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Abstract. The aim of this paper is to present a proposal of integration among
VRML, JAVA and PROLOG languages. Thus, the user can to use the natural
language to get a better interaction in virtual environment. Once that two-
dimensional devices, as the mouse, can interfere a lot of in the usability of the
virtual environment.

Keywords: Interaction styles, Avatar, VRML, Prolog, Java

Resumo. O objetivo deste poster € apresentar uma proposta de integracdo das
linguagens VRML, JAVA e PROLOG. Com isso, pode-se fazer uso da
linguagem natural para possibilitar ao usuario uma melhor interacdo no
ambiente virtual. Uma vez que periféricos bidimensionais, como 0 mouse,
podem interferir muito na usabilidade do ambiente.
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1. Introducéo

Com a evolucdo condante das tecnologias eplicadas a condtrucdo de interfaces
interativas, surge a Redidade Virtud (RV) que proporciona mehor visudizacto,
manipulagdo e interagdo de usuaios com ambientes tridimensonais (3D) [BURDEA
1994].

Aliando-se 0 poder da rede mundia de computadores, como meio de
comunicacdo, ao dto grau de interatividade e poder de visudizacdo proporcionado pela
RV, temse a difusdo dedtes tipos de ambientes, que sio dtamente estimulantes e com
uma interface que permite um relacionamento mais natural entre os usuarios.

Contudo, € possivdl melhorar ainda mais o grau de interacdo entre 0 UsU&io e 0s
ggemas que utilizam os conceatos de RV, permitindo que 0 mesmo possa interagir com
edes sstemas na sua propria lingua de origem, ou sga, 0 USU&io ndo precisra ter um
grande conhecimento da &ea computaciond, basta aplicar seus conhecimentos
adquiridos no mundo red através da sua lingua de origem.

O trabadho agpresenta uma proposta para integracdo das linguagens VRML
(Virtua Redity Modding Language) [WEB3D CONSORTIUM 1998], JAVA
[CORNELL 1997] e PROLOG [LE 1993], vista na Figura 1, para 0 controle de avatares
(representacé do usuaio no ambiente virtud, juntamente com seus comportamentos
[CAPIM 1999]) em Ambientes Virtuais (AV), uma vez que, redizar tarefa com



periféricos bidimensonais, tas como o mouse, podem prejudicar a usabilidade do
ambiente. A seguir, s80 descritos os e ementos desta integracéo.
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Figura 1. Relacionamento entre as principaistecnologias do protétipo.

VRML é um padrdo interneciond utilizado para a descricdo de ambientes
virtuas e avaaes aravés de primitivas tridimensonas, como cubos, esferas e
cilindros, e outras formas mais complexas utilizando poligonos ou deformagdes.

EAl (Extherna Authoring Interface) [MARRIN 1999] foi projetada paa
permitir que um programa externo, como applet Java, envie mensagens para os objetos
exisentes no ambiente VRML, redizando aghes como a criagdo de outros objetos ou
animagoes.

O PROLOG é outra linguagem importante no contexto do protétipo que esta
sendo proposto. PROLOG, que sgnifica programacdo em logica, ndo € baseada no
sequenciamento de procedimentos, mas na definicdo de relagbes, na forma com a qua
Se representa 0 mundo que se quer implementar no computador. Tem sido utilizada para
aplicagbes de computacdo simbdlica, como banco de dados relacionais, automacéo de
projetos, andise de estruturas bioguimicas, sistemas especidistas e compreensdo de
linguagem naturd.

Utilizando o PROLOG, é desenvolvida uma aplicacd de processamento de
linguagem naturd, interpretando frases do usuario para controlar seu avatar.

2. Protétipo

O protétipo é carregado em uma pagina Web. E agpresenta duas partes principais, uma
janda para 0 AV e uma outra parte da pagina para applet. O AV consste de um
laboratério, onde o0 avatar do usu&io pode caminhar e interagir com os objetos que se
encontram no mesmo, tais como: estante (livros), computador (para ver links), brago
mecanico (para levar a uma experiéncia especifica), porta para sair do laboratdrio, e
assm por diante (Figura 2).

Figura 2— Movimentacéo do avatar dentro da cena.



E no AV que o0 usuario vai perceber todas as mudancas decorrentes de sua
interacdo com a applet. Na applet, o usu&rio podera “descrever” as tarefas que desgar

executar, por exemplo: “caminhar da porta a televisdo’, ou “interagir com o braco
mecanico”. A applet pode ser vistana Figura 3.

amimhar da porta a televisio

Figura 3— Teladeinteracdo entreousudrio e o sistema.

ApGs clicar no botdo de interpretar, a frase € submetida a uma andlise Iéxica, que
Ié os simbolos de entrada e produz uma s&rie de identificadores para andise sintética O
andisador sintético faz a avdiacdo da frase baseada em um vocabul&io e em regras
gramaticais, retornando um erro sintéico caso ndo exita dguma paavra dentro do
vocabul&io. Se a frase edtiver correta, é gerada uma saida contendo a acéo a ser
repassada para o browser VRML, pelaapplet.

3. Consderagies Finais

O uso da linguagem naturd para melhorar a interacdo em sstemas que possuem um AV
parece ser bastante promissor, uma vez que, a interacéo e navegabilidade com avatar em
um AV podem ser complexas para determinados usuarios, sem muita habilidade com o
mouse em ambientes virtuais tridimensonais. Porém, vae ressatar que o AV deve ser
totalmente “mapeado”, ou sga, 0 local dos objetos deve ser conhecido, para que usando
alinguagem natura o0 usu&io possa comandar de maneira precisa o avatar.

Além diso, 0 uso de avatares € muito melhor empregado em AV multi- usuaios,
gue € o0 proximo passo a ser seguido. Contudo, foi necessario primeiro a consolidacéo
do ambiente mono-usuario.

Também, ha necessdade de aumentar o dominio da gramética, 0 que permitiria
gque o avatar, por exemplo, pudesse redizar outros movimentos, tais como: levantar o
braco, acenar, concordar, e assm por diante.
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