(O ) u DESC UNIVERSIDADE DO ESTADO
[ O] DE SANTA CATARINA

RELATORIO PARCIAL DE BOLSA DE INICIACAO CIENTIFICA
EDITAIS PIC&DTI, PIPES E PIBIC-EM N° 01/2023 (CICLO 2023-2024)

Titulo do Projeto de Pesquisa do Orientador: Aprimorando o Desenvolvimento de
Simulagdes Baseadas em Agentes por Meio de Blocos de Construgéo Abstratos

Orientador: Fernando dos Santos

Bolsista/Estudante IC: Jodo Henrique de Carvalho

Modalidade de Bolsa: PIPES

Vigéncia das atividades de IC como bolsista neste edital:
Data de Inicio: 01/09/2023
Data Fim: em execugao

Resumo dos principais topicos desenvolvidos:

¢ Implementacao de sistema de teleporte;
e Corregao de bugs em ambos os projetos;
e Diminuir o “cybersickness”;

Durante o periodo de bolsa foi estipulado a implementagao de uma mecanica de teleporte
nos ambientes imersivos com realidade virtual BTTP e EvacSim. O teleporte tem o objetivo
de melhorar a movimentagao do jogador em ambos 0s projetos e possui a intengdo de
reduzir a “cybersickness”, que pode ser causada pelo uso extensivo dos oculos de realidade
virtual ou por alguma interagdo mal implementada no ambiente virtual.

Tambéem foi requisitado a corre¢do de alguns erros encontrados nos projetos, assim
refinando a experiéncia do usuario quando ele for interagir com o ambiente de realidade
virtual.
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Revisao bibliografica efetuada:

Simulagdes computacionais tém sido utilizadas para estudar fenbmenos, de modo
controlado e com baixo risco e custo. Um paradigma de simulagdo computacional que tem
se destacado é o de simulagdes baseadas em agentes. Em uma simulagao baseada em
agentes, a dinamica do sistema é observada a partir das agdes e interagdes entre os
individuos (agentes) durante a execugao da simulagao. Desta forma, € possivel incorporar
explicitamente o comportamento unico de cada individuo e as interagdes que existem entre
eles. Este paradigma tem sido usado para simular fendmenos em diversas areas,
destacando-se recentemente o seu uso para estudar e predizer os efeitos da propagacao
do virus causador da epidemia de Covid-19. Para desenvolver uma simulagao baseada em
agentes é necessario identificar e implementar todos os aspectos envolvidos com o
fenébmeno em estudo. Isto contempla uma atividade de elicitagdo de requisitos, na qual o
Engenheiro de Software busca compreender o problema e identificar os requisitos da
solugdo desse problema através da interagcdo com os interessados na simulagao.
Dificuldades tem sido observadas para realizar a elicitagdo de requisitos por conta da
complexidade do processo e da limitada experiéncia pratica vivenciada pelo Engenheiro de
Software durante sua formagdo académica. Além disto, outra dificuldade no
desenvolvimento de simulagcbes baseadas em agentes é a auséncia de ferramentas de
desenvolvimento que permitam o pronto reuso de aspectos frequentemente presentes nas
simulagdes. Com as ferramentas existentes, frequentemente o Engenheiro de Software
implementa estes aspectos “do zero", tornando o desenvolvimento da simulagéo custoso e
demorado. O objetivo deste projeto € aprimorar o desenvolvimento de softwares de
simulagdo baseada em agentes a partir: (i) do aperfeicoamento das competéncias de
elicitagdo de requisitos por meio de um ambiente de realidade virtual para o ensino da
Engenharia de Requisitos; e (ii) do provimento de ferramentas de desenvolvimento que
abstraiam os aspectos frequentemente utilizados em simulagbes em forma de blocos de
construcao prontos para reuso.

e Google Cardboard
Para o progresso do projeto foi necessario a pesquisa e entendimento do Google Cardboard,
pois € com ele que é possivel o funcionamento do ambiente de realidade virtual. Devido ao
descontinuamento da ferramenta pela Google, foi necessario encontrar outros meios de
incluir o teleporte, pois o sistema de teleporte base do Cardboard deixou de funcionar por
estar desatualizado.

e Fodruns da Comunidade
Foruns publicos foram visitados com o objetivo de encontrar um meio de integrar o teleporte
de uma forma que a Unity e o Cardboard sejam capazes de reconhecer e funcionar da forma
correta.

¢ Biblioteca Unity
A biblioteca Unity foi de suma importancia para o funcionamento do teleporte pois a partir
dela foi possivel encontrar métodos e codigos capazes de acomodar o teleporte sem que
prejudicasse o funcionamento do restante do projeto.
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Cronograma estabelecido para esse periodo:  (X) cumprido () nao cumprido

Dificuldade(s) encontrada(s):

e Codigo original confuso;
e Adaptagao com a ferramenta;
e Versao desatualizada da Unity;

As principais dificuldades encontradas foram em relagdo ao codigo original utilizado no
EvacSim, pois por ter sido feito por outros bolsistas acabei por ter que analisar e testar varias
partes diferentes para assim poder entender o funcionamento da aplicagao. Também foi
necessario o aprendizado da ferramenta de desenvolvimento Unity, que devido a versao
desatualizada que € utilizada no projeto acabou por trazer certos contratempos, como a
auséncia de algumas funcionalidades que sO estdo presentes em outras versées que
poderiam ter facilitado a implementacao do sistema de teleporte.
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