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Description


Ulysse est un agent conversationnel qui permet de naviguer à la voix dans des mondes virtuels VRML. La première version d’Ulysse a été réalisée avec DIVE du SICS et le système d’exploitation Unix. Ulysse VRML en est une adaptation très simplifiée en VRML, Prolog et Java. Elle cherche à mettre en œuvre un squelette d’architecture avant tout. Elle est je l’espère provisoire. On trouve des références scientifiques complémentaires, des articles et des mémoires ainsi qu’une vidéo sur ma page Web dans la section recherche.


Ulysse VRML fonctionne sur le mode client-serveur. Le monde virtuel est lu par un client VRML, comme Internet Explorer avec un plug-in approprié. Le client dispose d’une fenêtre d’entrée pour taper des commandes, afficher la position de l’utilisateur dans le monde, déclarer des nouveaux objets. Le serveur reçoit de l’utilisateur des commandes de navigation en français. Ces commandes sont interprétées par un programme d’analyse linguistique en Prolog. Le serveur calcule le mouvement correspondant et renvoie au monde virtuel des ordres de déplacement. Le client déplace alors le point de vue de l’utilisateur dans le monde grâce à une interface Java incorporée au monde virtuel utilisant l’interface EAI et une sous classe de Script.








A Brief Summary In English


Ulysse is a conversational agent that enables a user to navigate into VRML worlds. A first version was implemented using DIVE from the SICS. This is a stripped down and continuously evolving port.





Les fenêtres de navigation


La vue du monde
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La fenêtre de commandes
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La fenêtre de coordonnées
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L’architecture


Nous avons récrit le programme Ulysse initial pour adapter son architecture à l’Internet : Java et VRML. C’est une version très simplifiée de celle fonctionnant avec Unix et DIVE. Ulysse VRML a trois composants principaux :





un moteur linguistique en Prolog. Il est constitué de plusieurs fichiers Prolog. Le Prolog est interfacé au réseau par un petit programme de commutation de messages en Java.


le monde VRML : Ithaque.wrl


une applet Java qui forme l’interface avec VRML. Elle assure la saisie de l’entrée, la communication entre le monde virtuel et le moteur linguistique et enfin le déplacement de l’avatar. Elle est constituée de Ulysse.java et de 4 fichiers Frame.
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Les messages du monde VRML au serveur linguistique


L’utilisateur est à l’origine des messages émis par monde virtuel. Il rentre ses commandes en les tapant dans la fenêtre de commande. Le monde VRML et le Script Java associé transmettent l’ordre avec les coordonnées actuelles de l’utilisateur au serveur linguistique. Par exemple,





0 1 2 0 1 0 0.78|va vers l’ordinateur





Ceci signifie que l’utilisateur ordonne à Ulysse : « va vers l’ordinateur » et qu’il a une position dans l’espace de (0, 1, 2), un axe (0, 1, 0) avec une orientation de 0.78.


Le commutateur de messages formate les coordonnées dans le prédicat d([0, 1, 2, 0.78]) qu’il transmet avec la chaîne « va vers l’ordinateur ». L’axe n’est pas transmis au moteur linguistique car on suppose que l’avatar a toujours une position verticale.





L’apprentissage d’un nouvel objet


Nommer un objet


L’utilisateur peut nommer un objet inconnu d’Ulysse dans un monde VRML. Pour ça, il active la fenêtre d’apprentissage. L’utilisateur se positionne devant et derrière l’objet. Il lui donne son nom, son genre et un ou deux adjectifs.


L’avant et l’arrière permettent de calculer une sorte de centre de gravité (x, y, z), une sorte de vecteur de direction de l’objet et une taille prise comme la distance entre l’avant et l’arrière. Java transmet au commutateur de message le nom de l’objet, les paramètres et les adjectifs en commençant par la caractère


@


Le commutateur transmets ensuite un fait Prolog qui est ajouté à la liste des autres objets contenue dans le fait monde/1 du fichier monde.pl. On peut ainsi pénétrer dans un monde inconnu et en nommer les objets -- de manière assez primitive cependant.





La fenêtre pour apprendre de nouveaux objets


L’utilisateur déclenche le début de l’apprentissage avec le bouton « Nouvel objet ». Il nomme l’objet et donne des adjectifs pour le décrire. L’utilisateur se positionne devant l’objet et appuie sur le bouton « Devant ». Ulysse fait faire un demi-tour à l’utilisateur en restant sur place. L’utilisateur recule pour se positionner derrière l’objet. Il est parfois nécessaire de désactiver la gestion de collisions avec certains visualiseurs VRML. L’utilisateur appuie alors sur le bouton « Derrière ». On valide enfin le nouvel objet par le bouton « Valider ». L’objet sera alors ajouté à la base d’objets du moteur linguistique.
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Les messages du programme Prolog au programme Java


Le Prolog analyse l’ordre et en fonction de l’emplacement de l’utilisateur, il va déterminer une suite d’actions. Le moteur linguistique identifie ses messages en les faisant commencer par &1. Il enverra les ordres :





&1t 4 6 1 qui indique les coordonnées d’arrivée, si l’action est une translation,


&1r 0 1 0 0.20 qui indique l’angle d’arrivée, si c’est une rotation autour de l’axe vertical 


&1c 2 3 1 0.30 si c’est une combinaison d’une rotation et d’une translation. Cette dernière possibilité pourrait être implantée sous la de &1r 0 1 0 0.30 et &1t 2 3 1


&1s Si c’est un ordre d’arrêt


&1e En cas d’échec de l’analyse





Au lancement du programme, le moteur linguistique transmet au commutateur de messages le nombre d’objets de sa base en commençant par le caractère #.


Il est possible d’utiliser ces ordres directement dans la fenêtre de saisie du client. Un légère différence, la combinaison d’une translation et d’une rotation s’écrit avec indication de l’axe : &1c 2 3 1 0 1 0 0.30





Les fichiers Prolog


analyse.pl est le programme d’analyse syntaxique. L’algorithme découpe les mots, détecte les groupes nominaux, verbaux, adverbiaux et prépositionnels en utilisant la stratégie du plus long d’abord.


dico.pl est le vocabulaire de l’application. Il a été écrit au départ pour analyser les constats de la MAIF.


action.pl est l’analyse lexicale des verbes. Elle est très imparfaite par rapport au programme d’origine d’Ulysse.


references.pl recherche les références des objets dans le monde


monde.pl est la description sous la forme de prédicats Prolog de l’état du monde VRML


debut.pl est le lancement de l’analyse syntaxique et sémantique pour extraire la structure des ordres de l’utilisateur. Il lance aussi l’analyse des ordres.


param.pl analyse le fichier ulysse.ini qui paramètre les dossiers en fonction de l’emplacement du programme principal.


boucle_entree.pl charge des les programmes Prolog et lance la boucle de lecture du ordres en provenance du commutateur de messages.


cle.pl est un fichier de correspondance de prépositions








Les fichiers Java


Ulysse.java est le programme principal. Il contient 3 fils d’exécution -- des threads -- qui vont gérer les événements des fenêtres, la réception des ordres de déplacement du serveur linguistique et le mouvement de l’avatar. Les fonctions correspondantes sont eventLoop(), executeAction() et receiveFromServer(). Les événements provenant du monde VRML sont traités par la fonction EAI processEvent().


CommandFrame.java est la fenêtre d’entrée de commandes d’Ulysse d’interface


LearnNewObjectFrame.java est la fenêtre d’entrée pour nommer et décrire un nouvel objet du monde


PositionFrame.java est la fenêtre de la position instantanée de l’utilisateur


InfoFrame.java est une fenêtre d’information.


Connex.java est le fichier de commutation de messages. Il agit comme intermédiaire entre le Script Ulysse transféré au client et le moteur linguistique en Prolog qui reste sur le serveur.








Réalisation d’Ulysse VRML


Loïc Baumard, Raphaël Bertholon et Marc Bittar, élèves de 3e année en 1997-1998 à l’ENSI de Caen ont écrit la première version d’Ulysse VRML. Ils l’ont fait au cours de leur projet de fin d’études sous la direction de Pierre Nugues. Loïc, Marc et Raphaël ont réalisé le Script Java, l’interface et la première analyse des verbes de mouvement en Prolog, Pierre a écrit la grammaire. Après leur diplôme d’ingénieur, nos trois anciens étudiants ont laissé Ulysse à Pierre qui y travaille pendant ses moments libres. Frédéric Hubert, étudiant en DEA en 1998-1999 a réalisé le verbe « sauter ».
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