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Abstract

This paper introduces the ARMsg, an instant
messenger using augmented reality. The ARMsg
allows that the user send instant messages
accompanied by a 3D avatar to be visualized in the
camera of the remote user (veceiver).

Resumo

Este artigo apresenta o ARMsg, um mensageiro
instantdneo utilizando realidade aumentada. O
ARMsg permite que o usudrio envie mensagens
instantaneas acompanhadas de um avatar (modelo
3D) de sua escolha, para serem visualizadas na
imagem da cdmera do usudrio com quem esta se
comunicando.

1. Introducao

Ambientes Colaborativos de Realidade Virtual (RV) e
Realidade Aumentada (RA) abrem uma nova
perspectiva para a colaboracio em grupo, ao
possibilitar que seus participantes interajam através da
simulacdo de um mundo real ou imaginario ou através
da manipulacio de objetos virtuais no mundo real.

A operac¢do em tempo real caracteristica da RA, reflete-
se no uso freqiiente de comunicagdo sincrona nestes
ambientes. Nos casos em que os usudrios estao co-
localizados, a comunicagao ¢ realizada diretamente, sem
necessidade do ambiente para intermedia-la. No caso
de se ter interlocutores fisicamente distantes, audio-
conferéncia e video-conferéncia tém sido a solucao
adotada. Observa-se, porém, que na audio e na
videoconferéncia, a troca de mensagens nao faz uso de
objetos virtuais, isto ¢, nestes casos a Comunicagao nao
¢ baseada na tecnologia de RA.

Um exemplo classico sistema de comunica¢io de RA
propriamente dito ¢é apresentado no filme Guerra nas
Estrelas de George Lucas. Neste filme, os personagens
conversam com interlocutores remotos apresentados
como uma imagem virtual de corpo inteiro e em
tamanho real. Um sistema de videoconferéncia RA que

segue esta abordagem ¢ apresentado em [3]. Neste
sistema, o rosto do interlocutor remoto ¢ apresentado
como um objeto virtual sobre um marcador. Varios
interlocutores, méveis ou em desktops, podem
participar da conferéncia simultaneamente. Os
marcadores funcionam como monitores virtuais, com a
vantagem de poderem ser rearrumados livremente na
mesa de trabalho e de serem carregados por usuarios
moveis.

E notavel a evolucio dos meios de comunicacio nas
ultimas décadas, no entanto ainda nio contamos com
um método que possibilite o envio de objetos 3D
enquanto nos comunicamos. O presente trabalho visa
possibilitar que usuarios troquem mensagens e enviem
avatares que sio visualizados, através da RA, pelo
interlocutor em cima de um marcador, através da
webcam.

Os ambientes colaborativos de RA estao fortemente
associados a Cooperagio (no sentido do modelo 3C
[5]). Na esséncia da tecnologia RA esta a apresentacao e
manipula¢io de objetos virtuais no mundo real,
provendo o suporte necessario para que a operagio
conjunta no espago compartilhado (Cooperacio)
ocorra. Mais que isto, este espaco compartilhado ¢ o
mundo real e a manipulacio dos objetos ndo ¢é
necessariamente delimitada por uma tela de monitor
nem precisa ficar presa em torno de uma mesa, abrindo
novas possibilidades de suporte a Cooperacio.

Do ponto de vista da comunicagio, ja existem algumas
solucoes de RA, especialmente para situagdes sincronas.
Para usuarios co-localizados, um exemplo ¢ o trabalho
de Nakashima et al. [6], que apresenta uma aplicacio
baseada em interagdo table-top. Para usuarios
remotamente localizados, ha exemplos de sistemas de
videoconferéncias usando recursos de Realidade Mista,
como os trabalhos de Barakonyi et al. [2] e Regenbrecht
et al. [9]. O primeiro usa marcadores para inserir
objetos virtuais em streams de video convencionais de
videoconferéncia (Figura 1). O segundo ¢, na verdade,
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Figura 1. Screenshot do sistema de videoconferéncia com RA apresentado em [2].

uma aplicacio de virtualidade aumentada, inserindo os
streams de video em um ambiente virtual.

O trabalho aqui apresentado usa conceitos de sistemas
colaborativos, RA e Computacio Grafica para o
desenvolvimento do ARMsg, uma espécie de Windows
Live Messenger em RA. A idéia é que os usuarios
conectados possam trocar mensagens cujo conteido
sejam objetos (graficos e textos) virtuais, que serdao
vistos pelo destinarios sobre o marcador.

Com o programa desenvolvido, espera-se criar um
sistema de comunicagio tanto sincrono quanto
assincrono (a mensagem ¢é armazenada em arquivo,
para posterior visualizacdo) usando recursos de RA, que
podera agregar caracteristicas multimidia a mensagem
(animacao, emogao, audio, etc.).

2. ARMsgr

O objetivo principal do projeto é desenvolver uma
espécie de “Mensageiro Instantaneo em RA”, onde o
remetente cria um avatar e escreve uma mensagem. O
ARMsg possui duas funcionalidades diferentes:
remetente e destinatario. O remetente ¢ uma area de
edicdo, onde o usuario escolhe o avatar (dentro de uma
lista de objetos previamente desenhados no 3DS Max e
exportados para .IVE) e redige a mensagem, gerando o
arquivo com a animagao e texto a ser transmitido. O
destinatario ¢ um visualizador de RA que reproduz a

animagao (mensagem) gerada sobre o marcador.

Na versao atual, o programa conta com uma biblioteca
de modelos 3D que podem ser enviados para o
intetlocutor. Futuramente, espera-se disponibilizar um
repositério de modelos na Internet, para onde os
usuarios poderdo enviar artes 3D proprias, que serdo
baixadas por todos os usudrios ao atualizarem a
biblioteca do programa.

O que diferencia este programa das abordagens
comuns em comunicagao utilizando RA para usuarios
remotamente localizados, como as apresentadas na
secdo anteriot, ¢ o fato de que no ARMsg, o contetido
da mensagem ¢ o objeto virtual transmitido entre os
usuarios. Nas abordagens baseadas em
videoconferéncia, o que ¢ transmitido ¢ o stream de
video, sendo os objetos virtuais incluidos localmente.
Ou seja, nesses casos, a mensagem em si € o video.

2.1. Arquitetura

A biblioteca OSG [7] ¢ utilizada para construir o grafo
de cena e para desenhd-lo, utilizando o OpenGL. A
biblioteca ARToolkit [1] ¢ utilizada para capturar a
imagem da camera e fazer o registro espacial, isto ¢,
fazer o reconhecimento de marcadores na imagem da
webcam, que serdo usados como referéncia para
desenho do objeto virtual. Para que pudesse integrar o
grafo de cena do OSG com as fun¢ées do ARToolkit,
foi necessatia a utilizacio da biblioteca OSGART (OSG
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+ ARToolkit) [8]. Um diagrama de como estas
bibliotecas se comunicam é mostrado na Figura 2.

Janela da camera

Janela de Preview

0SG

Figura 2. Diagrama de integracdo entre as bibliotecas.

Resumidamente, o ARToolkit calcula matrizes de
trasformacdo para o marcador reconhecido. O OSG
usa n6s de transformacio para posicionar objetos 3D
na cena. O OSGART mapeia as transformagodes do
ARToolkit para os nés de transformacio do OSG.

A biblioteca Qt ¢ utilizada para a criagao da interface
grafica (GUI).

2.2. Caracterisitcas do sistema

O sistema desenvolvido permite que o usudrio envie
mensagens instantaneas acompanhadas de um avatar
(modelo 3D) de sua escolha, para serem visualizadas na
imagem da cadmera do usuario com quem esta se
comunicando.

A janela principal do programa (Figura 3) permite que
o usudrio escolha um avatar, escreva sua mensagem e
altere a fonte, cor e tamanho do texto. O usuario pode
visualizar o estado em que sua mensagem estd apos
qualquer modificagdo através da janela de preview.
Também na janela de preview, o usuario pode
manipular o avatar, para melhor visualizacao.

Junto com a janela principal, outra janela se abre
quando o usudrio executa o programa. Esta ¢ a janela
da camera, onde o usuario visualiza as mensagens por
ele recebidas em cima de marcadores. Nela, o usuatio
pode visualizar as mensagens enviadas pelo usudrio a
quem esta conectado ou apenas visualizar algum
arquivo de mensagem do ARMsg (.arm) ja salvo em seu
PC (Figura 4).

2.3. Modulos desenvolvidos

Durante a implementacio do sistema, diversos
modulos foram desenvolvidos. Esta se¢do tem por
objetivo explicar o funcionamento dos principais
modulos desenvolvidos. Todos os médulos herdam da
classe base do Qt, a QODbject. Isto é neceessario para
que eles possuam a habilidade de enviar sinais
indicando que determinadas a¢oes foram realizadas.
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Figura 3. Janela principal do ARMsg.

Figura 4. Janela da cdmera do ARMsg.

Estes sinais sao associados a slots (fungdes que sdo
chamadas quando o sinal associado a ela ¢ ativado),
para que este faca o procedimento necessario.

O mo6dulo AddAvatarDialog herda da classe QDialog
do Qt para a criagdo de uma janela de didlogo onde o
usuario digita o nome do modelo que quer adicionar a
sua lista de modelos, sem a necessidade da extensio
“.ive”. S6 sao aceitos modelos que estiverem contidos
na pasta padrio de modelos, ou seja, o usudrio deve
copiar o modelo que quer carregar para esta pasta e
assim pode adicionar este modelo para a lista.

O modulo ConnectTo_Dialog herda da classe QDialog
do Qt para a criagdo de uma caixa de didlogo para que
o usudrio digite o nome ou endereco IP da maquina
com a qual quer se conectar. Caso deixe o espaco em
branco e clique em OK, o usuario se conecta a ele
mesmo, podendo ver as mensagens enviadas por ele na
sua janela de cimera.

O moédulo OSGWidget herda da classe QGLWidget do
Qt para adaptar os eventos do OSG com os eventos de
interface do Qt, permitindo assim usar uma janela do
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OSG dentro da interface do Qt, como é o caso da
janela de preview. Foi implementado usando o
sceneview do OSG. Este médulo nio foi escrito pelos
autores, mas ele € utilizado no modulo descrito abaixo.

O modulo PreviewOSGWidget ¢ responsavel pela
janela de preview e herda da classe OSGWidget. Possui
todas as informacoes pertinentes a janela de preview.
Contém vatiaveis com seus nos de texto e modelo, bem
como func¢oes para criar o grafo de cena e atualizar as
informacdes do texto (fonte, cor, tamanho) e do
modelo. Ela reimplementa algumas funcées da classe
OSGWidget para que se adapte ao propésito da janela
de preview, como no caso da funcio paintGL(), que foi
alterada para que a cena comece em cima do modelo e
ndo no meio, como ¢ o da OSGWidget.

O moédulo AROSGWidget é responsavel pela janela da
camera e herda da classe QGLWidget do Qt para
adaptar os eventos do OSG com os eventos de
interface do Qt. Possui todas as informacoes
pertinentes a janela da camera. Contém variaveis com
seus nos de texto e modelo, bem como funcées para
criar o grafo de cena e atualizar as informagées do
texto (fonte, cor, tamanho) e do modelo. Este médulo
¢ baseado no médulo OSGWidget, mas ¢é
implementado usando o osgProducer::Viewer. O
viewer possui um loop proprio de execucao, portanto
este foi passado para a fungio paintGL() para que o
loop updateGL() fique redesenhando a tela
constantemente e, no caso, atualizando a posicao do
observador. O grafo de cena da janela da camera
possui n6s com o video e o marcador, bem como o
texto e os modelos.

O moédulo ARMsg herda da classe QMainWindow do
Qt para a criagao da janela principal do programa. Este
modulo possui as funcoes de manipulagao da interface,
a parte de conexio cliente-servidor, a parte de
persisténcia em arquivos, bem como todos os
caminhos e inicializagdes padroes.

Para salvar ou enviar mensagens, o aplicativo salva as
informagoes da mensagem em um arquivo com
extensao .arm (Figura 5).

Assim que o aplicativo executa, ele funciona como um
servidor conectado a porta padrio do ARMsg (1111).
O cliente ¢ usado para escutar o servidor do outro
usuario. Ou seja, cada aplicativo possui um cliente e um
servidor. Para o usuario 1 receber mensagens do
usudrio 2, ele deve se conectar ao servidor do usuario 2
e 0 mesmo procedimento se aplica para o usuario 2.

O programa foi testado, basicamente, utilizando quatro
cenarios de teste: usudrio salva e abre uma mensagem

FCNT:
fonts/Comic Sans MS.ttf

MODEL:

models/waguinha.ive
Figura 5. Formato do arquivo .arm

offline, usudrio troca mensagens consigo mesmo,
usudrio troca mensagens através da internet, usuatio
troca mensagens através de uma rede local. Em todos
0s casos, o aplicativo funcionou conforme esperado.

3. Conclusoes e trabalhos futuros

O projeto aqui apresentado revela uma possibilidade
ainda pouco explorada de utilizagdo da tecnologia RA,
abrindo um novo campo de estudo que pode ser
explorado por diversas vertentes em trabalhos,
incorporando RA nas comunicagbes via internet e até
mesmo em outros campos de entretenimento.

Como trabalho futuro, pretende-se modificar a forma
de comunicagio entre os usuarios, abandonando-se o
modelo atual de ligacao de maquina com maquina para
se adotar um servidor central, que recebera todas as
mensagens ¢ as encaminhard ao destinatario final, assim
como o popular Windows Live Messenger.

Ainda quanto aos avancos que se pretende na arte,
espera-se utilizar a biblioteca Cal3D [4], tornando
possivel que os avatares sejam animados por esqueleto
e que possuam movimentos faciais desenvolvidos com
Morph Targets, simulando, por exemplo, a fala.
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