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Resumo
A simulaç̃ao de mundos reais através de Ambientes Virtuais (AV)é umaárea em crescimento com um vasto leque
de aplicaç̃oes pŕaticas. Actualmente existem diversas ferramentas para criar e visualizar AVs que recorrem a
interfaces gŕaficas, mas estas são geralmente de funcionalidade e usabilidade limitadas. No seguimento dos
recentes desenvolvimentos em sistemas caligráficos, concebemos uma abordagem que tira partido deste tipo de
sistemas para gerir um AV. Nesta comunicação apresentamos uma solução que permite aos utilizadores gerirem
um AV de forma colaborativa usando uma interface caligráfica.
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1 Introduç ão

O mundo real pode ser visto como um conjunto de enti-
dades din̂amicas, que interagem entre si, criando assim um
universo em constante mutação. Nosúltimos anos temos
assistido a uma necessidade cada vez maior de simular esta
dinâmica em mundos virtuais. Seja para estudar o com-
portamento de uma multidão durante a evacuação de um
edif́ıcio em chamas, seja para incorporar um herói numa
aventura para fins lúdicos. No entanto, para se atingirem
os objectivos pretendidośe necesśario visualisar e manip-
ular o ambiente virtual (AV) associadoà simulaç̃ao.

Na abordagem proposta usamos aframework ION para
realizar as simulaç̃oes em AVs, tendo esta a responsabil-
idade de garantir que as regras do mundo são respeitadas.
Para manipular e representar simbolicamente os elemen-
tos destes AVs, desenvolvemos uma ferramenta que per-
mite gerir de forma colaborativa um AV antes e durante a
simulaç̃ao. Inicialmente apresentado em [Ferreira 06], o
EditION usa uma interface caligráfica de modo a tirar
partido da forma como os criadores de AVs os desen-
ham em folhas de papel antes de os criarem no sistema.
Recorrendo a uma linguagem visual simples, esta ferra-
menta permite aos seus utilizadores criarem mundos virtu-
ais atrav́es de esboços desenhados directamente no com-
putador, reduzindo assim a necessidade de codificação
usualmente associada a estas tarefas.

2 Arquitectura

Apesar de oEditION estar intimamente ligadòa frame-
work ION, estes s̃ao completamente independentes. Na
realidade,é o ńucleo daframeworkque suporta o ambi-
ente virtual, fornecendo uma API para controlo externo.
Este controlo pode ser realizado remotamente por diver-
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Figura 1. Arquitectura

sas aplicaç̃oes, desde uma simples consola textual até ao
nosso editor caligŕafico. Na Figura 1 ilustramos a arqui-
tectura da soluç̃ao proposta. A simulação é de facto ex-
ecutada no ḿodulo ION.Core , enquanto que o ḿodulo
ION.Network fornece pontos de acessoàs funcionali-
dades doION.Core a clientes externos, eventualmente
remotos. Um destes clientesé o EditION.Manager
que gere a informação visual da representação simb́olica,
oferecendo o suporte necessário ao funcionamento dis-
tribúıdo doEditION.Editor . Por outro lado, o ḿodulo
OGRE Realizer permite a visualizaç̃ao tri-dimensional
do mundo virtual.

3 Editar e Depurar com o ED I TION

Com esta arquitectura os utilizadores doEditION po-
dem desenhar os AVs usando uma caneta, reduzindo a de-
morada e cansativa tarefa de escrita de inúmeras linhas de
código. Basta esboçar os elementos do mundo virtual que
estes s̃ao automaticamente criado naframeworkION.

Para efectuar o reconhecimento de gestos recorremosà



biblioteca CA LI [Fonseca 02]. Como este reconheci-
mentoé imediato, o esboçóe interpretado e validado, quer
sint́atica quer semanticamente, enquanto está a ser desen-
hado. Assim ñao existe necessidade de desenhar todo o
mundo virtual e codifića-lo no sistema para verificar a ex-
istência de erros, como geralmente acontece com outras
ferramentas. Por outro lado, a vertente colaborativa desta
soluç̃ao garante que as alterações realizadas no mundo vir-
tual por um utilizador s̃ao imediatamente visualizadas pe-
los restantes.

Para aĺem de criar e alterar elementos do mundo virtual,
o utilizador pode tamb́em esboçar comandos através de
gestos pŕe-definidos. Estes permitem controlar o fluxo de
execuç̃ao da simulaç̃ao e manipular os atributos dos el-
ementos do mundo. Desta forma o utilizador consegue
depurar a simulaç̃ao em tempo real eficazmente.

A soluç̃ao aqui apresentada foi testada num caso de es-
tudo baseado noFearNot! [Aylett 05], uma aplicaç̃ao de-
senvolvida para simular obullyingnas escolas. Através da
utilização de duas instâncias doEditION.Editor , foi
criado naframeworkION o mundo onde iria decorrer a
simulaç̃ao. Uma vista parcial da representação simb́olica
desse mundo no editor está ilustrada na Figura 2. Aqui
podemos ver representadas duas entidades, o atacante e
a v́ıtima, e as respectivas propriedades e acções. Du-
rante o decorrer da simulação estas foram manipuladas
em paralelo por dois utilizadores, em computadores dis-
tintos de forma colaborativa, afectando o comportamento
dos personagens.

Em simult̂aneo, enquanto a simulação era executada na
framework ION e manipulada nas duas instâncias do
EditION.Editor , o móduloOGRE Realizer forne-
cia uma visualizaç̃ao tri-dimensional do mundo, con-
forme ilustrado na Figura 3. Esta vista, no entanto, não
possui a informaç̃ao necesśaria para uma ańalise detal-
hada da interacção entre os personagens, oferecida pela
representaç̃ao simb́olica dispońıvel no editor.

4 Conclus ões e Trabalho Futuro

Apresent́amos aqui uma solução colaborativa para gerir
AVs tirando partido de interfaces caligráficas. Usando

Figura 2. Vista do mundo no EditION

Figura 3. Vista do mundo no OGRE Realizer

esboços, semelhantes aos desenhados numa folha de pa-
pel, o utilizador pode criar, editar e controlar AVs.
No entanto, existe ainda lugar para melhoramentos. A
dinâmica inerenteàs simulaç̃oes levanta questões rel-
ativas à organizaç̃ao espacial autoḿatica dos elemen-
tos na representação simb́olica. Por outro lado a lin-
guagem visual pode ser extendida de forma a enriquecer
a visualizaç̃ao. Concluindo, julgamos que esta solução
fornece novas contribuiçõesà área da simulaç̃ao e constitui
um primeiro passo no desenvolvimento das ferramentas do
futuro para a gestão de ambientes virtuais.
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