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Prezenta lucrare prezinta o incursiune proprie autorului in contextul mediilor virtuale,
pornind de la elementele sale structurale, ludnd Tn considerare mecanismele utilizabile Tn
asigurarea unei evolutii credibile a acestuia, si Tncheind cu mijloace de explorare si interactiune
pe care beneficiarul unui astfel de mediu le poate utiliza.

Tn acest sens, capitolul 1 debuteaza prin introducerea notiunii de spatiu informational,
utilizata in definirea mediului virtual. Modelul pe care l-am prezentat este populat cu entitati
virtuale care corespund obiectelor din lumea reala. Tn abordarea noastra, "Intelesul” unei entititi
virtuale este obiectul real asociat.

Pentru a putea modela acest obiect este necesara utilizarea proprietatilor sale esentiale.
Aceste proprietati vor constitui "Tntelesul” obiectului din punctul de vedere al modelatorului. Tn
cazul spatiului virtual, pentru fiecare proprietate a obiectului real, considerata esentiala de catre
modelator, va exista un atribut al entitatii virtuale, impreuna cu forma sa informationala.

Proprietatea obiectului real devine "intelesul™ formei informationale asociata atributului.
Inspirandu-ne de campurile de perceptie vizuala si emisie audio introducem notiunile de nimb si
aura ale entitatilor, ca forme informationale complexe.

Entitatile pot fi specializate Tn receptori si efectori. Un receptor este detector de stimuli
ntr-un spatiu informational Tn timp ce un efector realizeaza modificari ale formelor entitatilor,
obtindndu-se astfel actiuni ale acestora asupra mediului inconjurator.

In vederea modelarii agentilor virtuali vom face uz de agregarea entitatilor. Atunci cand
receptori si efectori sunt implicati Tntr-o astfel de agregare, entitatea rezultata devine un agent
virtual. Tn orice moment al vietii agentului, starea lui este data de valorile atributelor sale,
generatorii formelor sale informationale. Variatiile acestor atribute sunt percepute prin
intermediul receptorilor, sub forma stimulilor produsi de catre efectori.

Dezvoltarea unui mediu virtual 3D adresat unui domeniu specific trebuie sa reuseasca
integrarea atat a modelului domeniului vizat cat si resursele 3D si multimedia corespunzatoare
acestui model. Tn acest sens, am propus o abordare orientata spre ontologii, organizata pe trei
niveluri, cel al modelului de domeniu, al instantelor resurselor si al executiei (simularii)
mediului, care ne-a permis respectarea corespondentei dintre resurse si concepte, obtinand, n
acest mod, o "imagine™ mai buna a intelesului obiectului si, implicit, o Tmbunatatire semantica a
replicii sale virtuale.

Odata obtinuta imaginea structurala a mediului virtual, considerand evolutia mediului
virtual ca datorandu-se evolutiei componentelor sale, agentilor in particular, in capitolul 2, am
considerat perceptia, motivatia si emotia drept esentiale obtinerii unei modelari comportamentale
credibile a agentilor. Modulul decizional al agentului este constituit dintr-o colectie de harti
cognitive Fuzzy. Conceptele ce constituie hartile cognitive pot fi senzoriale (daca exprima valori
perceptuale), interne (daca contin valorile unor cunostinte sau valori decizionale) sau motoare
(daca exprima evaluari ale actiunilor sau obiectivelor). La nivelul acestui modul are loc
transformarea perceptiilor in posibile raspunsuri comportamentale ale agentului si selectia
actiunilor agentului.

In vederea exprimarii planurilor de actiune am introdus trei patterni comportamentali,
descrisi la randul lor cu ajutorul a trei tipuri de harti cognitive modificate.

Selectia actiunii are loc in urma evaluarii planurilor de actiune asociate tututor conceptelor
motoare activate. Convergenta hartii corespunzatoare unei actiuni catre un atractor asigura
completitudinea sau esecul actiunii.

Astfel, considerand agentul ca forma ultima de organizare a informatiei in cadrul mediului
virtual, spatiul virtual este prezentat ca un sistem multi-agent, ce consta dintr-un context
informational dinamic, inzestrat cu o populatie eterogena de agenti autonomi, n plina
interactiune/evolutie.

Abordarea orientata spre ontologii este reiterata si Tn cazul actiunilor care definesc
dinamica mediului virtual. Aceasta ne ofera posibilitatea de a extinde abilitatile agentilor la cele
de rationare pe baza ontologiei de domeniu si de a obtine o evaluare semantica a actiunilor lor in
cadrul mediului, eventual chiar Tnainte de exprimarea respectivelor actiuni.
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Tntorcandu-ne atentia asupra utilizatorului unui mediu virtual, in capitolul 3 am considerat
esentiala oferirea posibilitatii acestuia de explorare a mediului, actiune ce are drept scop
principal obtinerea unor cunostinte referitoare la caracteristicile structurale si comportamentale
ale mediului.

Tn acest sens, am considerat ca explorarea mediului virtual Tncepe prin actiunea de
navigare, actiune cu un mare potential cognitiv, datorita faptului ca prin aceasta utilizatorul isi
construieste o reprezentare mentala a structurii mediului, pe baza unor puncte de referinta
repartizate n spatiu si timp, de preferinta intercorelate.

Ceea ce consideram a fi important in ceea ce priveste navigarea utilizatorului este, atat
metafora de navigare céat si dispozitivul utilizat in transpunerea intentiei utilizatorului de a se
deplasa/orienta in mediul virtual prin miscari exprimate in mediul real.

Consideram ca solutia este cu atat mai buna cu cat utilizatorul necesita o cantitate mai mica
de explicatii Tn ceea pe priveste gestica necesara realizarii actiunilor sale in mediul virtual.
Acesta reprezinta subiectul solutiei prezentate ca sistem de navigare panoramica intr-un mediu
3D.

Imersiunea utilizatorului Tntr-un mediu virtual poate fi radical imbunatatita de indata ce
utilizatorul face uz de interactiune cu elementele mediului, eventual prin intermediul unei
tehnologii de retur haptic. Aceasta tehnologie are avantajul de a implica utilizatorul ntr-un
dialog multimodal activ cu mediul virtual prin intermediul interactiunilor fizice.

Tn acest scop, am studiat evolutia utilizatorului in explorarea mediului si in interactiunea cu
acesta, asistandu-| prin diferite metode: doua vizuale si una utilizand returul haptic. Rezultatele
studiului au demonstrat ca elementele de asistenta vizuale au crescut sentimentul de prezenta si
de cunoastere la nivelul utilizatorului, permitandu-i acestuia 0 mai buna perceptie a spatiului 3D,
dovedindu-se foarte eficiente in partea de navigare. Pe de alta parte, eficienta metodei bazate pe
feedback haptic a fost confirmata in special in partea de interactiune, deoarece permite
utilizatorului sa se concentreze asupra obiectului virtual. Nu in ultimul rand, avem in vedere
utilizarea acestei tehnologii si in manevrarea obiectelor virtuale.

Capitolul 4 realizeaza o trecere in revista a rezultatelor principalelor proiecte de cercetare
derulate de autor in cadrul Laboratorului de Cercetare in Realitate Virtualda si Augmentata
(CeRVA), din cadrul Universititii Ovidius din Constanta. Tn acest sens, sunt prezentate mai intai
proiecte ce implementeaza medii virtuale educationale ce se adreseaza tinerilor de diverse varste.
Urmeaza mediile virtuale ce si-au dovedit utilitatea in directia formarii profesionale in domenii
medicale. Capitolul se incheie cu prezentarea provocarilor si rezultatelor obtinute cu ocazia
implementarii unui mediu virtual de promovare a mostenirii culturale nationale.

Ultima parte a lucrarii structureaza realizarile academice si de cercetare ale autorului, si
prezinta, succint, intentiile viitoare de cercetare si implinire profesionala ale acestuia.



