias daEditlON.Editor |, foi dinamica inerenteas simulages levanta queses rel-
criado naframeworklON o mundo onde iria decorrer a  @ivas & organizago espacial autoatica dos elemen-
simulago. Uma vista parcial da represeritagimiblica tos na representag simiblica. _Por outro lado a _I|n-
desse mundo no editor éslustrada na Figura 2. Aqui 9uagem visual pode ser extendida de forma a enriquecer
podemos ver representadas duas entidades, o atacante & Visualizago. Concluindo, julgamos que esta salag¢

a \itima, e as respectivas propriedades edas¢ Du- fornece novas contribugsa area da simulap e constitui
rante o decorrer da simufg estas foram manipuladas UM primeiro passo no desenvolvimento das ferramentas do

em paralelo por dois utilizadores, em computadores dis- {UlUro para a geab de ambientes virtuais.
tintos de forma colaborativa, afectando o comportamentos AGRADECIMENTOS
dos personagens.

Figura 3. Vistadomundono OGRE Realizer

) ) Este trabalho foi parcialmente patrocinado pela Fuadag
Em simul@ineo, enquanto a simulag era executada na a4 4 Gencia e Tecnologia (bolsas SFRH/BD/17705/2004
framework ION ‘e manipulada nas duas iastias do ¢ SFRH/BD/25725/2005) e pelo projecto eCIRCUS (con-

EditlON.Editor ~ ,0mbduloOGRE Realizer forne- 446 15T-4-027656-STP) parte do VI programa quadro da
cia uma visualizago tri-dimensional do mundo, con- -~ nidade Europeia.

forme ilustrado na Figura 3. Esta vista, no entanfg n

possui a informa@o necesaia para uma alise detal- Referéncias

hada da intera@p entre os personagens, oferecida pela jayjett 05] R. Aylett, S. Louchart, J. Dias, A. Paiva, e
representeio simtblica dispoiivel no editor. M. Vala. Fearnot! - an experiment in emer-
4 Conclus 8es e Trabalho Futuro gent narrative. EnfProceedings of Fifth In-

ternational Working Conference on Intelli-
gent Virtual Agents, IVA 200%aginas 305—
316, 2005.

Apresendmos aqui uma sol@p colaborativa para gerir
AVs tirando partido de interfaces cal@ficas. Usando
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Figura 2. Vista do mundo no EditlION



