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Resumen

El desarrollo de Mundos Virtuales Inteligentes
requiere el conocimiento de areas tan diversas
como la realidad virtual, la inteligencia artificial,
la psicologia, la sociologia y la fisica. El docu-
mento que se desarrolla a continuacion recoge
las nociones basicas para entender lo que rep-
resenta dicho desarrollo, el estado del arte de
varias de las técnicas y modelos utilizados en al-
gunas de estas areas y sus posibles aplica-
ciones, ademas de una posible solucién para su
implementacion.




Objetivos del proyecto

¢ Estudiar la posibilidad actual de creacion
de sistemas inteligentes en mundos Vir-
tuales, con especial atencion a los factores
temporales.

¢ Disenar un sistema inteligente de estas ca-
racteristicas.




Enfoque (1)

Estudiar la posibilidad de creacion de un sistema inteli-
gente en un mundo virtual

Se ha realizado una busqueda exhaustiva por
Intenet de todos los conceptos relacionados
con tema del proyecto, de las herramientas,
modelos que se utilizan, investigaciones en
curso, y articulos de opinion, para acabar pro-
poniendo una posible solucién geneérica.




Enfoque (1)

Disenar un sistema inteligente de estas caracteristicas.

Se ha seguido un enfoque mas practico, con el
estudio de las herramientas seleccionadas ya en
la descripcion del problema, que ha supuesto en
primer lugar un estudio y practica del lenguaje
para el desarrollo de entornos virtuales VRML, el
lenguaje de control de logica difusa FCL y de las
librerias de Java para obtener la informacion del
entorno y para poder realizar la inferencia. En
concreto varias librerias de EAIl para VRML vy la
libreria JfuzzyLogic.




Conceptos Basicos (I): Realidad
Virtual y Mundos Virtuales

¢ Realidad Virtual se utiliza para describir
simulaciones visuales de la realidad fisica
gque nos rodea.

¢ Un mundo virtual es un tipo de comunidad
virtual en linea que simula un mundo o
entorno artificial, inspirado o no en la real-
idad, en el cual los usuarios pueden inter-
actuar entre si a traves de personajes 0O
avatares, y usar objetos o bienes virtuales.




Conceptos Basicos (ll): Vida
artificial. Avatar.

¢ Representacion grafica que se asocia a un
usuario para su identificacion.

¢ Su comportamiento es controlado por el
usuario a quien representa.

¢ No es autonomo.




Conceptos Basicos (ll): Vida
artificial. Objeto inteligente.

¢ | os objetos inteligentes proveen los para-
metros necesarios para la generacion de
movimiento, asi como sus propiedades In-
trinsecas (posicion, masa y apariencia)

¢ Son considerados inteligentes porque en-
capsulan la informacion necesaria para
permitir interaccionar con ellos.




Conceptos Basicos (ll): Vida
artificial. Agentes Virtuales
Autonomos.

¢ Entidad independiente de software que es
“‘consciente” de los cambios que se produ-
cen a su alrededor y es capaz de respon-
der a ellos de manera autbnoma, sin ne-
cesidad de instrucciones o control externo,
exhibiendo graficamente un comportami-
ento como el de un ser vivo.




Conceptos Basicos (ll): Vida
artificial. Humanos Virtuales
Autonomos Inteligentes.

¢ Son agentes que pretende simular el com-
portamiento lo mas realista posible de una
persona, tanto a nivel fisico como de com-
portamiento e inteligencia.

¢ E| sistema de simulacion fisica en humanos
virtuales autonomos, resulta mucho mas
complejo que en otro tipo de agentes. Un
ejemplo son las expresiones faciales res-
ultantes para conseguir la comunicacion no
verbal inherente en las personas.




Conceptos Basicos (lll):
Modelado de las emociones.

® Modelo emocional basado en la teoria de la
apreciacion.
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Herramientas para entornos
virtuales (1): VRML.

¢ | enguaje para Modelado de Realidad Vir-
tual

¢ Se puede acceder a los mundos creados
en VRML mediante un navegador i/o un
pluggin capaz de visualizar archivos VRML.

¢ | a descripcion de una escena 3D se realiza
partir de prototipos basados en formas
geomeétricas basicas o de estructuras es-
pecificadas por los vertices y las aristas de
cada poligono tridimensional.




Herramientas para entornos
virtuales (1l): X3D.

¢ Es un estandar abierto XML, un formato de
archivo 3D que permite la creacion y
transmision de datos 3D entre distintas ap-
licaciones y, especialmente, aplicaciones
en red.

¢ A partir del 2005 se empezo a promover €l
uso de X3D como sucesor de VRML.




Herramientas para entornos
virtuales (lll): Java3D.

¢ Es un API de graficos 3D desarrollada por
Sun como una extension del JDK del len-
guaje de programacion Java.

¢ Tienen como objetivo principal facilitar la
creacion y representacion de escenas tri-
dimensionales en el ordenador, asi como la
animacion e interaccion con las mismas.

¢ Java 3D utiliza el concepto de Grafo de una
Escena para la representacion de escenas
tridimensionales.




Herramientas para entornos
virtuales (IV): Visualizadores.

¢ Cortona 3D: visor de 3D interactivo para visu-
alizar mundos virtuales en la web. Es el mas
popular por su simplicidad y facilidad de iIn-
stalacion.

¢ Cosmo Player: Fue el primer navegador que
soporto VRML 2.0, con sensores, scripts vy
sonido. Dispone del AP| EAI para desarrollar
programas externos en Java.

¢ FreeWRL: Es un proyecto del sourceforge.net.
Tiene la ventaja de ser codigo abierto.




Como crear un entorno virtual
inteligente (1): Escenario.

Para crear la escena de un entorno virtua
inteligente sera necesario un lenguaje para e
modelado en 3D como VRML. Con VRML e

diseno es mucho mas sencillo que con otros.




Como crear un entorno virtual
inteligente (ll): Comportamiento
simple.

¢ E|l comportamiento simple se puede
conseguir en VRML mediante los nodos
Script y Route del propio lenguaje.
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Como crear un entorno virtual
inteligente (Illl): Comportamiento
complejo.

¢ Para el comportamiento complejo sera
necesario un lenguaje de programacion
que permita Iinteractuar con el mundo
virtual generado, como es Java.

¢ Sera necesario obtener la informacion del
estado del mundo virtual y de los objetos
gue existen en el.

¢ E| sistema de inferencia para simular el
comportamiento complejo se podra realizar
utilizando la libreria JfuzzylLogic.




Como crear un entorno virtual
inteligente (IV): Comunicacion
entorno-agente inteligente.

Utilizando el API de Java EAI, se consigue la
comunicacion entre el entorno y el agente
Implementado en Java.




Como crear un entorno virtual

inteligente (V): Sistema de
inferencia.

¢ Utilizando la libreria de java, JfuzzylLogiz y

el lenguaje de control FCL.
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Como crear un entorno virtual

inteligente (VI): Modelo emocional
FLAME. _—

® Es un modelo emocional basado en l|laks=
teoria de la apreciacion que utiliza un
sistema de inferencia difuso.




Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(l): Escena VRML

¢ |La escena es simple, un color para el suelo que va
del amarillo al marrén y un color para el cielo de
diferentes tonos de azul.

¢ En el centro de |la escena se situa la representacion
del agente inteligente. Un personaje que simula a un
hombre. Inicialmente representado en color amarillo
gue es un estado de animo indiferente.

¢ A medida que pasa el tiempo aparecen a una
distancia aleatoria y con colores aleatorios
personajes que representan a hombres y mujeres en
movimiento. De vez en cuando desaparece algun
personaje de la escena.




Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(l): Escena
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Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(ll):
Comportamiento simple.

¢ E|l nacimiento/muerte de un personaje se
realiza mediante un nodo script que es
llamado con un determinado ciclo de tiempo.
El script genera un nuevo personaje cada vez
utiizando un meétodo de la clase Browser:
Browser.createVrmlIFromString.

¢ | as estaciones del ano se representan con el
cambio de color de la escena. Este cambio se
genera también mediante otro nodo script.




Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(lll):
Comportamiento complejo.

¢ Un programa en Java obtiene el estado y
situacion de todos los objetos en escena en
un momento determinado. Y una vez
procesados se envian al modulo de inferencia.

¢ El resultado se actualiza al objeto VRML que
representa el agente inteligente para ser
cargado por el entorno virtual de manera que
se actualiza el estado emocional de este.

¢ Este proceso es ciclico.




Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(lV): Clases Java
del agente inteligente. _—
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Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(lV): Pruebas con
el prototipo.
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Un prototipo simple de entorno
virtual inteligente(V): Resultados
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Conclusiones

¢ Un aspecto a mejorar en el motor de In-
ferencia, seria tener en cuenta el decai-
miento de la emocion dependiendo del
tiempo que se mantiene el mismo es-
tado de animo.

¢ Otro aspecto a mejorar en el proyecto es
la utilizacion de herramientas que per-
mitan una relacion entorno-agente di-
recta y agil.
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