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Introdu ¢ao - Objetivos FURB

» Qbjetivo:

v implementar um protétipo de um ambiente virtual
distribuido sobre uma rede local, com suporte a
multiusuarios e com uma interface de realidade
virtual ndo imersiva

» Obijetivos espec ificos:

v/ criar um mundo virtual 3D com objetos simples e
com baixo grau de realismo;

v neste mundo virtual, ter um Avatar que possa
Interagir com 0s objetos descritos e outros Avatares



AVD’s — Considera ¢oes

> Inicio
v meados da década de 70

» Comunidades de desenvolvimento
v 0 mundo da internet
v 0o mundo DIS

» Desafios tecnol 6gicos
v' gerenciamento da quantidade de dados
v' interacdo entre os objetos envolvidos
v escolha da topologia de rede adequada



DIVE — Apresenta ¢éo SURS

» Desenvolvida em 1991 pelos pesquisadores do Swedish
Institute of Computer Science (SICS)

» Formada por um conjunto de bibliotecas implementadas em
linguagem C e Tcl

v Threads — suporte ao sistema operacional e dispositivos
de 1/0O;

v SID — suporte a comunicacao: IP multicast e SRM
v" Dive Graphics - servico de renderizacao
v Dive Aux — suporte a bibliotecas externas

v Dive Core - principais funcionalidades para o
desenvolvimento de “processos Dive”



DIVE — Conceltos %

» Entidade virtual - classe hierarquicamente constituida por:

v Objetos — todas as representacdes graficas que
constituem um mundo s&o conhecidas como objetos,
Inclusive o préprio mundo

v Visbes — sao representacdes graficas 3D passivas que
podem ser dinamicamente criadas e modificadas

v Mundos — é a representacado de um espaco virtual, sendo
formado por diversos objetos

v" Atores — representa a personificacao grafica do usuario
conectado ao mundo virtual e que tem a capacidade de
realizar diversas acoes neste ambiente



DIVE — Conceltos %

» Scripts Dive/Tcl — permitem a automatizacao de diversos
processos em um ambiente, podendo-se destacar:

v implementacdo de comportamentos especificos a
objetos existentes no ambiente

v  alteracao de parametros de descricdo de um objeto ou
do ambiente, em tempo de execucao




DIVE — Conceltos %

» Replica ¢cao da base de dados

Processo 4
Processo 2

Processo 3

v utiliza um sistema de
replicacao ativa de partes
da sua base de dados

Processo 1

v melhor desempenho em
virtude da baixa laténcia

v realiza sincronizacoes
periddicas utilizando
numeros seqguenciais



DIVE — Arquitetura

» Comunica ¢ao

v conexao ponto a
ponto atraveés da
utilizacdo de um
servidor de nomes

v' protocolos multicast e

de rede fornecidos
pela biblioteca SID

v’ criacao de grupos de
Interesse utilizando
grupos multicast

DIVE Application Programming Interface
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DIVE — Arquitetura

FURB
» Run-Time
v Diveserver — servidor diva ,. .
Will talk to peers in
de nomes para "wurldz'¢ ™ this mulicast group.

conexodes multicast Tvesarrer

v Dive Proxyserver — /—i—\

utilizado como uma ~—

ponte entre uma rede
com capacidade de
trabalho multicast e
OUtraS que néo "yorldi® | multicast addr [

possuam estas ~—
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DIVE — Desenvolvimento FURB

» Implementa ¢ao de maneira geral

v utiliza funcdes em C para o desenvolvimento de um unico
arquivo executavel

» Utilizando bin arios pr é-compilados

v' centraliza o processo de desenvolvimento na interface
com o usuario e nas funcdes responsaveis pela
distribuicao da base de dados

v utiliza func¢des implementadas em Dive/Tcl

» Utilizando bin arios e aplica ¢&o Vishnu
v prioriza o0 desenvolvimento de entidades virtuais

v possui uma linguagem especifica para descricao de
entidades Dive 1



DIVE — Arquitetura Dive Core FURB

CAMADA DE APLICACAO

CAMADA DE DISTRIBUICAO

CAMADA DE OBJETOS

CAMADA DE SUPORTE
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MODELO DE DIAGRAMACAO UTILIZADO PARA

ESPECIFICACAO DO PROTOTIPO DIVE ; I E

Aplicacéo FURB
@ Entidade Virtual . ~
Especifica ¢ao
C ) Objeto virtual
"~ Y Objeto ATOR

Tipos de Luz

<> Tipos de Visdes
o——=>
o—>

Modulo de codigo

Conjunto de mddulos ou
componentes

Relacionamento com camadas

—\/ Conexao entre binarios
- - - -»» Troca de mensagens 13



VISAO GERAL DO SISTEMA

Mensagens com atualizacies do
anthiente e mensagens de sistema
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Relaciona-se

CAMADA DE
APLICACAO

CAMADA DE
DISTRIBUICAO

com

CAMADA DE
OBJETOS

CAMADA DE
SUPORTE BASICO

Entidade PROTEM

Componentes que formam

o ambiente virtual
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Implementa cao

» Editor de objetos do Vishnu

codigo de objetos existente na aplicacao Vishnu

b

Likorial

— utilizacao do editor de

Object Editor

w w = } .
ER R
i 4 4l diffuze 110
ambient 0.2 0.2 0.2
zpecular 0492039 0498039 04323039

zpec_power 0.078125
h

tranzlation
v 329812
rotation

094 212143

w -0.390976 00287351 0130303
v 000306742 0981268 -0.192622
w -0134003 -0.1930482 0972602

object |
object §
object {
wiew |
gouraud on

matenal_index 0
texture_index 0

indexed_poly 0 0x30220

vertenlist {
-1.32978
-1.32978
0. 16548
0. 16548
-1.32978
-1.32978
0. 16548
0. 16548

0642443
0532443
0.592443
0642443
0642443
0532443
0.592443
0642443

-0.4734745,
-0.473475,
-0.479475,
-0.473475,
0. 415657,
0. 415657,
0. 415657,
0415657,
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Funcionamento

Dive 3.3x - tutornial
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Conclusao %

» Plataforma “Free”
v' bibliotecas, fontes da aplicacdes e binarios gratuitos

» Flexibilidade
v linguagens e métodos para implementacdo do sistema
v ambiente operacional

» Plataforma recente
v’ possibilidade de novos desenvolvimentos
v" outra opcao entre Java/Vrml e Dis
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Extensoes %

» Pesquisar alguma politica para utilizacdo de mundos
distribuidos, evitando a replicacdo sob demanda dos mesmos

» Desenvolver outros tipos de aplicacao

» Desenvolver um estudo mais aprofundado das funcoes e das
bibliotecas que compOem a plataforma
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AVD's — Concelto %

Um ambiente virtual mostra a representacao
tridimensional sintética de um espaco real,
Imaginario ou de uma combinacdo de ambos, sendo
chamado de ambiente virtual distribuido quando
permite o acesso de varios usuarios simultaneos e
também quando possibilita a interacao destes entre
sl e com 0 ambiente apresentado. (Raposo, 2000).
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AVD's — Técnicas utilizadas FURB

» Compressao de dados - utilizada para diminuir a
exigéncia de banda passante no envio de dados.

v Dead Reckoning, Heartbeats, Keepalives;

» Filtragem de dados - utilizada para minimizar o envio
de informacoes irrelevantes.

v Classes por area de interesse- Espacial, Temporal,
Funcional;

v" Utilizacdo de comunicacao multicast;
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AVD's — Técnicas utilizadas FURB

» Manuten ¢ao da consisténcia - permitir a consisténcia
entre as diversas representacoes do mundo virtual.

v" Regras de convivio;
v" Autorizacao por ordem de chegada;
v Lock de entidades;

» Arquitetura - utilizacado de protocolos de comunicacéao e
topologias de rede para um melhor desempenho.

v TCP, UDP;
v" Servidor central, ponto a ponto;
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DIVE — Conceltos

» Entidades

e

v’ sao 0s elementos basicos existentes em uma base de

dados:

v podem ser enderecadas, requisitadas ou distribuidas;
v' é representada como uma classe hierarquicamente

constituida de diversos componentes.
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DIVE — Aplica ¢cOes %

» Dispositivos de visualiza ¢cao — apresentam um mundo
para usuarios humanos permitindo que eles participem
ativamente, interagindo com o mundo e com outros
usuarios presentes;

Eontral YWehlCles FRscanes Obfecns [ustof Pasitlns
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DIVE — Aplica ¢cOes %

» Dispositivos de aplica ¢ao — introduzem aplicagdes dentro
de um mundo virtual, permitindo executar operacoes em
objetos existentes neste mundo;

i Feanmmmr” D] Dol | ol Liesy
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DIVE — Arquitetura Dive Core FURB

Camada de suporte — funcodes relacionadas com sistema
operacional, interfaceamento de dispositivos de I/O e de rede;

Camada de objetos — funcdes para implementacéao da base de
dados, sendo particionada em moédulos de objetos, de
transformacobes, de comportamento, de consciéncia e de
personagens;

Camada de distribui ¢&o — possui funcdes responsaveis pela
replicacédo da base de dados local e pela imediata distribuicao
destas replicac6es aos outros processos, possibilitando seu
compartilhamento;

Camada de aplica ¢do — possui modulos que permitem o
desenvolvimento de aplicacdes e interfaces em um nivel mais alto.
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