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I. CONTEXTO

Junto com o crescente avanço que a Computação está conseguindo nos últimos tempos, cresce também a necessidade do desenvolvimento de interfaces mais realistas e intuitivas para os usuários, em particular, a utilização de Ambientes Virtuais (AV) mostra-se cada vez mais como uma das alternativas mais interessantes para suprir essa necessidade. Várias são as aplicações em que estes ambientes estão sendo utilizados, das quais podemos citar como exemplos: Ensino a Distância (EAD), simulações, entretenimento, e-commerce, entre outras mais. 

Graças à evolução das tecnologias de Realidade Virtual e comunicação na Web, tornou-se viável a utilização de AV na Web. Com o intuito de aumentar o realismo e facilitar a representação de informações, é cada vez mais comum a utilização de objetos tridimensionais e outros recursos multimídia, como imagens, som e vídeo.  

O uso de Realidade Virtual em AV tem estimulado o desenvolvimento de diversas ferramentas, enfocando tanto a visualização e representação de mundos quanto a navegação e a interação do usuário. 
Apesar da evolução destas tecnologias, um dos problemas enfrentados na geração de AV, e de grande importância, é a adaptação do conteúdo em função do nível do conhecimento do usuário, uma vez que a capacidade de cada usuário de captar os detalhes do ambiente é diferente. Quanto mais adaptativos forem a estrutura, o conteúdo e a apresentação do ambiente em função das características de cada usuário, maior será a satisfação destes usuários no uso de AV.  

A proposta do VEPersonal para resolver este problema é a utilização de uma sociedade de agentes. Esta sociedade monitora as ações do usuário e gera dinamicamente ambientes em função do nível de conhecimento do usuário e da evolução de sua capacidade cognitiva durante a interação com o sistema. O uso destes agentes na adaptação do ambiente possibilita que ela seja mais refinada, pois os agentes são capazes de manter um modelo do usuário, perceber as mudanças no ambiente e definir os objetos do ambiente a serem modificados.


Para a comunicação com usuários conectados remotamente, o VEPersonal utiliza uma interface de comunicação na Web, que deve está perfeitamente integrada à sociedade de agentes. Esta interface tem como  função comunicar as ações do usuário à sociedade de agentes e receber informações dela as informações necessárias para a atualização do mundo virtual exibido.

II. PROPOSTA


Para dar suporte à construção de ambientes virtuais adaptativos, está sendo desenvolvido no CIn/UFPE o VEPersonal, uma infra-estrutura para o gerenciamento de componentes desses ambientes. Essa 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, em função dos perfis de usuários.
O VEPersonal é uma aplicação cliente-servidor. Utiliza o ambiente web para a comunicação com usuários que estão remotamente conectados. Dada a quantidade de informação que precisa ser manipulada, o uso de uma arquitetura cliente-servidor na aplicação possibilita a redução da carga na máquina do cliente, uma vez que todas as operações mais complexas que demandam a manipulação de muitos dados e mais tempo de processamento são executadas no lado do servidor.

No lado do cliente, o usuário acessa o sistema via browser e pode utilizar funcionalidades básicas como cadastro e logon. Quando ele solicita a geração do mundo tridimensional, um applet java é iniciado no browser do servidor. Esse applet é responsável por: 

- Monitorar as ações do usuário no ambiente e enviar a informação da execução da ação pelo usuário para o servidor;

- Receber o mundo a ser carregado, ou os objetos a serem incluídos ou excluídos do mundo que está carregado; e

- Gerar a visualização do mundo X3D para o usuário.

No lado servidor, todo o processamento de informações do sistema é feito pela Sociedade de Agentes do VEPersonal.
A sociedade de agentes é responsável por acompanhar as ações do usuário no sistema, por analisar e manter as informações do modelo do usuário e do modelo do ambiente, e por atualizar os objetos do mundo para o usuário. A sociedade é composta por quatro agentes: o Agente Pessoal, o Agente Ambiente, o Agente Atualizador e o Agente Gerente.

Esses agentes precisam ter seus esforços direcionados para realizar os objetivos do sistema. Isso é conseguido com a definição dos mecanismos de cooperação e coordenação entre os agentes dentro da sociedade.

O mecanismo de cooperação utilizado é a troca direta de mensagens, que possibilita a comunicação dos agentes e facilita o envio e recebimento de mensagens específicas para cada agente. E o mecanismo de coordenação é o mestre-escravo. Onde o Agente Gerente exerce o papel de mestre, solicitando que os demais agentes executem alguma ação ou recuperem alguma informação para que os objetivos do sistema sejam atingidos.

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma aplicação Web, utilizando um applet, para a interface de comunicação do ambiente VEPersonal ( que será 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 ( e fazer a completa integração desta com os agentes do ambiente VEPersonal ( responsáveis por acompanhar as ações do usuário no sistema, analisar e manter as informações do modelo do usuário e do modelo do ambiente e atualizar os objetos do mundo para o usuário. Como estudo de caso para validar o trabalho, será explorado um ambiente virtual de ensino utilizando experimentos de física em Cinemática e Dinâmica.  
III. ESTRUTURA DO TRABALHO

1. Introdução


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

2. Fundamentação Conceitual


Detalhar os conceitos básicos de Realidade Virtual, X3D, ambientes virtuais, e 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 e a atuação da sociedade de agentes.

4. Projeto e implementação da aplicação Web e da integração desta com os agentes do ambiente 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
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