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RESUMO

Este trabalho apresenta a utilizacdo de uma tegiagloo caso, o OpenWonderland, para
criacdo de mundos virtuais em 3D executado em edw®local Local Area Network- LAN)

ou através daternet O mundo virtual é disponibilizado através de w@rvislor que permite

a conexdao de varios usuarios simultaneamente @u#eusuario possui uma representa¢ao no
mundo virtual através de um avatar podendo seropaligado de acordo com as suas
preferéncias. Para atender o Interacdo FURB ui&® o servidor de mundo virtual
OpenWonderland, com algumas alteracdes em seu cctatite, permitindo que objetos
sejam disponibilizados dinamicamente no mundo afirtuas contas de usuarios sejam criadas
através do preenchimento de um formulario em urganpaveb.

Palavras-chave: Simulador. Mundo virtual. Avatatetagcdo FURB.



ABSTRACT

This paper presents the use of technology, in €gsnWonderland for creating 3D virtual
worlds running on a LAN (Local Area Network - LANY via the Internet. The virtual world
is provided through a server that allows conneatibmultiple users simultaneous where each
user has a representation in the virtual world gisimatars can be customized according to
your preferences. To meet the Interagcdo FURB usedittual world OpenWonderland, with
some changes in your source code, allowing objedte displayed dynamically in the virtual
world and the user accounts are created by comglatform on a web page.

Key-words: Simulator. Virtual world. Avatar. Intg@ FURB.
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1 INTRODUCAO

A evolugdo nos meios de comunicagao revoluciondar@a com que as pessoas
vivem. Barreiras como distancia e tempo entre cadasagem permitem que o oriente e
ocidente tenham conversacdo em tempo real atravésadda internet.

Nos primeiros anos de existéncia da internet, pttade 1995, a rede era vista com
desconfianca pelos usuarios. Para muitos, a iritearee uma ferramenta que isolava as
pessoas (MARQUES, 2005, p. 1), chegando a ser damasia “[...] apenas um passeio
estatico e solitario (ROSA, 2001, p. 1). Mas sua rapida evolucdo pdgsibiadicionar
cores e imagens reunindo uma grande variedaderdemintas que tornaram possivel a
criacdo dos mundos virtuais.

De um simples texto, agora € possivel demonstraresgdes, simular a aparéncia
fisica, degustar de sensa¢fes que no mundo reals@dopossiveis. “Suas formas de
representacdo podem ser através de apelido emtéotedo, bidimensional como em uma
foto ou em trés dimensdées como em um videogams,@otato” (CPQD, 2008, p. 1).

Atualmente a Universidade Regional de Blumenau (BJJiRaliza o evento Interacéo
FURB, cujo objetivo € aproximar a Universidade am@uno do Ensino Médio, por meio de
informacgdes especificas para o aluno, além de ai@eslacionamento que facam o aluno ter
motivacdo em interagir com a FURB.

A principal interface de comunicacdo da organizagéolnteracdo FURB com o0s
alunos envolvidos é realizada através do site @éntev(UNIVERSIDADE REGIONAL DE
BLUMENAU, 2009b, p. 1). Apés a realizacdo do evemtoontato com os alunos é mantido
através de palestras conforme as escolas solicitn. h4 outras formas de contato ou
interacdo com os alunos. No presente momento aiaeg#io do Interacdo FURB necessita
de outras ferramentas que possam manter 0 cordaioos participantes, sejam alunos ou
escolas.

No intuito de atender esta caréncia os mundosatantram como uma forma de
ajudar o Interacdo FURB, pois “Mundos Virtuais wisatingir um senso de realismo e
proporcionar experiéncias imersivas” (ALBUQUERQU¥ELHO, 2001, p. 2), tendo a
possibilidade de manter o evento ativo, mesmo ap@snocado da estrutura fisica presente
anualmente durante a realizagdo das atracbeseata¢ébd FURB.

Desta forma os objetos dispostos no mundo virtadem conter materiais (textos ou

conteudo multimidia) para os visitantes, ou serdifizados para promocao de marketing
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através de videos e figuras que representem cartpaefletos ou propagandas de televisdo

do mundo real.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

O objetivo deste trabalho é desenvolver um ambieinteal para interagir com 0s
participantes do Interacdo FURB sendo representatdmss de um avatar no mundo virtual.

Os objetivos especificos séo:

a) implementar um mundo virtual que possa ser utibzgmbla organizacdo do
Interacdo FURB;

b) permitir que os participantes tenham disponiveisnaseriais apresentados pelo
Interacdo FURB através de objetos dispostos no mvintial;

c) implementar nova ferramenta de veiculacdo de matkgitara a Universidade
Regional de Blumenau utilizando os objetos dismostomundo virtual,

d) implementar rotinas que permitam os administraddeesnundo virtual adicionar

ou remover objetos no mundo virtual.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

O capitulo dois faz a fundamentacéo tedrica, aptasdo os principais topicos para o
desenvolvimento deste trabalho, entre os tépicessgqtio abordados estardo conceitos sobre
mundos virtuais e JNLP.

O capitulo trés demonstra a especificacdo e implagao do sistema de mundo
virtual, abordando topicos sobre os requisitos s&#os para atender o Interacdo FURB, o
processo de implementagdo assim como as técnfeammentas utilizadas.

No capitulo quatro sdo apresentadas as conclus8estdabalho e possiveis extensdes

em trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na secédo 2.1 é apresentado um breve conceito eshreindos virtuais, na secao 2.2
sera possivel identificar o processo atual queakzeglo no departamento de Marketing da
Universidade para a organizacao e realizacdo dvalgdo FURB, e a secdo 2.3 apresentara
quais ambientes virtuais ja existentes possuenctesisticas compativeis ou semelhantes

com a aplicacédo que se propde desenvolver contrabsgho.

2.1 MUNDOS VIRTUAIS

Os mundos virtuais fazem uso da realidade virtagh poder construir uma abstracéo
do mundo real. Desta forma “a Realidade Virtual else no uso de interfaces
computacionais interativas com o objetivo de cni@s usuarios uma sensacao de realidade
[...]" (MARINS; HAGUENAUER; CUNHA, 2007, p. 2), penitindo com que 0 usuario
desfrute de uma experiéncia de aprendizado e eqdlordo ambiente ao qual esta conectado,
interagindo com outros usuarios ou com 0s objegmdtos no cenario.

Tratando-se das vantagens em utilizar a realideitiely pode-se

“(2) tornar o aprendizado mais interessante e tiileecom o objetivo de melhorar a
motivacdo e a atencdo; (2) reduzir custos, quanduiliaacdo do objeto e do
ambiente real for mais dispendiosa que a simulg@jqgossibilitar que se explorem
situacdes que sdo impossiveis de serem feitas ndameal, por exemplo: explorar
um planeta como Marte [...]". (CLARK, 2006, apud RINS; HAGUENAUER;
CUNHA, 2007, p. 3).

Sua utilizacao € possivel em diversos ambientdseei@hado para os mais variados
publicos, “[...] um exemplo de mundo virtual é opiementado em jogos conhecidos como
Massively Multiplayer Online Gamg®dMOG)]...]” (CPQD, 2008, p. 1) onde o mundo
virtual possui determinadas regras e até mesmo posguir uma moeda corrente, para a
comercializacao de objetos ou vantagens no mumtlali

Segundo Mesa (2007) os mundos virtuais “[...] em@rgao s6 como lugares para
criar e passar o tempo através de um avatar, neta para desenvolver o comércio.][...]"

Nas empresas, 0s mundos virtuais podem ser utézpdra reunifes, treinamentos e
outros eventos que necessitem de pessoas que getalpossuem dificuldade para estarem

reunidas, normalmente os problemas estdo assoctatosa distancia geogréafica entre os
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participantes da reunido.

2.1.1 Java Network Launch Protocol (JNLP)

“[...] Este € um mecanismo para distribuicdo dggpamas atraves de um servidor web.
Tipicamente iniciado através do browser, estesrprogs sao distribuidos para os clientes e
executados fora do escopo do browser. [...]” (ZUK&KN 2010, p. 1, traducao nossa).

A atualizacdo do software distribuido por JNLP témké simplificada devido ao fato
de que cada vez que a aplicacdo € executada elemgarada com a versao que esta no
servidor. Caso a do servidor seja diferente daegtée na maquina local, automaticamente é

iniciado odownloadda nova versao.

2.1.2 Google Sketchup

“O Google SketchUp é um software que vocé pode pesax criar modelos em 3D de
qualquer coisa que desejar [...]” (GOOGLE, 20104d,)pEsta ferramenta permite que sejam
criados modelos de areas como engenharia, arqaitetdesign, construcao civil, educacao
entre outros.

Entre os varios formatos de arquivos que o GoolgitcBUp tem suporte, € possivel
destacar as extensbes DWG, 3DS, OBJ, PDF entresoufr ferramenta atualmente é
disponibilizada em versdo gratuita e comercial,spw&lo diferencas de funcionalidade em

cada uma delas. A Figura 1 apresenta um desertbonte(Google SkechUp.
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Fonte:Google (2010b)
Figura 1 - Desenho feito no Google SketchUp

2.1.3 Servigo de Terminal X11

“[...] Um terminal X pode ser configurado para cctae mdultiplos usuarios a um
mesmo servidor, criando sessdes customizadas enestrogura de rede simples. [...]" (MUI;
PEARCE, 1992, p. 45, traduc&o nossa).

O servico de terminal X11 permite que varios usigartonectem-se ao mesmo
servidor Linux ou Unix e utilizem as aplicacOes tatedas no servidor de forma
compartilhada tendo todo o processamento e arm@aegria de informacgdes centralizadas no

servidor.

2.1.4 Servigo de diretorio Active Directory

Segundo Losano (2010), um “[...] servico de diiet@& um conjunto de Atributos
sobre recursos e servigcos existentes na redesigsifica que € uma maneira de organizar e
simplificar o acesso aos recursos de sua redeatieatrdo-os. [...]". Entre 0s recursos que o
Active Directoryarmazena, pode-se citar informagfes de contassul@rias, impressoras,
computadores, grupos entre outros. Cada elementdctiee Directoryé considerado um

objeto, cada objeto possui propriedades as quaissihecidas como atributos.
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Além de centralizar as informacdes dos objetogentiss na rede, é possivel gerenciar
as permissoes, autorizando o acesso ou utilizagadeterminado recurso por grupos ou

usuarios, garantindo também protecdo contra irgtuso

2.2 SISTEMA ATUAL

A FURB teve o inicio de suas atividades em 1964ldeseu reconhecimento e
credenciamento com o Ministério da Educacdo (ME®)1886. A partir de 1995 através da
Lei Complementar Municipal N° 80 € reconhecida camstituicio de Ensino Superior e
mantida pela Fundacao Universidade Regional de &ham (UNIVERSIDADE REGIONAL
DE BLUMENAU, 2009a, p. 1).

Desde 2007 a FURB tem realizado o evento Inter&tf®B. Este evento tem como
principal objetivo aproximar o aluno do ensino noédor meio de informacgdes especificas
para o futuro profissional e educacional, bem cagdes que tornem possivel ampliar a
interagao entre a FURB e os alunos.

O evento ocorre uma vez por ano e possui um egm&EDIo NO Site da instituicdo
conforme pode ser verificado na FiguraN&ste espaco € possivel obter mais informacdes
sobre o evento, como funciona e quais as atractesegtardo disponiveis. Também é

possivel conferir as fotos do evento dos anosiangsre dicas sobre profissfes.
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REGIOMAL DE BLUMENAU

Inscriches DIA DE AULA NA FURB - 23/09

Fotos Interacio 2007-2008 Mo dia 23 de setembro os alunos de Ensino Médio terdo um Dia de Aula na FURB. Serdo
oferecidos workshops em cada curso de Graduac3o. Para participar € necessario

Fotos Interacio 2006 inscrever-se.

Fale Conosco O periodo de inscricies & de 02 a 31 de agosto. As vagas sdo limitadas!

Crganizagio Meste dia, o estudante que participar dessa grande oportunidade conversard com
profissionais de diversas dreas de atuacdo, obterd informacfes sobre o mercado de

Dicas trabalho, conhecera a estrutura dos cursos que estd interessado e wivenciara um dia
na Universidade.

Cligue agui para ouwvir o Jingle do Interac3o.
Vestibular FURB

Saiba mais sobre a FURB

orkut

Copyright © 2004 FURB - U g de
Todos os direitos ressrvades.

Fonte: Universidade Regional de Blumenau (2009b).
Figura 2 - Pagina do Interacdo FURB

Os organizadores do Interacdo FURB realizam visitasscolas que possuem ensino
médio, em especial as com alunos matriculadosroeite ano do ensino médio. Estas visitas
ocorrem entre os meses de margo e agosto, ondézada uma conversa com os alunos. No
momento destas conversas é entregue um questicadiio de cadastrar os alunos e é
aproveitada a oportunidade para demonstrar a estrda FURB (cursos, intercambios, entre
outras informacgdes), quais as formas de ingressm e/ideo que apresenta cada curso da
graduagdo. Também é disponibilizado para cadadsakula do terceiro ano uma faixa com
informagdes sobre a escolha de uma profissao.

Préximo a realizacdo do evento, € disponibilizadolink para que os interessados e
gue ainda ndo tenham entrado em contato com aipagao do Interacdo FURB possam se
cadastrar e recebam informacdes até a data deagidi do evento.

Na maior parte do tempo, a pagina do Interacdo FUR® recebe atualizaces e a
quantidade de informacfes € pequena, impossilabtars interessados de terem uma viséo
ampla sobre o evento. Também ndo ha ferramentasoguem o espaco mais dinamico e
interessante, pode-se citar, por exemplo, de gaeéngossivel promover um debate virtual
com 0s alunos que ja participaram do evento.

ApoOs a realizacdo do Interacdo FURB € mantido tordam as escolas atraves de
telefone, email ou correspondéncia. O contato cerasaolas permanece o0 mesmo todos 0s
anos, sendo necessdria a visita na escola e seaf@e® do evento aos novos alunos do
terceiro ano. Além das visitas, também sao disjilirddas palestras, de acordo com o tema
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solicitado pela escola. A organizagcéo do Interd€B&B verifica com os professores da
Universidade a disponibilidade de realizar palsstra escola, permitindo assim ampliar o

relacionamento que o Interacdo FURB possui conc@as seus alunos.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

No mercado existem diversas tecnologias e prodgtes permitem a criagcdo e
manutencdo de mundos virtuais, entre eles é pbsshencionar o AWSINOS,
OpenSimulator e o Projeto OpenWonderland. Estegetps possuem caracteristicas
semelhantes ao sistema que se deseja desenvobger este motivo sdo apresentados nas
secOes a sequir.

2.3.1 AWSINOS — Active Worlds

O Active Worlds UNISINOS é um mundo virtual no qoal participantes sao autores,
convocados a experimentar o processo de aprendizagm acdo. A construcdo do
AWSINOS exigiu a realizagdo de um planejamentdandahdo a proposta e contemplando os
interesses profissionais dos envolvidos. Ficoubestaido entdo que o mundo seria uma
cidade baseada em bairros tematicos, dentre os: @&mao, inglés e contos, para trabalhar
respectivamente com linguas estrangeiras, edudaf@il e séries iniciais (GRUPO DE
PESQUISA EM EDUCAQAO DIGITAL GP E-DU UNISINOS/CNPQQQ9, p. 1).

O AWSINOS faz uso da tecnologia de mundos virtdaisve Worlds. Cada mundo
virtual esta compreendido em um universo, e nasterso existe a possibilidade de estarem
presentes diversos mundos, sejam ou ndo do mesipogbario. A conexao com o servidor €
feita através de um programa cliente desenvolvigla propria Active Worlds, a fim de
conectar e ter acesso aos varios mundos virtuaigeendo da configuragdo estabelecida
para cada mundo, o usuario pode construir objetioap@nas interagir com a estrutura ja

existente conforme se pode notar na Figura 3.
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Fonte: Active Worlds (2009).
Figura 3 - Active Worlds

Para realizar a conexdo com o mundo virtual é sédesrealizar um cadastro na
Active Worlds. Este cadastro nada mais € do que listea de conexdes com diversos
servidores de mundos virtuais, assim que a Activeld¥ registra o novo servidor, todos os
clientes sdo atualizados e apresentam a possi#@lida conexdo com 0os mundos virtuais ja
existentes anteriormente e 0S novos.

A Active Worlds mantém a lista de mundos virtuaspdniveis para conectar e todos
0S programas necessarios para colocar em operat@aowo mundo virtual, no entanto, este
servico ndo € gratuito. Instituicbes de ensino ye®s preco diferenciado através de
descontos, quem nado possui infraestrutura sufecianim de comportar um mundo virtual
pode contratar os servicos da Active Worlds, aldgaservidores com os softwares ja
instalados e prontos para utilizacdo, suporte ¢é¢cmedundéancia de servidores e conexao

com a internet para manter o mundo virtual dispelniinte e quatro horas por dia.

2.3.2 OpenSimulator

OpenSimulator pode ser utilizado para criar um emtbi virtual, sendo acessado por
varios tipos de programas clientes e com protocdlesomunicacédo diferentes. Uma das
principais caracteristicas do OpenSimulator € grilsir 0 mesmo ambiente do Second Life,
incluindo a compatibilidade com o programa clien@utras caracteristicas podem ser
atribuidas ao servidor simplesmente carregando logdadicionais, como suporte para
conversacao por audio.
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Seu cddigo fonte é disponibilizado sobre a liceBeakeley Software Distribution
(BSD), permitindo que o cédigo fonte seja abertmmercializado. As aplicacées que rodam
dentro do mundo virtual disponibilizado pelo Open@ator podem ser escritas nhas
linguagens LindenLab Script, C# ou Visual Basic TNElando flexibilidade para os
desenvolvedores escolherem a linguagem que esi&damaliarizados.

Outra caracteristica do OpenSimulator € o fato demjiir a conexdo de varios
mundos. Para exercer esta funcéo, a equipe dewibdserento do OpenSimulator criou uma
tecnologia chamada de hypergrid, “[...] 0 hyperg¥idma extensdo do OpenSimulator que
permite conectar o OpenSimulator com outros Opeulaiors” (HYPERGRID, 2009, p. 1,
tradugéo nossa),

Dentro da topologia dtwypergrid existem diversas formas de conectar os mundos
virtuais, sendo possivel, por exemplo, que variaswdons diferentes sejam conectados e
permitam que o usuario seja transportado de um enpath outro ou fazendo com que cada
parte conectada seja uma determinada localizagémdeundo ainda maior.

A Figura 4 apresenta um ambiente virtual utilizand@penSimulator.

Fonte: Opensimulator (2009).
Figura 4 — OpenSimulator

Para utilizar o OpenSimulator é necessario possuirServidor de Banco de Dados
(SGBD) que pode ser MySQL ou MicroSoft SQL (MSSQCpnforme a necessidade de
disponibilizar os servicos do OpenSimulator € padsiscolher se a configuracdo sera do tipo
standalongtodos os servicos em um Unico servidor)god mode(cada servico é executado
em um servidor diferente).

O software necessario para colocar o mundo vigmafuncionamento esta disponivel
para ser utilizado nas plataformas Microsoft Windavdistribuigdes Linux, sendo possivel

também realizar o download do codigo fonte e caamgilmesmo por conta propria.
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A configuracdo em modgrid permite atender uma demanda muito maior devido ao
fato de que cada servico que o OpenSimulator néezestar sendo executado em servidores
diferentes, bem como caso necessario, pode-se ativdesativar somente partes do mundo
virtual conforme necessidade.

E possivel utilizar como exemplo uma instituicdoe gpossua varios mundos
interligados, caso necessario € possivel desliganundos que estdo com pouca demanda e
manter ativos somente os com maior demanda. O haedutilizado nos servidores varia
conforme a quantidade de clientes que se desejdeaite

Para realizar a conexdo com o mundo virtual détunsdio é necessario que 0 USUArio
realize o download do software cliente e apds sstalacdo na maquina cliente realizar a
configuracdo da conexdo com o servidor de mundbsais. O software cliente é fornecido
por outros projetos que nao necessariamente est@jamiados com o OpenSimulator.

Como utilizador do OpenSimulator é possivel destacgecond Life (LINDEN LAB,
2010), sendo seu principal colaborador com o dedeinvento da tecnologia do

OpenSimulator.

2.3.3 Projeto OpenWonderland

OpenWonderland € um projeto desenvolvido inteirdmama linguagem Java. O
principal objetivo € possibilitar a criacdo de mosdirtuais 3D para ambientes empresariais,
onde os usuérios podem comunicar-se, compartilpcagbes, documentos ou realizar
reunides virtuais. A tecnologia utiliza a licen@aneral Public Liceng&NU) versédo 2.0, e
possui codigo fonte aberto, sendo responsavelsgei@esenvolvimento a Sun Microsystems.

A Figura 5 apresenta um ambiente utilizando estaotegia.
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GEala) Project Wenderland

Lile View Shared Apps lools Dev Tools Window Help

Fonte: Project Wonderland (2009).
Figura 5 — Imgem demonstrando Projeto OpenWondgrlan

O ambiente de desenvolvimento, onde o cdodigo-fdnt®©penWonderland pode ser
modificado, ou o servidor, onde o mundo virtualasexecutado pode ser baseado em
Windows, Linux/Unix e MacOS, sendo a Unica obrigattade a instalacdo do Java com no
minimo a versao 1.6.

E importante ressaltar que o projeto OpenWonderiinda ndo é um produto pois
ainda esta em desenvolvimento pela Sun Microsystemsta disponivel para todos os que
possuirem interesse em utilizar ou até mesmo afteradigo fonte.

O OpenWonderland nédo necessita que o usuario dalonurtual instale o software
cliente no computador que esta utilizando, neaassit apenas iniciar a execug¢do de uma
aplicacdo JNLP. A utilizacdo da uma aplicagdo JtdrRa simples e facil a distribuicdo da
aplicacdo para os usuarios do mundo virtual inddgete de estarem utilizando o mundo
virtual de suas casas ou em um computador contaitiiem uméanhouseou na biblioteca
da universidade.

“No projeto OpenWonderland v0.5 vocé pode executada componente em
servidores diferentes a fim de realizar o balanesdm de carga [...]". (PROJECT
WONDERLAND, 2010b, p. 1, traducdo nossa). Para @ee®s componentes em servidores
separados é necessario apenas que seja realiaideagdo de um parametro em um arquivo
de configuracdo em cada servidor que ira fazeemirtbalanceamento de carga.

Para disponibilizar um mundo virtual utilizando geédWonderland é necessario
possuir um ou mais servidores fisicos onde a cordgfio do hardware ir4 variar de acordo
com a demanda que a instituicdo possuir. O sistgmeacional do servidor necessita estar
sobre a plataforma de 32 bits. A demandéirdode acesso a internet também varia conforme

a demanda de clientes.
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Ao colocar em funcionamento o mundo virtual em wervislor € necesséario apenas
disponibilizar aos usuéarios utink para a pagina que possui o software cliente. Nao é
necessario realizar nenhum tipo de cadastro ouniaioa Sun Microsystems sobre o mundo
virtual a fim de permitir o seu funcionamento daeliacéo de acesso.

Entre os principais utilizadores do OpenWonderlasth a propria Sun através do
projeto MPK20 (ORACLE, 2009, p. 1) onde os colaboras da Sun possuem aplicacdes
para compartilhamento e colaboracéo de conteudo.

Uma das caracteristicas do OpenWonderland é abiamie de instalar modulos
adicionais aumentando as capacidades do mundalyisendo que estes mddulos podem ser
desenvolvidos por qualquer pessoa que tenha isterbla Figura 6 € apresentado o médulo
gue permite ao mundo virtual representar um sistdengarticulas, neste caso esta sendo

realizada a simulacao de neve.

£
Fonte: Babiuch (2010).
Figura 6 - Apresentagéo do modulo do sistema décpkas

A configuragcédo padrdo do OpenWonderland é displirdbia com alguns modulos ja
pré-configurados disponiveis como aplicacfes phjetas em 2D, entre os exemplos estédo
um “[...] quadro branco, um visualizador de aprémgies, e um bloco de notas]...]”
(OPENWONDERLAND, 2010e, p. 1, traducéo nossa).

Por padrdo, ao obter o codigo-fonte, 0 mundo \irto@ possui controle de
autenticacdo, todas as ferramentas de gerenciane=mtém disponiveis aos usuarios e
visitantes, e o médulo de ndo autenticacao estiéthdb.

Através da Figura 7 é possivel verificar a arquitetdo OpenWonderland e

compreender como 0s moédulos e demais componermtéstegrados.
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Web-Based Administration Ul

Java WebStart for Clients Voice Bridge

Worlds Snapshots Modules

|

Web Service (RESTful API) g Darkstar Server
g Shared Application Server

Content
Authentication

Wonderland Server

Fonte: Project Wonderland (2010c).
Figura 7 - Arquitetura do servidor OpenWonderland

Em Project Wonderland (2010a) é descrito 0 quecéssario para realizar a instalagéo
do médulo de autenticacdo e desativar o médulcdpadienominadsecurity-session-noauth
“[...] Os passos para configurar a autenticacasistem basicamente em remover o médulo
padrdo sem autenticacdo e substitui-lo por um gperte autenticacéo [...]" (PROJECT
WONDERLAND, 2010a, p. 1, traducdo nossa). Este rnwdde autenticacdo grava as contas
de usuarios no banco de dados do servidor que t@xecaundo virtual.

O médulo padrdo néo é a unica forma existente tenécacdo, é possivel utilizar o
moédulo de autenticagdo denominado Ldaplogin. Estguio realiza a verificacdo das contas
de usuarios existentes em um servidghtweight Directory Access ProtoclDAP).

A aparéncia do mundo virtual pode ser alteradaagger momento, sua aparéncia
nao esta relacionada com nenhum maodulo instalademvidor, sendo possivel, por exemplo,
utilizar a ferramenta Google Sketchup para deseahm pequena cidade e disponibiliza-lo

no OpenWonderland.
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3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

Neste capitulo sdo descritas as particularidadesisiema proposto, a apresentacéo
dos requisitos funcionais e nao funcionais e ogrdrmas de caso de uso, os diagramas de

classes e os diagramas de sequéncia utilizadoswedesenvolvimento.

3.1 REQUISITOS PRINCIPAIS DO PROBLEMA A SER TRABALHADO

Nesta secdo sdo apresentados os requisitos fuiscioda funcionais e os respectivos
casos de uso. O Quadro 1 apresenta 0s requisiio®fais previstos para o sistema e sua
rastreabilidade, ou seja, vinculagdo com os casasd associados.

Requisitos Funcionais Caso de Uso

RFO1: O sistema devera permitir ao administradoadastramento de objetos UCO01

gue serao apresentados no mundo virtual.

RF02: O sistema devera permitir ao administradaeletar ou excluir o uco2

[72)

objetos existentes no mundo virtual.

RFO03: O sistema devera permitir ao usuério aut@nsie utilizando nome de UCO03

usuario e senha.

RF04: O sistema devera permitir a geracdo de redatdm estatisticas de UCO04

contas criadas

RFO05: O sistema devera permitir ao visitante ariae conta de usuario para UCO05

acessar o mundo virtual.

RFO06: O sistema devera permitir definir permissiesicesso aos objetos que UC06

estdo no mundo virtual

RFO7: O sistema devera permitir criar € manter @gsuj® usuarios uCo7

Quadro 1 - Requisitos funcionais
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No Quadro 2 sao apresentados 0s requisitos namfag previstos para o sistema.

Requisitos N&o Funcionais

RNFO1: O sistema devera utilizar banco de dadosig®erby.

RNF02: O sistema devera ser executado em um semyigb possa ser acessado através da

internet.

RNFO03: Os modulos de gerenciamento do sistema @epassuir interface web.

RNFO04: O servidor deverd estar instalado no sistgmeacional Linux ou Solaris

Quadro 2 - Requisitos néo funcionais
A Figura 8 e a Figura 9 representam os diagramassies de uso para 0s requisitos

funcionais do sistema ja apresentados no Quadientio os seus detalhamentos apresentados

UCO1 - Cadastrar objeto

LIC03 - Autenticar
% L
Administrador /

‘\_\_\

no Apéndice A.

.

Visitante

LIC05 - Cadastrar conta de usuario

UCO7 - Cadastrar grupos

Figura 8 - Diagrama de casos de uso para cadastros
Através da Figura 9 é possivel identificar o diaggade casos para manutencdo do

sistema.
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X

Visitante

UC02 - Manter objetos
LCOE - Definir permissdes

LIC04 - Relatdrio estatistico de contas criadas

% LIC03 - Autenticar
—_—
Administrador\

Figura 9 - Diagrama de casos de uso para manutencao

3.2 ESPECIFICACAO

Para este trabalho foi necessério realizar alguatteasagbes no codigo-fonte original
do OpenWonderland, de modo que permitisse o funoci@mto de todo o sistema sem
comprometer os varios modulos conectados ao muintisalv Partes das rotinas foram
duplicadas para evitar comprometimento da estryungipal do sistema.

Entre as alteragBes necessarias sdo destacadaprihegzais alteracdes. Primeiro a
alteracéo na forma de criacdo das contas de uspypdammitindo que o proprio visitante possa
realizar o registro de sua conta através de umuidmo web. Segundo a criacdo de objetos
de forma dindmica sem a necessidade de um uswiréetado ao mundo virtual.

A segunda alterag&o necessita de um arquivo XMLf@@nato ndo esta documentado
pela equipe de desenvolvimento do OpenWonderlandApéndice B ha trechos de uma
conversa com Jonathan Kaplan, que descreve algonsdimentos a serem realizados para

obter exemplos dos arquivos XML necessérios pareagao de objetos.

3.2.1 Criacao de contas de usuarios

O processo de criacdo de contas de usuario esténmaptada no servidor de mundo

virtual. As modificacdes no cadigo-fonte origina @penWonderland resultaram na criacédo
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de novas classes e rotinas a fim de evitar ou aténm prejudicar outros processos existentes
no sistema e que dependem das rotinas originasssttona. Na Figura 10 é possivel verificar
as classesindUser e CreateUser que foram desenvolvidas para atender a nova faoena

criacdo de contas. Estas classes fazem parte dalon@® autenticacdo de usuarios

wonderland-security-session-auth , 0 qual possui varias outras classes.
wonderland
wonderland-sec urity-session-auth
UserEntity
UserDAO id
id fullname
updateUserg | ° email
passwornd
passwondHash
creationDate
! : getld()
FindUser CreateUser setld()
id id getFullname()
getUser)) | |email SETFU”n_amef)
password getEmail()
fullname setEmail()
creationdate getPassword()
createNewUser() setPassword()
getPasswordHash()
setPasswordHash()
getCreationDate()
setCreationDate()

Figura 10 - Diagrama de classes para criagdo dasde usuarios

O pacotewonderland-security-session-auth possui as classes necessarias para a
criacao ou atualizacéo de contas e faz parte datg@acincipawonderland , através da classe
UserDAO, 0 métodaupdateUser Vverifica 0 banco de dados e define se existe assatade de
apenas atualizar informagfes em uma conta existente é necessario a criacdo de uma
nova conta.

A classeUserEntity € responsavel por manter as informacgdes da cantasuiario,
seus meétodos sao utilizados para obter informad@esma determinada conta, ou para
configurar uma nova conta. O atribuieationDate  foi acrescentado afim de armazenar a
data de criacdo da conta do usuario e permitirserdelvimento do relatdrio estatistico de
contas criadas. Os métodogetCreationDate() € setCreationDate() foram
implementados para definir ou buscar a informagé@tdbuitocreationDate  na conta do
USuario.

A implementacdo da classéduser tornou possivel verificar se determinada conta

de usuéario existe no banco de dados do sistemat@doyetUser() , foi implementado para
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determinar se o usuario esta tentando cadastraidenaficacao lpgin ) exclusiva, ou seja,
que ainda ndo foi cadastrada, retornando um resulem formato binério (0 para
identificacdo ndo existente e 1 para ja existente).

3.2.2 Criacao de objetos no mundo virtual

O formato original para criar objetos no mundouattnecessita que o usuario esteja
conectado ao mundo virtual e utilize as ferramedtisgonibilizadas pelo cliente de acesso.
Este procedimento foi contornado implementandotgeas rotinas que realizam a criagao de
objetos sem estar conectado ao mundo virtual, er&ifyl apresenta o diagrama das classes
CreateObject , EditObject € Object que foram implementadas para permitir a criacdo de
objetos dinamicamente no mundo virtual.

A classewonderland-web-front possui varias classes que atendem outros modulos

do OpenWonderland e faz parte do paeeigierland

wonderland

wonderland-web-front
CreateObject
createObject() Object
obj_type
[——-p obj_color
Editobject 0bj_posx
obj_posy
editObject() obj_posz
ReadObject
filename
readObject()

Figura 11 - Diagrama de classes para criacao atosbj
Através da implementacdo da clas3eateObject foi possivel gerar arquivos no

formato XML contendo os parametros necessario pac@iacdo de objetos. O arquivo é

D~

armazenado em um diretorio especifico do servidgomaindo virtual e posteriormente
executada a leitura do arquivo para a criacao ¢giamb
A edicdo das propriedades dos objetos foi possimel a implementacdo da classe

EditObject , esta classe possui 0 método que é capaz dearealteracbes nos arquivos
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XML gerados pela classgeateObject

A implementacdo da clas&eadObject teve como finalidade simplesmente realizar
leitura das informacgdes dos arquivos gerados paks&CreateObject ou alteradas pela
classeEditObject . Esta classe n&o possui henhum método que sef abp realizar
alteracbes nos arquivos.

O processo de criagdo de objetos € divido em dardssp A primeira parte consiste em
0 usuéario administrador criar o objeto, definindguanas configuragcbes e gravando um
arquivo em formato XML em um diretério especifico dervidor. A segunda parte é
executada no servidor, onde uma aplicacao ira Egoivo XML gerado e criar o objeto no

mundo virtual.

3.2.3 Diagramas de Sequéncia

O diagrama da Figura 12 apresenta o processo dedoride contas conforme é

executado no servidor.

% :Formulario :FindUser .Createlser
‘Visitante
| usuario informa os campos necessarios |
. verifica se o login ja existe
alerta usuario sobre erros |
L et
se necessario, informa usuarid para alterar login |
< _____________________________________________________________________
T [ |
1 gravar as informagdes e cria] a nova conta de usuario
I
usuario é informado da conclusao |
{ ______________________________________________________________________________________________
[ I
T | I

Figura 12 - Diagrama de sequéncia para criacaomta cle usuario
O usuério, também conhecido como visitante, infoweadados necessario para a
criagdo da conta, o sistema verifica se a contdaaitio existe no banco de dados, e caso
necessario informa ao usuario para alterar a iitmagéo. Se tudo estiver correto, a conta de
usuario é gravada no banco de dados e o usuariorenado da conclusédo do processo.

A Figura 13 apresenta a primeira parte do proceeswiacdo de objetos.
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F |.createonject | |:Editobject | :ReadObjsct
tAdministrador
1
usuario informa campos IJ-I grava llxs informagdes para o novo chjeto ! |
| alerta campos vazios ! !
(SRR ERR R | |
informa usuaridque concluiu |

|
| usudrio sclicita ediggo de um objeto | |
i E informagdes do objeto sao encontradas |

|

|

H usuarirL verifica as informagdes que deseja alterar

usuaricr confirmar as alteragc'ne's gue sao gravadas novamente no objeto
T T

|
T
| Usudrio e irliormado da conclusao |

T [ - -

Figura 13 - Diagrama de sequéncia para criacabjgtos

O wusuério acessa o formulario que contém as infgies necessarias de
parametrizacdo do objeto. Em seguida o sistemficzesie algum campo nao esta preenchido,
se houver algo de errado, o usuario é alertaddude estiver correto, o sistema realiza a
gravacao de um arquivo, este arquivo contém asniagpdes necessarias para o servidor de

mundo virtual criar o objeto, por fim o usuaricméormado sobre a conclusao do processo.

3.3 IMPLEMENTACAO

Nessa secdo sdo apresentados o0s aspectos a redpeiinplementacdo e
operacionalidade do servidor de mundo virtual, beomo as técnicas e ferramentas

utilizadas. Também € apresentado na secdo “3.3.Rlllizacdo do mundo virtual pelos

visitantes” descreve como 0s usuarios podem realiagesso a este servidor.

3.3.1 Técnicas e ferramentas utilizadas

A implementacéo do servidor com o software nec@spara executar o mundo virtual
€ baseada na documentacdo desenvolvida pela edpi@enWonderland, que pode ser
encontrada em OpenWonderland (2010c). Nesta paginpossivel encontrar outros
documentos referentes ao servidor de mundo virtoaho por exemplo, os procedimentos de

como deve ser efetuado o download do cdédigo-foratea mlesenvolvedores realizarem
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alteracdes, ou 0s passos para realizar a instatecdwdulos adicionais.

A versdo do OpenWonderland que foi utilizada é5auBerpreview4 build 4407. O
servidor utilizado para testes foi instalado corsistema operacional Sun Solaris 10 10/09
x86, por se tratar do servidor, a Unica obrigac@oea maquina virtual Java versao 1.6 ou
superior esteja instalada.

Para alteracdo do codigo-fonte do mundo virtuallgeires maodulos, utilizou-se a
ferramenta Netbeans IDE 6u&ild 091101 em um computador com sistema operacional
Linux kernel versao 2.6.31.12, a versao do Javiaado é o JDK 1.61@pdate0.

3.3.2 Operacionalidade da implementacéo

Nas secOes abaixo sdo apresentados os procedinmegtessarios para realizar o
download do cédigo-fonte dos médulos e sua insialazcomo iniciar o servidor de mundo

virtual.

3.3.2.1 Implementando e iniciando um servidor de mundasirt

Em Openwonderland (2010a) sdo descritos 0s proestia® necessarios para
implementar um servidor de mundo virtual utilizanoldOpenWonderland. A lista abaixo
descreve resumidamente os passos e 0 quadro @rmpres linhas de comandos necessarias
para iniciar o servidor:

a) realize o download do binario Wonderland.jar. Néimomeie o arquivo, 0 arquivo

jar é grande e seu download pode demorar variostasn

b) abra um terminal ou uma janela de comandos;

c) va até o diretorio onde o arquivo Wonderland.jaséivo.

O servidor de mundo virtual, apds iniciado, irénder as requisicdes através da porta
8080, através desta porta sera possivel acessaromssale de gerenciamento, 0 acesso é
realizado utilizando um navegador web informandmdereco IP ou nome DNS do servidor.
Para que o servidor seja acessado através daentérimportante verificar as configuracdes
de firewall existentes na maquina que esta hospedando o aexéd mundo virtual e a
infraestrutura de rede a qual esta conectada.
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Linux, Solaris e OpenSolaris execute o comando
exemplo@localhost:/>$ java —jar Wonderland.jar
Mac OS X
exemplo@localhost:/>$ java —server —jar Wonderland. jar
No Windows é necessario substituir _ XX pela verpd®vocé possui instalado
C:\>"\Program Files\Java\jdk1.6.0_XX\bin\java" -jar Wonderland.jar

Quadro 3 - Linhas de comando para iniciar o servido

Os passos apresentados sédo para servidores de wididd sem qualquer tipo de
personalizacdo, ou seja, 0 programa esta em seunatororiginal. A utilizacdo do
OpenWonderland sem nenhuma personalizacdo ndoeatencequisitos necessarios para o
Interagdo FURB tornando obrigatério o download ddigo-fonte do servidor, no entanto
esses passos Sao necessarios para posteriormecigaex servidor de mundo virtual com as
alteracoes.

O download do cédigo-fonte do servidor pode sercateelo utilizando uma
ferramenta com suporte a SVN. O quadro 4 apresentanando necessario para esta tarefa

utilizando um computador com o sistema operacibimaix instalado.

linux@localhost:/src>$ svn checkout \
http://openwonderland.googlecode.com/svn/ trunk wonderland

Quadro 4 - Comando para realizar download do servid

A conclusdo deste comando pode demorar varios asnuatevido ao tamanho do
codigo-fonte do servidor ser extenso (600 MB). Aomnino do download é criada uma pasta
no disco rigido nomeado deink e um subdiretério nomeadaonderland contendo o
codigo-fonte.

Com o codigo-fonte do servidor em maos é posséadizar as alteracdes necessarias
para atender os requisitos do Interacdo FURB. (@foralo codigo-fonte do servidor esta no
formato compreendido pela ferramenta Netbeanspnteam® o desenvolvedor esta livre para
realizar suas alteragées em qualquer outro amboenfierramenta que esteja familiarizado.

Para testar as altera¢des no codigo-fonte do sergidaté mesmo disponibilizar uma
nova versdo € necessario realizar a compilacdo pamtamento da aplicacdo. Este
procedimento pode ser realizado de forma autontiz@ompilacdo) no Netbeans ou

manualmente através da linha de comando conformesetado no quadro Quadro 5.

linux@localhost:/src/trunk/wonderland>$ ant package

Quadro 5 - Comando para compilar e empacotar eagaio

O comando apresentado no Quadro 5 ira gerar univargameadvonderland.jar
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considerando que o comando foi executado no dioekde/trunk/wonderland, 0 binario
resultante da compilacdo estara emitrunk/wonderland/dist . Este arquivo pode ser
utilizado para iniciar o servidor com as novas ralfées conforme os procedimentos

apresentados no inicio desta secéo.

3.3.2.2 Implementando e instalado médulos adicionais

As modificacdes realizadas no servidor e nos mé&doudm seguem o padrao normal de
funcionamento do mundo virtual do OpenWonderladnando necessario um programa
externo chamadeonnection-sample . O programa € divido em duas partes, a primeiri pa
trata-se de um mddulo que deve ser instalado midseide mundo virtual. Este modulo sera
responsavel por tratar as solicitacdes que seddi@adas pela segunda partecdmnection-
sample .

A segunda parte é um programa que é executadmartente no servidor. O principal
desenvolvedor do progranaannection-sample faz parte da equipe que mantém o codigo-
fonte do OpenWonderland. Seu funcionamento perguigesejam criados objetos a partir de
arquivos gravados no disco rigido do servidor.

Os arquivos necessitam apenas estar em formato XNMharametrizados de acordo
com o0 objeto que se deseja criar. O Apéndice Cupassno exemplo a estrutura utilizada
para a criagdo de um bloco de notas.

Para que o mdduloonnection-sample seja utilizado no Interagdo FURB algumas
alteracbes em seu codigo-fonte foram necessar@fse obrigou a compilacéo e instalacao do
modulo de forma manual. Em OpenWonderland (2016d)apresentados 0s passos para a
instalacdo de mddulos no servidor, estes procedongodem ser utilizados para instalar o
mOodulo connection-sample gue foi personalizado para o Interacdo FURB. Asaer
original do modulo é obtida no comando apresentadQuadro 6.

Os procedimentos para obter o cddigo-fonte dos fbédséo semelhantes com o0s
procedimentos que sdo utilizados para o servidorLiux, em um terminal, o Quadro 6

apresenta o comando para realizar o download dgadointe dos modulos.

linux@localhost:/src>$ svn checkout \
http://openwonderland-modules.googlecode.com/sv n/trunk/0.5\

wonderland-modules

Quadro 6 - Comandos para download de codigo-fonte
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A conclusdo do comando pode levar varios minutis$p vjue a quantidade de cddigo-
fonte é extensa (141 MB). Ao término do downloacc@digos-fonte estardo disponiveis no
diretériowonderland-modules  que serd criado dentro da pasiak

A partir deste ponto, é possivel que o desenvolvesidize alteracées no codigo-fonte
dos modulos. O projeto dos médulos é disponibitbizad formato da ferramenta Netbeans.
Conforme ja comentado sobre o cédigo-fonte do deryvipode ser utilizada qualquer outra
ferramenta que o desenvolvedor esteja familiarizado

Quando uma alteracdo € realizada em algum moddulamedessario realizara
compilacdo e instalacdo do modulo no servidor. (&lulps que sdo certificados para
funcionarem com o OpenWonderland, sdo instaladwsreticamente ao compilar o cédigo-
fonte do servidor de mundo virtual.

As alteracOes realizadas para o Interacdo FURKEzartl o moéduloconnection-
sample , 0 qual ndo faz parte do conjunto oficial distfdm pelo OpenWonderland. A
utilizacdo deste modulo tornou necessaria a irggtalado maoduloconnection-sample
manualmente.

Para realizar a instalagdo do modtdenection-sample em um terminal do Linux, é
necessario ir até o diretério quem contém o céthgte do médulo que foi alterado. No
diretorio utiliza-se o comando que pode ser vexifac no Quadro 7. A Unica observacéo
necessaria é que o servidor de mundo virtual dsta® em execucao para que a instalacédo do

moduloconnection-sample  seja realizada.

Inx@loc:/src/trunk/wonderland-modules/unstable/conn ection-sample>$ ant \

deploy

Quadro 7 - Linha de comando para compilacéo de lnédu

Apos a instalacdo do moédulo, o servidor passa suggrrte para as instrucdes que sao
fornecidas pelo prograntannection-sample

A execucdo do programeonnection-sample necessita que seja fornecido um
usuario valido no mundo virtual, e também é necessdexecucao da linha de comando
run no diretério onde esta o coédigo fonte do médulo.

O processo é necessario devido a grande quantiad®bliotecas que o mddulo
utiliza para funcionar. Este procedimento ndo égabdrio e pode ser executado de outra
forma, porém mais complicada. O Apéndice D apresemta conversa com o desenvolvedor
do modulo connection-sample e qual a dificuldade em instanciar as varias bibdias

necessarias para o programa funcionar corretamente.
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3.3.2.3 Controle de Acesso e seguranca das contas deasuari

A principio utilizar o modulo de autenticacdo LDA¢hamado Idaplogin foi
desencorajado, pois sua versao atual esta em éasestks, ndo sendo recomendada para
utilizacdo em ambientes de producdo. O estado dendelvimento do modulo pode ser
encontrado em OpenWonderland (2010Db).

Uma forma mista para permitir a integragdo com 28ros que ja possuem vinculo
com a FURB seria a possibilidade de integrar o nodgadrao de autenticacdo do mundo
virtual com um utilitario que realize a importagies contas de usuarios do LDAP da FURB.
O utilitario regularmente sincronizaria a base dda$ de usuarios da FURB com o catélogo
existente no mundo virtual. O desenvolvimento degiléario ndo foi iniciado, pois seria
necessario recorrer a diversos utilitarios de gémiecontra intrusos, ndo sendo este o foco
deste estudo.

Também néo seria possivel garantir a integridadsetieidor que executa o mundo
virtual, visto que o mesmo estd acessivel atraeémtdrnet, tendo a possibilidade de o
servidor ser invadido e as contas de usuarios skrgadas. A opcao por utilizar o médulo
padrdo tem o menor impacto em caso de falha derasegpy visto que o vazamento de
informacdes ira afetar unicamente o ambiente dodmuwirtual.

Em contrapartida criou-se uma nova base de conti®lacesso, ndo sendo este um
problema expressivo, ja que a maioria dos usudpmsirdo utilizar o sistema néo possui
vinculo ativo com a FURB, sendo em grande partecalule escolas ainda ndo matriculadas
na FURB.

Com o intuito de facilitar o processo para acessaundo virtual, surgiu a opgcao de
desenvolver uma rotina que permita aos usuaridastragm as suas proprias contas, visto
gue o0 mecanismo padrdo do OpenWonderland pernmetegagpmos administradores do sistema
registrarem as contas e definir a senha.

Para compreender a arquitetura do banco de dadms mtinas envolvidas para
registrar as contas de usuarios, houve a necesstla@ntrar em contato com a equipe de
desenvolvimento do OpenWonderland. O Apéndice Héoorparte da troca de mensagens
realizada com os desenvolvedores. Atravées da memsag explicado onde devem ser
procuradas as rotinas responsaveis pela manuteiegéantas de usuérios no cédigo-fonte do
OpenWonderland. Através do Quadro 8 é possiveficariparte do cddigo-fonte que é

sugerido pelos desenvolvedores do OpenWonderlanadspa verificado.
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155 public UserEntity updateUser (final UserEntity user) {

166 UserEntity cur = em.find(UserEntity. class , user.getld());
167 if (cur== null ) {

168 /I find the current value (if any) for t his entity

169 em.persist(user);

170 return  user,

171 }

172

173 /l the entity exists — copy the password hash in if the
174 /I passed in value is null

175 if (user.getPasswordHash() == null ) {

176 user.setPasswordHash(cur.getPasswordHash 0;

177 }

178

179 /lupdate the entity in persistence

180 em.merge(user);

181 return  user;

182 }

Quadro 8 — Parte do cadigo-fonte responsavel peledo de contas de usuarios

No cdédigo-fonte é possivel verificar que atravéspdcametrouser na linha 155, a
linha 166 realiza uma busca no banco de dados mas@gum registro que tenha o mesmo
id fornecido pelo parametiger , ndo obtendo resultado positivo, ou seja, a li#iapossui
resultado nulo. A linha 169 realiza a gravacao alaarconta de usudrio utilizando o método
persist . A linha 175 é utilizada quando uma conta de usyarexiste no banco de dados e o
atributo passwordHash esta nulo, entdo é realizada a atualizacdo doutdricom o método
setPasswordHash e a gravacao da atualizacdo através da linhadr@®anétodanerge .

Com a criagdo dos procedimentos necessarios pavarge nova conta de usuério no
banco de dados houve a necessidade de desenvaheeinterface para interagir com o

usuario, conforme pode ser verificado na Figura 14.

Informe os dados para criar uma nova conta.

=

|dentificag&o (login): |

Nome completo: |

=

Email |
Senha |

Y

— = =

Limpar formulario

Campos obrigatorios: *
Figura 14 - Formulario para criacdo de conta

A interface desenvolvida conforme a Figura 14 realialidacdes verificando se algum
campo nao foi informado e se o nome identificagdyn( ) é exclusivo, ou seja, ndo consta
no banco de dados do mundo virtual. Esse procesgecdiitado antes de permitir ao usuario

registrar a nova conta.
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A Figura 15 apresenta a tentativa de criar umaacdatusuario com uma identificagéo
gue ja exista no banco de dados.

Informe os dados para criar uma nova conta.

Identificagao ja existe!
ldentificacao (login): |admin

*

Nome completo: |

=

Email |
Senha: |

=

— = = =

Limpar formulario

Campos obrigatorios: *
Figura 15 - Informacao de conta que ja existe

Outra validacdo nao permite que as contas sejaadasisem informar os campos
obrigatérios, como exemplo, ao tentar realizargisteo da conta sem informar o camgo

mail, € apresentada uma mensagem de erro, conforngeiia Hi6.

Informe os dados para criar uma nova conta.

O campo [Email] nao foi preenchido!
|dentificacao (login): |exemp|o

=

=

Mome completo: |U5uério de Exemplo

=

Email |

=

Senha: |illlill

Feqgistrar | Limpar formulario

Campos obrigatorios: *
Figura 16 - Aviso de campo néo preenchido

3.3.2.4 Criacao e atualizacéo de objetos no mundo virtual

A fim de atender os requisitos do Interacdo FURBgéessario que o mundo virtual
possua componentes que permitam interacdo com tom @ usuarios. Tais objetos podem
ser quadros de avisos, imagens, videos, entrespsgndo que muitos deles podem necessitar
gue o usuario inicie algum evento para obter oltaoL

Para esta situacéo verificou-se a necessidade jplenmantar rotinas que tornassem
possivel criar dinamicamente objetos no mundo alirftwou até mesmo atualizar as

informacdes dos objetos que ja existem.
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No Quadro 9 é possivel visualizar parte do codigoensario para criar objetos no

mundo virtual.

75 /I initialize the login object
76 login = newProgrammaticLogin<WonderlandSession>(serverURL);

81 WonderlandSession session = login.login(us ername, passwordFile);

86 session.connect(ccc);

10

100 /[Create objects on virtual world

101 for (inti=0;i<files.length; i++) {

102 if ('files][i].isDirectory()) {

103 //IGet XML code from file

104  StringBuilder contents = new StringBuilder 0;

105 try {

106 input = newBufferedReader(
new FileReader(files[i]));

107 while ((line = input.readLine()) != null) {

108 contents.append(line);

119 contents.append(System.getProperty (
"line.separator"));

110

111 xml = contents.toString();
112 /[Create cell according XML.

113 final CelllDcelllD = ccc.createCell(xml );
114 System.out.printin(“created cell id: " ce D +*“-*+

fi les[i].toString());
115 } catch (Exception ex) {
116 Logger.getLogger(ConnectionClientMain.class. getName()).
Log (Level.SEVERE, null, ex);

117 }

Quadro 9 - Parte do codigo-fonte para criacdo ¢tadinamicamente

A linha 76 do codigo-fonte apresentado no Quadrocéa 0 processo para conectar ao
servidor de mundo virtual utilizando o métorl@grammaticLogin , a linha 86 apresenta o
programa iniciando conexdo com o servidor de murndaal através do métodennect .
Apoés realizar a conexao, € iniciado o processoridgdo de objetos, a alteracdo desta parte
do cddigo-fonte permitiu a leitura dos arquivos XMirmazenados no servidor, a
implementacéo pode ser verificada entre as linBAse1113.

O métodocreateCell na linha 113 foi alterado para recebe as informsggue
estavam no arquivo XML do disco rigido do servidonforme cédigo entre as linhas 107 e
111, criando o objeto no mundo virtual. O cédigésente entre as linhas 115 e 117 sdo
utilizadas para exibicdo de erros. A Figura 17 sgmea o formulario que foi desenvolvido

para ser utilizado na criacdo de um novo objetr a@isponibilizado no mundo virtual.



42

Tipo de obhjeto: | Postit/Stick-Note +|
Este & o texto do

Texto: bloco de post-it

Fosicao »; 10

Fosicao 'y 10

Fosicao £ 0

Cor (RGE): 255255120

Froprietario {id): admin

Usuarios estdo autorizados a modificar o objeto?;. € Sim & Néo

izravarl |

Figura 17 - Formulario para criacdo de objetos

3.3.2.5 Criacao e gerenciamento dos grupos de usuarios

Através dos grupos de usuérios é possivel perganatonfiguracbes de forma a
permitir ou bloquear acesso a determinados objgdosiundo virtual para os usuarios que
fazem parte de um determinado grupo, como por elkemjunos de cursos diferentes. A
Figura 18 apresenta a interface disponivel paralmirastrador gerenciar os grupos de

usuarios.
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Manage Groups

admin 4 edit delete
students 3 edit delete
Add group

Figura 18 - Interface para gerenciamento de grupos
Ao clicar na opcaaddgroup 0 sistema exibe o formulario para realizar o cadads

um novo grupo, conforme pode ser verificado naf@d.

Group Name

Group name; |teacher9

Edit Group Members

Figura 19 - Formulario para criagdo de grupos déniss
Apés informar o nome do grupo, o administrador ssit@ apenas clicar na opgao
EditGroupMembers para ter acesso ao formulario que permite adiciosaisuarios no grupo

conforme pode ser visualizado na Figura 20.

Group Members for teachers

|perna|onga v delete
|patolino r delete
|frajola r delete
|gaguinho r delste

Cancel Add Group Member Save

Figura 20 - Incluindo usuérios no grupo



44

3.3.2.6 Utilizacdo do mundo virtual pelos visitantes

Nesta secdo sdo apresentados 0s passos necepséaiass visitantes realizarem a
conexdo com o servidor que executa o mundo virtual

A Figura 21 apresenta a pagina web que foi modiéigaara iniciar o programa cliente
que sera responsavel por conectar o usuario aoanuridal. Esta aplicacdo é desenvolvida

em linguagem Java e distribuida por JNLP.

5 Launch Page | ¢
Universidade
..r/f" Regional de
FURB Blumenau

Bem vindo ao mundo virtual !

Este & o ponto incicial para conectar ao mundo virtual do
Interacéo FUREI
O software necessario para conectar ao servidor € atualizado C
automaticamente, vocé necessita apenas clicar no botdo ao lado
parainiciar o processo.

Obter o Java...

Figura 21- Paginal inicial para conectar ao muridoal

Ao clicar no botdaaunch € iniciado o download do cliente conforme a FigRRa

ia

[

Downloading application.

o
=
o

Name: Cpen Wonderland 0.5
Publisher: Cpen Waonderland Foundation
From: http:/flocalhost:8080

Figura 22 - Cliente do mundo virtual sendo executad

Devido ao fato de a aplicacéo ser distribuida ptR] ndo existe a necessidade de
instalacdo, desta forma apdés o download estar @mph aplicacdo é iniciada
automaticamente. A Figura 23 apresenta a aplicgcéuciada e solicitando a autenticagédo

do usuério, a tela de autenticacdo foi personaizaata simplificar as informacdes que o
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usuario necessita para realizar a conexao convimisede mundo virtual.

File Edit View Inset Placemarks Tools Window Help

Location:

Universidade
..r/// Regional de

F U R B Blumenau

Username: fangeli

Password:

Semner:  hitp:/Omega.site: 8080/

Advanced... | Cancel | l Login J

Figura 23 - Aplicagao solicitando autenticagéo
Apds o usuario estar identificado, a aplicacdoianigma conexdo com o mundo
virtual. E é realizado o download dos componentsessarios para que o cliente possa
funcionar corretamente e atualizado, este procgssansparente para o usuario. A Figura 24

apresenta um usuario ja conectado ao servidor.

fangeli

fangeli

Figura 24 - Usuario conectado ao servidor de mwirtigal
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3.3.2.7 Definir ou editar permissdes em objetos no mundoai

Ao disponibilizar o mundo virtual, o usuéario admsinador pode definir o que os
usuarios poderdo modificar ou visualizar neste muAdconfiguracédo de permissées garante
que ndo seja adicionado nenhum tipo de conteudosegjaeimproprio para o foco que o
servidor de mundo virtual esta direcionado, penddi seu funcionamento de forma mais
apropriada.

Apos definir as configuracdes de seguranca, sonweunuario administrador podera
realizar alteracdes na configuracdo. A segurancandeobjeto é definida acessando suas
propriedades clicando com o botdo direito do maod®e o objeto e selecionando a opcao

Properties , conforme apresenta a Figura 25.

Post-it note
Properties. ..

Edit...

Delete
Duplicate
Change color
Take Control
Show in HUD

Figura 25 - Propriedades de um objeto no mundaalirt
A tela de propriedades do objeto sera exibida. Casobjeto ndo possua a

funcionalidade de seguranca, € necessario aditdoaa-objeto conforme a Figura 26.

igs stic

Select Capability to Add from the List Below:

Capability | Description |
| | Audio Capabilities Audio Capahilities
Clickahle Link This component allows you to seta URLto ..
ConeOfSilence Surrounds area with a Cone of Silence
Container A container automatically groups objects tha...
| | Placemark Create a placemark at the location of this ohj...
S Fortal A portal capahility allows users to teleport
| | Security Add security configuration to a object
[

Cancel

Gl

A
T 4 & pi
Figura 26 - Adicionando nova funcionalidade pacbpeto
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Selecionando a opcéeecurity e clicando no botd@K o objeto passa a ter

propriedades que sd@o responsaveis pela seguragifaindo o que pode ser feito pelos

usuarios e quem é o proprietario do objeto. A REgRY apresenta as propriedades de um

objeto que esta com as configuracdes de seguranda sditadas.

_ Object Hierarchy

¥ (& World Root
garden_arches (0)

Properties
L]
A | | Permissions:
Type | Mame | Owner? | Permissions | l Add... J
User fangeli @ 0

Everybody Everyone else 2 Remuove
Edit...

L
. Edit permissions for users
v E Modify Fermission:
c = ;_m_ - | "] Change Capabilities Unspecified
- PaOiTes AddiRemove Object Children o
— Description:
Basi Fi || Move
as!c. P L View Choose a permission.
Position
Cancel Ok
i 1

Figura 27 - Editando as permiss@es do objeto

Desta forma o ambiente virtual disponibilizado péena representacdo do visitante

através de um avatar, os materiais podem ser idadak por objetos graficos (como

exemplo o bloco de notas conhecido como post-gen@mundo virtual.

3.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Através da realizacdo deste trabalho foi possiletificar algumas das tecnologias

existentes para simulacdo de mundos virtuais (eebes 2.3.1, 2.3.2 e 2.3.3). Entre as

possibilidades optou-se por utilizar o OpenWonaetlaEste software possui codigo-fonte

aberto e ndo necessita de registro na empresaoquecé o software para ser acessado por

usuérios que estéo fora da rede da institui¢éo.

Em relagéo ao software cliente de acesso ao muin@ly pode ser personalizado e
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nao necessita acessar nenhum servidor do distoibygdra obter a lista de servidores
disponiveis para realizar conexdo. Para permitieratividade com o mundo virtual, é
possivel criar objetos e disponibiliza-los pelo @ante do mundo virtual. A criacdo de
objetos no mundo virtual € realizada de forma fadiépida, o que apontou como um fator
favoravel na adocdo do OpenWonderland.

Em relacdo aos outros softwares de simulagéo déwsurirtuais, até a presente data o
OpenWonderland € o Unico que permite adicionar :iduacionalidades ao mundo virtual
simplesmente adicionando novos moédulos. As altesagdo codigo-fonte principal do
servidor raramente necessitam de alteracoes.

De forma a compreender as necessidades do Intef&lfgB e qual o papel do mundo
virtual, realizou-se reunibes com a supervisora tcbalho Priscila, funcionaria do
departamento de marketing da FURB. Estas reunifibam o intuito de alinhar o que o
mundo virtual poderia fornecer e o que era espepad@arte da organizagdo do Interagcao
FURB. Através da Figura 28 é possivel verificar diagrama que apresenta o foco inicial

que foi dado a este trabalho.

Limitar as opgdes
disponiveis no cliente
de acesso ao mundo
virtual

Departamento de
Marketing

Btualizagéo de
Informagdes ou
Objetos no
Mundo virtual

Mundo Virtual

ermitir
Criar contas
Para os
usudrios

Mini gincana

albz

Figura 28 - Diagrama apresentado em reunido coer@spra
Através da Figura 28 € possivel identificar quafmacionalidades. A primeira

funcionalidade é o controle de acesso de usudrermjitindo que o proprio visitante realize o
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cadastro de sua conta de usuario, o processoarapnOpenWonderland permite apenas que
o administrador realize o cadastro de contas, egansla € a criacdo de objetos no mundo
virtual de forma dinamica, permitindo que o adntmador realize o cadastro de objetos
através de uma interface web, os objetos poderamateriais de ensino para os visitante ou
material utilizado em marketing, como panfletos cartazes, o formato original do
OpenWonderland obriga ao administrador conectamando virtual e realizar a edi¢éo ou
incluséo do objeto no mundo virtual. Ja a tercéiemremocao de algumas opc¢des do cliente
de acesso, deixando somente os itens realmentesaeics, o cliente padrao utilizado para
conexdo ao mundo virtual, possui diversas op¢coesmenus, uma parte destas opgdes nao
sdo Uteis para os visitantes, realizar a remocaalglens estes itens ira deixar o cliente
utilizado para acesso ao mundo virtual com umarfate mais limpa. Por fim, a quarta
funcionalidade seria a ideia em criar uma mini gim&; onde 0 usuario necessita clicar em
algum objeto no mundo virtual e disponibilizar esfarmacé&o para utilizacao na distribuicéo
de brindes, por exemplo.

No caso, o controle de acesso disponibilizado nadowirtual permitia apenas ao
administrador do servidor cadastrar as contasiaidafsenha para conta. Este processo nao
seria viavel para o Interagcdo FURB, visto que antjdade de participantes, normalmente
ultrapassa 1.000 visitantes. Uma solugcéo que pderiadotada para resolver este problema
seria importar as contas do AD da FURB, utilizanoho médulo do servidor de mundo
virtual.

No entanto as implicagbes com a seguranca da iafg@io seriam muito criticas,
havendo necessidade de implementar diversos mauaside protegéo, visto que o servidor
pode ser acessado através da internet e sofrerinvasdo. Para resolver este problema
implementou-se uma rotina alternativa, a fim déifaca criacdo de contas para os visitantes
(ver secéo 3.3.2.3).

A implementacdo deste processo foi dificultada die\d grande extensdo do codigo-
fonte do OpenWonderland. Houve a necessidade dearemm contato com o0s
desenvolvedores do projeto a fim de solicitar aj@a identificar onde o servidor de mundo
virtual realiza a manutencéo das contas de usu@eoRpéndice E).

A segunda funcionalidade, que é a criacdo de abj@omundo virtual, por padréo
necessita que o usuario administrador esteja c@eo mundo virtual. Identificou-se que
este processo pode ser um pouco complicado e dém@ara usuarios que nao tenham
experiéncia com a interface do OpenWonderland.

Outra questdo importante € que o computador ortdesesdo feito 0 acesso deveria
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realizar o download do software cliente para acessemundo virtual. Para facilitar este

processo, verificou-se a possibilidade de desemvalma interface acessivel através de
qualquer navegador web, onde o usuario simplesmamenche alguns campos em um
formulério, e o objeto é criado no mundo virtuarn(gecéo 3.3.2.4).

Durante o desenvolvimento desta etapa, foram eradog alguns problemas, pois a
rotina padrao do OpenWonderland obriga a conex&o @anundo virtual e a utilizacdo das
ferramentas disponibilizadas pelo software cligrae a criagcdo de objetos no mundo virtual.

Chegar a solucdo deste problema foi possivel apds conversa com um dos
integrantes da equipe que desenvolve o OpenWonde(leer Apéndice D). Esta conversa
resultou na apresentacdo de um programa e moédidiorsal com 0 nome deonnection-
sample para o servidor de mundo virtual.

O programa e moduleonnection-sample faz uso de técnicas utilizadas durantes as
primeiras versdoes do OpenWonderland, onde o muitti@alera criado a partir de arquivos
dispostos no servidor. Apos verificar o cédigo-éore obter algumas orientagbes do
desenvolvedor daonnection-sample foi possivel alterar sua estrutura e permitir que
arquivos em formato XML fossem a base para a asidedobjetos no mundo virtual.

Atualmente a modificacdo n@nnection-sample realiza a leitura dos arquivos que
estdo dispostos em um diretoério no servidor, coand objetos no mundo virtual. Este
processo é realizado apenas durante a inicializg@oograma e necessita ser aprimorado.

A remocéo de itens da interface do cliente de acassservidor de mundo virtual n&o
foi possivel de ser implementada. A quantidadeddiéggo-fonte a ser revisada € muito grande
e necessita de mais tempo para ser completada.

ApoOs definir um ambiente inicial no mundo virtuatdm necessarias apenas algumas
personalizagcdes para iniciar uma mini gincana. Assgnalizagbes foram alguns objetos
dispostos pelo ambiente e a configuracdo de unregm@ara uma pagina web que registra o
nome do usuario que a acessou. Este funcionalidade ser utilizada no Interacdo FURB
para, por exemplo, ao fim do evento disponibilizandes para os visitantes que conseguiram
chegar na pagina ou concluiram alguma tarefa namuintual.

Na reunido com a supervisora Priscila foi possigehtificar pontos positivos em
relacdo ao mundo virtual apresentado, os quaisifora

a) conceito inicial de que o mundo virtual era estatmu seja, que nao haveria um

avatar capaz de caminhar em um ambiente simulamdcévea livre ou até mesmo
uma sala ou prédio;

b) a representacédo grafica dos materiais para osmies e possiveis cartazes ou
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panfletos para veiculacdo de marketing atravéshbjetas cadastrados por uma
interface web;

c) facilidade de navegacéao pelo mundo virtual.

Durante a reunido também foram apontados algun®ganserem melhorados ou
até mesmo implementados futuramente, conforme aemtamde demanda do
mundo virtual, as melhorias apontadas foram:

a) disponibilizar outros matérias, figura, audio, \@darquivos PDF;

b) extender a mini gincana, de forma a conter maiggsopara serem visitados e
aumentar a dificuldade para chegar aos objetos.

Com base em alguns testes que foram realizadosrvida e no cliente utilizado para

acessar o servidor de mundo virtual foi possiveidicar:

a) a quantidade de memdria utilizada para iniciarrgider foi de aproximadamente
670 MB, a conexdo de clientes ao servidor, aumentaiso de memoéria em
aproximadamente 170 MB por cliente conectado;

b) a transferéncia de dados entre cliente e servig@nte o processo de conexao foi
de aproximadamente 30 MB utilizando um cenario dedo virtual com 1.6 MB
em uma rede ethernet 100 Mbps na primeira conegrdazindo a quantidade de
dados transferida para aproximadamente 400 KB araex6es posteriores;

c) a quantidade média de FPS registrada no clientdef@8,6 fps utilizando como
cliente um computador com o sistema operacionabd@dius XP SP3;

d) a quantidade de FPS registrada no cliente foi dp28tilizando como cliente um
computador similar ao do item ¢ com o sistema apanal Linux OpenSuSe 11.2.

Em relagc&o aos trabalhos correlatos, o Quadro fésapta uma comparacao entre as

funcionalidades existentes entre cada servidoru®myvirtual.

OpenWonderland  OpenSimulator AWSIings

Servidor de mundo virtual pode ser Atende
disponibilizado sem registro com o Atende : Nao Atende
fornecedor da aplicagdo parcialmente
Cliente utilizado para acessar o
Atende N&ao atende Nao atengle

mundo virtual dispensa instalacao
prévia para acessar o servidor
Permite executar o servidor em Atende

diferentes sistemas operacionais Atende Atende el ETE
(Windows/Linux/Mac OS) P
Sem custos de licenciamento Atende Atende N&o atende
Codigo fonte aberto Atende Atende N&o atende

Quadro 10 - Comparacao entre servidores de mumabi
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4 CONCLUSOES

Utilizar uma tecnologia de mundo virtual no Inté&ragFURB, podera permitir aos
estudantes que ainda n&do possuem vinculo com eemdidade desfrutarem de um novo
ambiente e terem contato com materiais educativespgssam ajuda-los a identificar qual
CUrso seguir ao ingressar no ensino superior.

As tecnologias de mundo virtuais existentes sémsa® neste trabalho foi possivel
identificar algumas delas. Definir qual tecnologidlizar foi um grande desafio, pois cada
tipo possui um conjunto particular de caracterdstie funcionalidades, como por exemplo, o
banco de dados utilizado na implementacéo, a phdade de criagdo de conteddo no mundo
virtual, ou a interoperabilidade entre sistemasapenais.

A implementacdo do servidor que executa o mundaaticom o OpenWonderland é
muito simples se comparado com as outras tecnslagieesentadas neste trabalho. Sua Unica
exigéncia € que o sistema operacional ja estejal@t® com no minimo a versédo do Java 1.6,
o administrador realiza a copia de um arquivo crtarséo JAR e 0 executa.

Durante o desenvolvimento identificou-se que oidervde mundo virtual possui o
seu banco de dados embarcado na aplicacdo. Acadordo que se imaginava, ndo existe a
necessidade de um SGDB separado. Identificar ddoamento deste banco de dados foi
uma grande barreira. A troca de mensagens comipeeque desenvolve o OpenWonderland
ajudou a superar alguns dos obstaculos.

Entre as modificacbes que foram efetuadas, a que apaesentou dificuldade foi a
rotina para criacdo de objetos no mundo virtualp©cedimento padréo existente no
OpenWonderland exige que a pessoa tenha conheoimeromo funcionam as ferramentas
de edicdo existentes no cliente de acesso ao semidue 0 usuario esteja conectado ao
mundo virtual.

Em relagéo aos objetos que podem ser disponibdgads visitantes no mundo virtual
e utilizados pelo Interacdo FURB ou o departamel@omarketing estdo videos, textos,
imagens, documentos em formato PDF e quadros lsdscuilar aos quadros das salas de
aula). Para cada tipo de objeto que se pretengdendislizar no mundo virtual, € necessario o
arquivo em formato XML com as propriedades queespondem ao objeto (ver Apéndice
B).

Desta forma, o desenvolvimento deste trabalho perrdemonstrar uma forma de

como a tecnologia de mundos virtuais pode serzatlh a fim de receber os futuros
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académicos que estdo chegando a universidadeliZacéio do OpenWonderland permitiu a
agregacdo de novos conhecimentos, principalmenteutiizacdo da linguagem de
programacdo Java unindo diversos programas com ngEgemento separado e
posteriormente convertidos em moédulos, até o mamerdo havia participado no
desenvolvimento de aplicacfes deste porte e coenrégeél de padronizacdo. As técnicas
utilizadas pela equipe que desenvolve o OpenWaemtkrbjudaram a acrescentar uma
camada extra de dificuldade tornando o desenvohimealeste trabalho ainda mais

interessante.

4.1 EXTENSOES

Sugere-se as seguintes extensdes para a contirdestadrabalho:

a) realizar a integracdo entre o banco de dados dom\@pederland e a base de
dados de usuéarios da FURB, através do modddplogin existente em
OpenWonderland (2010b). Permitindo que usuarios gpssuam vinculo ativo
com a FURB né&o necessitem criar uma nova contssdario para o servidor de
mundo virtual;

b) verificar em Project Wonderland (2010c) o que éemsério para converter o
meétodo atual utilizado para criacdo de contas darigs para o Interacdo FURB
em modulo diminuindo o impacto na alteracdo de gmdbnte do servidor de
mundo virtual;

c) ampliar a quantidade objetos disponiveis para &ia@po mundo virtual
(atualmente é possivel somente criar blocos des)yota

d) modificar o cliente utilizado para conectar ao nwmatual removendo as opgoes
gue ndo sao necessarias;

e) modificar o programaonnection-sample de forma que ele possa realizar a
atualizacdo dos objetos criados no mundo virtual senecessidade de que o

programa seja reiniciado.
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APENDICE A — Detalhamento dos casos de uso

No quadro 10 é apresentado o detalhamento do eassodJCO01 — Cadastrar objeto.

Objetivo:

Permitir ao administrador realizar o cadastro de objetos no servidor de

mundo virtual.

Pré-condicées:

- O usuario devera estar logado.

- O usuario deverda possuir privilégio de administra dor.

P&s-condicéo:

- Um ar quivo contendo as informac@es fornecidas pelo admin istrador sobre o

objeto deve estar salvo no disco rigido do servidor em formato XML.

Cenario principal:

1) O administrador acessa a pagina web responsavel pela administracédo do
servidor.

2) O sistema solicita autenticacao.

3) O administrador fornece as credenciais necessari as.

4) O administrador clica na opcao "NewObject”.

5) O sistema exibe a tela com os campos necessario par a efetuar o
registro.
6) O administrador fornece as informac6es nos devid 0S campos.

7 O administrador clica na op¢ao “Gravar!”.

8) O sistema realiza a gravacdo do arquivo contendo as informacdes
fornecidas pelo administrador e exibe a mensagem “C ongratulations, object
created successfully!”.

Cenario de excecao:

1) No 6° passo caso O administrador deixe de fornecer alguma das
informacdes necessarias, € exibida a mensagem “O ca mpo XYZ ndo foi
preenchido!”.

Quadro 11 - Detalhamento do caso de uso UCO01 -sad@bjeto
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No Quadro 12 é apresentado o detalhamento do eassodJC02 — Manter Objetos.

Objetivo:

Permitir ao administrador realizar a manutencéo dos objetos cadastrados no
servidor de mundo virtual.

Pré-condicoes:

- O usuario devera estar logado.

- O usuario deverda possuir privilégio de administra dor.

P&s-condicéo:

- A lista de objetos disponiveis para serem utilizado s no mundo virtual

deve estar atualizada.

Cenario principal:

1) O administrador acessa a pagina web responsavel pel a administracéo do
servidor.

2) O sistema solicita autenticacao.

3) O administrador fornece as credenciais necessari as.

4) O administrador clica na opcao "Manage Objects”.

5) O sistema exibe uma lista com os objetos disponi veis.
6) O administrador clica na opcao “Edit” do objeto gue deseja atualizar.
7 O sistema exibe a tela com os campos necessario par a efetuar a

manutencéo do registro.

8) O administrador fornece as informacées nos devid 0S campos.

9) O administrador clica na opcao “Gravar!”.

10) O sistema realiza a gravacdo do arquivo contend o0 as info rmacdes
fornecidas pelo administrador

11) O sistema retorna para a lista de objetos dispo niveis.

Cenario de excecao:

1) No 6° passo caso o administrador clique na opc¢ao “D elete”, o objeto
sera excluido do servidor e o sistema ira diretamen te para o passo 11.

2) No 8° passo caso o administrador deixe de fornecer alguma das
informacdes necessarias, € exibida a mensagem “O ca mpo XYZ néo foi
preenchido!”.

Quadro 12 - Detalhamento do caso de uso UC02 -évlabjetos
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No Quadro 13 é apresentado o detalhamento do mssa UC04 — Relatorio de

contas criadas.

Objetivo:

Permitir ao administrador obter informac8es estatis ticas sobre a criacéo
de contas no servidor de mundo virtual.

Pré-condicdes:

- O usuario devera estar logado.

- O usuario devera possuir privilégio de administra dor.

P&s-condicéo:

- O relatério devera ser exibido na tela.

Cenario principal:

1) O administrador acessa a pagina web responsavel pel a administracéo do
servidor.
2) O sistema solicita autenticacao.
3) O administrador fornece as credenciais necessari as.
4) O administrador clica na opcao "Created accounts Report”.
5) O sistema exibe o relatério gerado.
Quadro 13 - Detalhamento do caso de uso UC04 idRielale contas criadas

No Quadro 14 é apresentado o detalhamento do U@Ga&lastrar conta de usuario.
Objetivo:
Permitir ao visitante realizar o cadastro de uma co nta de usuario para

acessar o mundo virtual.
Pdés-condigéo:

- Uma conta de usuéario deve estar cadastrada no sis tema.

Cenario principal:

1)

de usuérios.

2)

cadastro da conta.

3)
4)
5)
6)

Cenario de excecao:

1)

necessarias, é exibida a mensagem “O campo XYZ nao foi preenchido!”.

O visitante acessa a pagina web responsavel pelo ca dastro de contas
O sistema exibe a tela com os campos necessarios pa ra realizar o
O visitante fornece as informacdes necessarias.
O visitante clica na op¢éo “Registrar”.

O sistema realizar o registro da nova conta.

O sistema exibe a mensagem “Conta criada com suc esso!”.

No 3° passo caso o visitante deixe de fornecer a lguma da s informacdes

Quadro 14 - Detalhamento do caso de uso UCO05 -sftad@onta de usuario
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No Quadro 15 é apresentado o detalhamento do UCESirir permissoes.

Objetivo:
Permitir ao administrador definir permissées aos ob jetos que fazem parte

do mundo virtual.

Pré-condicdes:

- O usuario devera estar logado.

- O usuario devera possuir privilégio de administra dor.

P&s-condicéo:

- Os objetos devem ter suas configuracBes de segura nca atualizadas.

Cenario principal:

1) O administrador acessa a pagina web responsavel por conectar ao mundo
virtual.

1) O sistema solicita autenticacao.

2) O administrador fornece as credenciais necessari as.

3) O administrador clica em um objeto que estd no mund o0 virtual e clica

na opcao “Properties”.

4) O sistema exibe uma lista contendo as propriedad es do objeto.

5) O administrador clica na opc¢do “+” da aba “Capabili ties”, seleciona a
opcéo “Security” e clica no botédo “Ok”.

6) O sistema retorna para a tela de propriedades do objeto.

7 O administrador clica na op¢do “Security” na aba “C apabilities” e
modifica as permissdes conforme necessario.

8) O sistema realiza a gravacdo das alteragbes feitas pelo

administrador.

Quadro 15 - Detalhamento do caso de uso UC06 nDekrmissdes
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No Quadro 16 € apresentado o detalhamento do eassodJCO07 — Cadastrar grupos.

Objetivo:
Permitir ao administrador realizar o ¢ adastro de grupos de usuarios no
sistema.

Pdés-condigéo:
- O usuario deve estar logado.
- O usuario deve possuir permissées de administrado r.

Cenario principal:

1) O administrador acessa a pagina web responsavel pel a administracéo do
servidor.

2) O sistema solicita autenticacao.

3) O administrador fornece as credenciais necessari as.

4) O administrador clica na opcdo "Manage Groups”.

5) O sistema exibe uma lista com os grupos ja cadas trados.

6) O administrador clica na opcao “Add group”.

7 O sistema exibe a tela com os campos necessario para efetuar o

registro do grupo.

8) O administrador fornece o nome desejado para o grup o e clica na opcédo
“Edit Group Members”.

9) O sistema exibe uma lista de usuarios vazia.

10) O administrador clica na opcéo “Add group membe r.
11) O sistema exibe a tela com os campos necessarios pa ra informar o
usuario que ira fazer parte do grupo.

12) O administrador clica na opc¢éo “Save”.
13) O sistema realiza a gravacdo do grupo contendo as i nformacdes
fornecidas pelo administrador

14) O sistema exibe a lista de grupos disponiveis.

Cenario de excecao:

1) No 6° passo caso o administrador clique na opc¢éao “E dit” de qualquer
grupo, o sistema ira para o passo 9 e ira exibir um a lista com os usuarios
gue fazem parte do grupo sendo possive | excluir ou adicionar usuarios do
grupo.

Quadro 16 - Detalhamento do caso de uso UCO07 -stad@rupos
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APENDICE B — Procedimentos para obter o codigo XMLde um objeto.

do it:

empty world, then add the cell type you want (Ekevhiteboard) to the world using the
normal mechanisms in Wonderland. After the ceilthigorld, create a snapshot in the
"Manage Worlds" area of the web Ul. Now go intovehderland-server/0.5-
dev/wfs/snapshots/<snapshot-name>/world-wfs/ dirgand look for the -wlc.xml file

corresponding to the object you just took a snajpshdt will look something like this:

On 12 April 2010 21:16, <flaviano.ang...@gmail.comrete:

Hi people, | read source code of connection-sanieed, tested, and ok works.
Question: If | need to create for example PDFView@&tickNote, different from
connection-samples thats create a colored cube.

Is possible ? | noted PDFViewer and StickNote masated modules. Is

possible to use these modules on connection-saple

I'm a little lost on how to make this kind of intagon.

---------- Forwarded message ----------

From: Jonathan Kaplan <jonathan...@gmail.com>

Date: 12 abr, 22:55 Subject: Creating Objects Tmer©Wonderland Forum

You are on the right track with the connection skEngmd WFS. Here is how | woulg

1. have your web app generate a WFS XML file. T Xile will be

Different for each cell type you want to create.ahwould do is start with An

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone=s¥&>
<whiteboard-cell-svg>
<name>Whiteboard</name>
<metadata/>
<position-component>
<translation>
<x>-7.2930264</x>
<y>4.2708335</y>
<z>-7.888997</z>

</translation>

Quadro 17 - Procedimentos para obter o codigo XElumh objeto no OpenWonderland
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APENDICE C — Exemplo de arquivo XML utilizado para criagdo de objetos.

No Quadro 18 é apresentado o conteudo de um arg¥Mb para criar no

OpenWonderland um bloco de notas.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="ye s"?>
<stickynote-cell>

<name>Bloco de Notas</name>
<metadata/>

<position-component>

<translation>

<x>10</x>

<y>10</y>

<z>10</z>

</translation>

<bounds>

<type>SPHERE</type>

<x>1.0</x>

<y>1.0</y>

<z>1.0</z>

</bounds>

<scale>

<x>1.0</x>

<y>1.0</y>

<z>1.0</z>

</scale>

<rotation>

<x>0.0</x>

<y>-1.0</y>

<z>0.0</z>

<angle>1.9471655</angle>

</rotation>

</position-component>
<pixelScaleX>0.01</pixelScalex>
<pixelScaleY>0.01</pixelScaleY>
<preferredWidth>640</preferredWidth>
<preferredHeight>480</preferredHeight>
<pixelScaleX>0.01</pixelScalexX>
<pixelScaleY>0.01</pixelScaleY>
<noteType>GENERIC</noteType>
<noteText>Reservado para texto</noteText>
<noteName>Nome do componente</noteName>
<noteAssignee>Person</noteAssignee>
<noteDue>Today</noteDue>
<noteStatus>Not yet</noteStatus>
<noteColor>255:255:153</noteColor>
</stickynote-cell>

Quadro 18 - Exemplo de arquivo XML
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APENDICE D — Conversa com Jonathan Kaplan sobre prgrama connection-sample

O Quadro 19 apresenta parte da troca de mensagemslJ@nathan Kaplan, que

desenvolveu o programa connection-sample.

On Fri, Apr 16, 2010 at 8:19 AM, Flaviano<flavian@gmail.com>wrote:
Hi people !
| try to use connection-sample.jar on line comm@awk -jar connection-sample.jar).
But | receive message:
Failed to load Main-Class manifest attribute froomnection-sample.jar
When start program on netbeans, works ok.
Is need another config ?

---------- Forwarded message ----------
From: Jonathan Kaplan <jonat...@gmail.com>
Date: 19 abr, 00:43 - Subject: connection-sample
To: Open Wonderland Forum
You can use "ant run” from the command line indbenection-sample/
directory to run the connection sample standaldieatc The client
cannot run using "java -jar" because it relies druge number of libraries
in the classpath. If you really want to run it vath ant, you can see the
command that ant runs with "ant -v run". The comadizn
java —classpath<huge_classpath>
org.jdesktop.wonderland.modules.connectionsampla.@annectionClientMainhttp://
localhost:8080/admin
On my system, <huge_classpath> is:
'fUsers/jkaplan/proj/wl-latest/wonderland/core/gRr&20/target/
jme.jar:/Users/jkaplan/proj/wl-latest/wonderlandkfext/jme20/target/
jme-gamestates.jar:/Users/jkaplan/proj/wl-latestiderland/core/ext/
jme20/target/jme-awt.jar:/Users/jkaplan/proj/wldst/wonderland/core/
latest/wonderland/core/ext/jme20/target/jme-effgatsUsers/jkaplan/

jkaplan/proj/wl-latest/wonderland/core/ext/jme2@gtt/ime ...

Quadro 19 - Troca de mensagens sobre o programa&ciion-sample
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APENDICE E — Conversa com a equipe de desenvolvim@ndo Projeto Wonderland

No Quadro 20 é possivel verificar a orientacdo gaipe de desenvolvimento

do

OpenWonderland referente qual parte do codigo-fdotenundo virtual é responsavel pela

manutencdo das contas de usuarios.

http://forums.java.net/jive/thread.jspa?messageB7430&#387490

Create user ... Posted: Feb 18, 2010 12:35 PM

Hello everybody,

I've been looking for the source code as is thecgws® of creating users, but could
identify.

Someone has a little light to guide me?

Re: Create user ...

Posted: Feb 19, 2010 11:20 AM in response:

There are a bunch of ways to approach this. Thermnaeagement code is in the
wonderland-modules project in the stable/secuetgseon-auth module.

You could look there to see how user accounts @&ed and maintained in the wonderle

database. ...

not

and

Quadro 20- Conversa com equipe do OpenWonderland



