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CONTEXTO

Com o crescente aumento do poder computacional nos dias de hoje, os Ambientes Virtuais (AVs) vêm se tornando uma alternativa interessante para o desenvolvimento de interfaces mais realistas e intuitivas para os usuários. Esses ambientes têm sido utilizados em diversos tipos de aplicações, como por exemplo e-commerce, Ensino a Distância (EAD), entretenimento, simulações, entre outras.

Aliado a isso, há o crescimento da largura de banda da Web e o advento e evolução de tecnologias e aplicações multimídia sobre a mesma; daí, tornou-se viável a utilização de AVs na Web com uso de técnicas de Realidade Virtual. Atualmente, é comum utilizar objetos tridimensionais e outros recursos multimídia como imagens, vídeo e som, para aumentar seu realismo e facilitar a representação da informação. Através da simulação da realidade, o usuário pode frequentemente mover-se em um AV e interagir com os ambientes encontrados. 


Daí, com o crescente uso desse tipo de aplicação, torna-se interessante também a adaptabilidade dos Ambientes Virtuais; no entanto, há problemas em aberto em relação a esses AV, entre eles a adaptabilidade em tempo real (ou seja, alteração do ambiente durante a interação do usuário), e a apresentação com diferentes níveis de complexidade, armazenados e recuperados de acordo com as mudanças do perfil do usuário. Tudo isso se agrava com o uso da Web, já que as trocas de dados entre cliente e servidor tornam-se mais problemáticas por causa de restrições da própria rede.

PROPOSTA


Para solucionar alguns desses problemas, o ambiente VEPersonal, em desenvolvimento no CIn/UFPE, propõe uma infra-estrutura para o gerenciamento de componentes de Ambientes Virtuais Adaptativos, cuja adaptatividade é realizada em tempo real, de acordo com o perfil do usuário e da sua capacidade cognitiva de aprendizagem.  Os ambientes virtuais são construídos com objetos 3D reutilizáveis, utilizando a linguagem X3D (http://www.web3d.org/x3d), e armazenados em um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados com suporte a XML. Cada um desses objetos pode conter vários níveis de informação.

O objetivo deste projeto é desenvolver uma interface de comunicação capaz de identificar as ações realizadas pelo usuário e as modificações ocorridas no ambiente, já que o ambiente VEPersonal é utilizado via Web e que os usuários estão conectados remotamente. Estas informações são enviadas para o servidor que será responsável pela atualização do ambiente e inclusão de novos objetos na aplicação do usuário, de acordo com a evolução do seu perfil.

Esta interface deverá ser desenvolvida utilizando um protocolo de comunicação entre o servidor e o usuário. Os componentes da interface de um ambiente 3D são o browser e um applet Java. Enquanto o browser permite ao usuário navegar num ambiente tridimensional, o applet oferece um conjunto de ferramentas que possibilitam a manipulação dos objetos desse ambiente. 

As atividades a serem desenvolvidas são:

· Implantação do browser Xj3D (www.xj3d.org) para visualização do ambiente desenvolvido em X3D. A linguagem Xj3D é totalmente desenvolvida em Java;

· Especificação do protocolo de comunicação entre o applet e o browser, utilizando a API Scene Authoring Interface (SAI), também desenvolvida em Java;

· Desenvolvimento da interface entre o servidor e a aplicação do usuário; e

· Testes de funcionamento e validação da interface.

ESTRUTURA DO TRABALHO

1. Introdução


Define os objetivos do trabalho; Estabelece o contexto (um resumo sobre ambientes virtuais de ensino e o VEPersonal); apresenta a estrutura do trabalho.

2. Fundamentação Conceitual


Detalhar os conceitos básicos de Realidade Virtual, X3D, ambientes virtuais, ambientes virtuais adaptativos

3. O Ambiente VEPersonal


Descreve o ambiente e arquitetura do VEPersonal, além de destacar o módulo correspondente à interface desenvolvida neste trabalho.

4. Projeto e implementação da Interface de comunicação do VEPersonal

5. Conclusões


Mostrar que os objetivos foram atingidos, destacando o que foi obtido com o trabalho e fazer sugestões para trabalhos futuros.

6. Referências Bibliográficas

7. Anexos

CRONOGRAMA

As etapas a serem seguidas serão:

1. Revisão Bibliográfica – estudo do projeto, dos requisitos e tecnologias a serem usadas; Xj3D, SAI (Scene Authoring Interface)

2. Implantação do browser Xj3D (www.xj3d.org) para visualização do ambiente desenvolvido em X3D.

3. Especificação do protocolo de comunicação entre o applet e o browser, utilizando a API Scene Authoring Interface (SAI);

4. Desenvolvimento da interface entre o servidor e a aplicação do usuário;

5. Testes de funcionamento e validação da interface;

6. Escrita do Trabalho;

7. Preparação da Defesa; e 

8. Defesa
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