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RESUMO
O objetivo deste trabalho consistiu em realizar um estudo sobre a plataforma de mundos
virtuais 3Ds OpenSimulator (OpenSim), que apresenta grande potencial na utilizagédo
como um Ambiente Virtual de Aprendizagem Tridimensional (AVA 3D). Com base nos
estudos realizados, buscou-se desenvolver técnicas para proporcionar maior flexibilidade
do avatar em suas acOes dentro do ambiente, em especifico acBes que envolvem suas
médos. Os movimentos das maos foram escolhidos com base na influéncia que tais
movimentos tém nas acdes humanas mas que ndo sao representadas de forma realista
dentro do ambiente OpenSim. Para o desenvolvimento, fez-se uso da Interface de
Desenvolvimento Integrado (IDE) Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows
Desktop (VS2013 Express) para visualizacdo e modificacdo de codigos da plataforma.
Também foram utilizados softwares adicionais, como software de modelagem Blender e
o software de edicdo de imagens GIMP, para a criacdo de um modelo de testes. Ao final,
foram realizados testes stand-alone, uma maquina local, para verificar a compatibilidade
das modificacBes realizadas. Conclui-se que a plataforma OpenSim se demonstra
promissora quanto a possibilidade de criacdo de AVAs 3Ds, sendo apta para ser utilizada
em projetos simples. Em projetos mais complexos e com um nimero grande de usuarios,
Seu uso se torna restrito, principalmente referente a sua customizacéao, sendo necessarios

estudos mais profundos sobre a plataforma.
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INTRODUCAO

Com o avanco da Internet, surgiram plataformas robustas desenvolvidas
especificamente para ministrar cursos on-line, denominadas Learnning Management
Systems (LMS), ou em portugués: Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), cujo
objetivo é oferecer diversos recursos de ensino para o professor, como quadro de avisos,
foruns, conversacéo textual (chats), criacdo de exercicios, entre outros. [FREIRE, 2010].

A possibilidade de poder estar “presente” dentro de um ambiente 3D proporciona
uma experiéncia diferente de acessar uma pagina web 2D. “O sujeito ndo navega em uma
pagina para acessar foruns e chats, para colaborar com os dematis, ele estd ‘presente’ no
lugar em que isso ocorre” [SCHELEMMER, 2010].

Em 2003 foi desenvolvido a plataforma de mundos virtuais Second Life, com o
objetivo de proporcionar uma “segunda vida”. Desenvolvido pela empresa norte-
americana Linden Labs, o Second Life ¢ um dos mais populares mundos virtuais
existentes [FREIRE, 2010].

O Second Life proporciona recursos para a interacdo entre 0S USuarios, como
conversas de textos e comunicadores por voz. Tem integrado ainda uma ferramenta de
modelagem 3D que possibilita que seus usuarios criem mundos personalizados.
Entretanto o Second Life sofre da limitacdo de ser um software proprietario, sendo
algumas funcionalidades disponiveis apenas para aqueles que realizam um investimento,
com dinheiro real, dentro do ambiente. DALFOVO em seu trabalho em 2008 cita
exemplos de empresas comerciais que utilizaram a ferramenta como um meio para a
realizacdo de Marketing.

Em 2007 foi desenvolvido a plataforma de mundos virtuais OpenSimulator
(OpenSim), inspirado no Second Life mas com a objetivo de ser um software Open
Sourcel. O OpenSim possui diversas funcionalidades em comum com o Second Life, com
o diferencial de proporcionar mais op¢bes de customizagdes e serem acessiveis para
qualquer usuario.

A plataforma OpenSim foi escolhida por FREIRE em sua pesquisa em 2010, na

qual foi feita uma andlise da plataforma para medir o seu potencial na educacdo a

! Open Source: traduzido como Cddigo aberto, determina um tipo de licenca de um programa de
computador, na qual define propriedades para a distribui¢do do mesmo de forma livre para qualquer pessoa.
Mais informagdes em http://opensource.org/.



distancia. Foram demonstrados resultados positivos sobre a plataforma, principalmente
na sua possibilidade de customizagéo.

Este trabalho buscou abordar as possibilidades de customizagdo da plataforma
OpenSim, em especifico as animagdes que o avatar? realiza quando interagem com algum

objeto presente no mundo virtual.

DESENVOLVIMENTO

SOBRE A COMPUTACAO GRAFICA

A Computacdo Gréfica ¢ um campo da Ciéncia da Computacdo que busca
proporcionar um intermédio entre o usuario e o computador. Aborda desde o
desenvolvimento de técnicas de aprimorar a visualizacao de informacdes, até os aspectos
da geracdo de imagens e figuras usando apenas técnicas computacionais [HILL JR.,
2006]. Tem como objetivo estudar a geracdo (renderizacdo), manipulacdo e analise de
imagens tridimensionais (3D) ou bidimensionais (2D), por meios computacionais através
de programas (softwares) e equipamentos (hardwares) especificos.

Com o surgimento das Interfaces Graficas nos Sistemas Operacionais de
computadores, houve um aumento no estudo de criagdo de um hardware (equipamento
fisico) especifico para o processamento das imagens, popularizando aplicacGes graficas
malis avancadas.

Presente atualmente em diferentes areas da computacdo, a Computacdo Grafica
visa auxiliar os usuarios em suas atividades realizadas em um computador, seja em jogos

para entretenimento, trabalhos de designer grafico ou pesquisas de analises de imagens.

SOBRE A MODELAGEM E REALISMO GRAFICO

O procedimento de se criar uma cena grafica se assemelha ao processo de
obtencdo por uma camera fotografica [MACHADO, 2005]. Na Computacdo Gréficas o
termo Modelo se refere a uma abstracdo de uma entidade ou de fendmenos fisicos do

mundo real para o mundo virtual, sendo Modelagem o processo de criagédo de um modelo.

2 Avatar: representacédo do usuario dentro do mundo virtual



A modelagem envolve atividades de descricdo de um objeto ou ambiente, estudos de
forma e posicionamento, criacdo de texturas, iluminacgéo, visualizacdo e animacéo, a fim
de se gerar um modelo com alguma propriedade (Figura 1). Uma destas propriedades é a

de Realismo Gréfico.

FIGURA 1. Processo de modelagem e renderizagdo com a propriedade de Realismo
Gréafico. Imagem gerada pelo Autor.

Um modelo obtém a propriedade de Realismo quando a modelagem se torna o
mais proxima possivel do mundo real, se assemelhando de maneira idéntica a entidade
original. Aspectos que ndo sdo encontrados na propriedade Cartoon, que tem como
principal caracteristica o partes do modelo com tamanho desproporcionais a fim de se

proporcionar humor ou demonstrar algo ficticio.

SOBRE ANIMACOES E A IMPORTANCIA DOS MOVIMENTOS DAS MAOS

Animacao é o processo, dentro da Computacdo Grafica, de gerar um conjunto de
imagens de um objeto, que quando reproduzidas em sequencias transmitem a “ilusdo” de
movimento e mudanca de forma do objeto animado. Tem como objetivo proporcionam
movimentos a objetos, antes estaticos, e proporcionar maior realismo a cena modelada.

JORG em 2010 e 2011 realizou trabalhos com objetivo de testar a percepcéo
humana de movimentos realizados por personagens reais e por animacdes de personagens
virtuais. As animagdes utilizadas mostravam cenas cotidianas como uma discusséo entre
duas pessoas ou um pessoa utilizando um computador. Posteriormente realizou um
comparativo com animagdes que continham erros propositais, como a dessincronizagao

de quadros®. JORG consegui constatar que, por menor que seja, um animagdo com alguma

% Quadro: do inglés frame, representa uma imagem do conjunto de imagens que estdo sendo reproduzidas.



distorcéo proporciona ao usuario o sentimento de “estranheza”, algo que ndo ocorre ou
dificilmente podera ocorre com um personagem real.

MCNEIL em 1992 verificou que a comunicacdo gestual das méos e dedos esta
presente de forma onipresente em nossas vidas. Ele realizou a classificacdo de diferentes
posicdes das méos categorizando conforme o sentimento que o emissor de uma conversa
quer passar para seu ouvinte. MCNEIL concluiu que movimentos com as maos estéo
incorporados com a comunicacdo verbal, com o objetivo de informar ou explicar algo

para o ouvinte.
MATERIAIS E METODOS

O trabalho foi desenvolvido em uma versdo local do Ambiente Virtual de
Aprendizagem 3D — OpenSimulator da Educacéo a Distancia da Universidade Federal da
Grande Dourados — EaD/UFGD. A escolha da plataforma OpenSim foi feito com base de
ja estar sendo utilizada pelo projeto AVA 3D da EaD/UFGD. A plataforma atendeu
grande parte das necessidades do projeto, como possibilitar um ambiente virtual
customizavel, permitir a criacdo de scripts* e ser um software de codigo aberto, sob a
licenca BSD (Berkeley Software Distribution), o que possibilita a modificacdo de suas
linhas de codigos originais.

Conjuntamente foi utilizado o software Firestorm Viewer (Firestorm), cuja
funcionalidade foi desempenhar o papel de software cliente para acessar 0 ambiente
virtual. A escolha pelo Firestorm foi feita com base nos teste que o equipe do projeto do
AVA 3D realizou anteriormente para medir a estabilidade de diferentes visualizadores,
sendo o Firestorm o que obteve melhores resultados. Igualmente ao OpenSim, o Firestorm
é um software Open Source, sob a licenga LGPL (Lesser General Public License), sendo
possivel a customizacdo de seu codigo.

Inicialmente foi realizado um estudo da plataforma OpenSim para constatar sua
limitacdo quanto a interacdo do avatar com objetos dentro do ambiente. A Figura 2
representa 0 modo padrao que a plataforma representa a interacdo de uma avatar com um
objeto. E possivel constatar que ndo existe o contato por parte do avatar com o objeto,

causando um efeito surreal ao usuario.

4 Script: trechos de codigos de um programa de computador escrito para realizar uma operagio especial



FIGURA 2. Interacdo do avatar com um objeto através de um “raio laser”. Imagem
gerada pelo Autor.

Em um segundo momento foi realizado a configuracdo de uma maquina local para
a realizacdo do estudo dos cddigos fontes da plataforma OpenSim e do visualizador
Firestorm. Foi utilizado a Interface de Desenvolvimento Integrado (IDE) Microsoft
Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop (VS2013 Express) para a visualizacéo
dos cddigos fontes. A escolha da IDE foi pelo fato de ser a Unica ferramenta suportada,
oficialmente, pelos desenvolvedores do OpenSim e do Firestorm. O VS2013 Express foi
desenvolvido pela Microsoft Corporation sendo um software proprietario, porém com uso
gratuito na sua versao Express com a restricdo de algumas funcionalidades exclusivas da
versdo paga.

Ambos os cddigos fontes tem diversas funcionalidade implementadas dividas em
projetos. Cada projeto contém arquivos de cddigos, que implementam uma
funcionalidade, e arquivos auxiliares utilizados pelos arquivos de cddigos. Um projeto
pode interagir (realizar a “chamada” de trechos de c6digos) com outro projeto a fim de se
implementar uma funcionalidade completa.

No cddigo fonte do OpenSim buscou-se estudar trechos de cddigos relacionados
a atualizacdo dos clientes e geracdo de scripts, e no Firestorm foram buscados trechos
relacionados a interpretacéo e execucdo das animacdes. A cada trecho estudo foi gerada
uma documentagdo contendo uma visdo geral do algoritmo (sequéncia de instrugdes)
utilizado em cada trecho.

Realizada a documentacdo de uma funcionalidade, foram realizados modificacGes
no codigo fonte original. As modificagdes foram feitas visando melhorar o processo da
animacao realizado pelo avatar. Inicialmente foram realizadas modificagdes simples,

afim de se testar a aceitacdo da plataforma e do visualizador.



Antes de serem realizado os testes finais, foi criado um modelo para a verificagcdo
de suporte da plataforma OpenSim a modelos customizados. O software de modelagem
Blender foi utilizado para realizar a modelagem de um avatar com o maior grau de
realismo possivel. O software Blender foi desenvolvido pela Blender Foundantion e
licenciado na BL (Blender License) e GPL (General Public License), possibilitando uma
alternativa gratuita para criagdo de modelos 3Ds.

Para a criagdo de texturas para os modelos, foi utilizado o software GIMP. Foi
gerado um arquivo de imagem, que foi posteriormente foi importado para o Blender para
ser aplicado no modelo criado. O GIMP foi desenvolvido pelo The GIMP Development
Team e licenciado na LGPL.

Adicionalmente, foi utilizado o software BVHacker para visualizacdo das
animagdes exportadas para arquivos com extensdo ‘“.bvh”. Desenvolvido por
DaveDubUK, o BVHacker é disponibilizado como uma alternativa Open Source para

verificar se as animacdes foram exportadas corretamente.

RESULTADOS E DISCUSSOES

DA DOCUMENTACAO E MODIFICACAO DOS CODIGOS FONTES

Devido a pouca existéncia de pouca documentacao por parte dos desenvolvedores,
0 processo de documentacdo e entendimento dos codigos teve de ser prolongado e nao
foi realizado de forma completa. Foi possivel realizar a documentacdo de determinadas
partes de codigos, conforme o Quadro 1 e o Quadro 2. Demais trechos ndo foram

possiveis de serem estudos, por ndo serem relevantes ao tema proposto pela pesquisa.

QUADRO 1. Resultados da documentacéo realizada na plataforma OpenSim.

OpenSimulator

Funcionalidade Estado

Criacdo e modificacdo de scripts Concluido

Sincronizacgdo dos Clientes Parcial




QUADRO 2. Resultados da documentacéo realizada no visualizador FireStorm.

Firestorm Viewer

Funcionalidade Estado
Modificacdo da interface de usuario Concluido
Modificacéo do inventario padréo Parcial

Modificacédo das animacdes Parcial

Foi possivel realizar modificacdo nas funcionalidades que foram documentadas
completamente, como a modificacdo de propriedades do visualizador e criacdo de um

script para execugdo de animagdes customizadas, demonstradas nas secdes seguintes.

DAS ANIMACOES

Mudancas referentes as animacfes do avatar ndo foram possiveis de serem
obtidas devido os atrasos na documentacdo e modificacdo dos cddigos fontes. Foi
realizado a modificacdo no visualizador, desativando por padréo a emisséo do efeito do

“raio laser” das médos do avatar, como demonstrado na Figura 3.

FIGURA 3. Interagcdo do avatar com um objeto sem o efeito de “raio laser”. Imagem
gerada pelo Autor.

Adicional, foi desenvolvido um script que inicia uma animacao para uma acgao do
avatar. Para toda interacdo com um objeto dentro do ambiente, o avatar aciona um script
que substitui a animacdo padrdo por uma animagdo importada pelo visualizador,

demonstrado na Figura 4.
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FIGURA 4. Demonstracdo do uso de um script para substituir a animagdo padrao.
Imagem gerada pelo Autor.

O uso de scripts se mostrou uma opc¢ao viavel para interacao simples, podendo ser
reutilizada em objetos que necessitem da mesma animacgdo. Tendo como desvantagem a
necessidade da criacdo de uma nova animacéo e a adaptacao do script para cada interagdo

diferente a ser implementada.

DA MODELAGEM 3D

Os testes realizados com diferentes tipos de modelos mostraram que existe uma
limitacdo por parte da plataforma OpenSim em relacdo a compatibilidade a modelos com
uma malha/forma diferente aos modelos propostos pelos desenvolvedores.

Modelos que modificam as propor¢des de um avatar, como dimensdes ou posi¢ao
de algum membro, séo carregado para dentro do ambiente sem demais problemas, porem
eles sofrem a deformacéo realizada pela plataforma para serem adequados ao modelo de

referéncia, como demonstrado na Figura 5.

FIGURA 5. Constatacdo na deformagdo de um modelo, que modifica as proporcdes de
um avatar normal, importado para dentro da plataforma. Imagem gerada pelo Autor.



A deformacéo ocorre na tentativa do ambiente ajustar o modelo importado para
seguir os mesmos padrées do modelo de referéncia implementando na plataforma. O
modelo de referéncia implementa padrdes que os modelos devem seguir, principalmente
para a realizar animagdes, como as de caminhar, correr ou sentar. Caso 0 modelo
importado ndo tenho os mesmos padrées do modelo de referéncia, os ajustes que o

ambiente realiza podem proporcionando o desforme visual do modelo.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Conclui-se que pouca documentacdo tem sido disponibilizada pelas equipes que
desenvolvem a plataforma OpenSim e o visualizador Firestorm, tornando o processo de
customizacao mais vagaroso. Ambos 0s projetos OpenSim e Firestorm ainda ndo foram
lancados oficialmente, indicando que suas funcionalidades carecem de aperfeigoamentos.
Como por exemplo a propria equipe do OpenSim, reforga que algumas funcionalidades
da aparéncia do avatar ndo estdo implementadas no momento®.

A plataforma OpenSim se mostra uma opcao viavel para projetos simples, se for
levado em conta a criacdo desde o inicio de um AVA 3D, pois proporciona uma gama de
funcionalidades prontas para serem usadas, como a ferramenta de modelagem interna, um
sistema de troca de mensagens, a possibilidade criacdo de scripts, entre outras fungdes.
Em projetos mais robustos é necessario a cautela na utilizacdo da plataforma, pois séo
necessarios estudos mais detalhado referente a sua customizacéo e adequacéo de funcdes

para um uso mais completo.
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