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Q Resumo

A construcdo de mesas interactivas hoje em digdga énum conceito muito
inovador, uma vez que ja existem diversas empresgenhadas nesta construcdo. A
criacdo destas mesas apresenta a capacidade deeioao utilizador uma experiéncia
intuitiva e divertida. As mesas possuem diversosidims de aplicacdo como por
exemplo publicidade, promocédo de um local turistcdretenimento e fins educativos.

De maneira a se poder desenvolver aplicacbes veidi®e econOmicas foi
efectuada uma pesquisa sobre as aplicacfes imtamaxistentes, principalmente
mesas, que actualmente utilizam a deteccédo de reavintcomo meio de comunicacao
com o computador. Assim sendo, teve-se por obeaiimplementacéo de aplicacdes
que efectuassem a deteccdo de movimento atravéamdesimples Webcam, com o
intuito de ser economicamente viavel. A utilizagd® Webcam nestas aplicacdes
contribuiu para que deixe de ser necessario aag#io do rato e teclado para interagir

com a aplicagéo.

Palavras-Chave: Marketing; Detecgcdo de movimento; Interaccdo conebdd¥m;
Espacos interactivos.
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Q Abstract

Nowadays, the construction of interactive tablemas an innovative concept
since there are already several enterprises thgdagexa into their development. The
conception of these tables has the ability to mlevan intuitive and enjoyable
experience to users. Tables are widely used irerdifit application fields such as
advertising, local tourism endorsement, entertaimtraad education.

In order to develop reliable and economical appbces, research has been
carried out on interactive applications availalhe market, especially tables which
currently use motion detection as a way of commatioa with the computer.
Therefore, in order to have an economically avéelapplication, the main objective
was the implementation of applications to make orotiletection through a simple
webcam. The use of webcams on these applicatiomsilmated with the fact that it is
no longer necessary not only to use the mouse aytiolard to interact with the

application.

Keywords: Marketing; Motion detection; Webcam interactiomtelractive spaces.
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Q Capitulo | — Introducéo

1.1 Motivacao

Quer em aplicacdes de marketing interactivo, querneuseus e parques de
ciéncia, as inovadoras aplicacdes baseadas entgioj& processamento de imagem
em tempo real necessitam de melhdrameworkspara a simples montagem, edicao e
adicdo de efeitos especiais. Ufnameworkdeste género tem igualmente utilidade no
que se refere a escalabilidade da solucdo, por mgemntando varios projectores
aumenta-se a superficie de interaccdo, consequemtimsincronizacdo entre

aplicacgoes.

1.2.Objectivos

A construcdo de mesas interactivas ja ndo € umegongssim tao inovador, ou
seja, em termos de estrutura da mesa. Deste modbjexdtivos deste projecto foram
direccionados mais para a criagdo de efeitos eempasnente, a criagdo de uma
frameworkpara estes efeitos, nomeadamente:

% Criacdo de efeitos para a mesa interactiva;
% Desenhar e construir unfilameworkpara efeitos visuais e gestao remota

de superficies interactivas, em particular, mestesactivas;

1.3 Contexto

Este trabalho pode ser inserido em diversos cargextais como fins
publicitarios, promocéo de locais turisticos, fthidacticos ou até mesmo apresentacao
de produtos. Este projecto tem igualmente como témdoitecnologia Multi-Touch

(MT), uma vez que para uma mesa interactiva, egte éonceito fundamental.

1.3.1. Tecnologia Multi-Touch
O MT € uma tecnologia de interaccdo homem-computadde o teclado e o

rato sdo substituidos pela interaccéo directa cdelaado computador, mesa, parede,
touchpad, entre outros. A tecnologia MT oferece usmperiéncia completamente
diferente, pois através da combinacdo entre haelwasoftware, as telas MT séo
capazes de reconhecer toques simultdneos em d&er@ontos da superficie, em

oposicdo ao touch-screen standard, como por exemghoputador touchpad e ATM,
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gue reconhecem apenas um toque. Este efeito égrotgatravés de uma variedade de
meios, incluindo calor, pressdo do dedo, alta t@&acaptacdo da camara, luz 1V,
captura oOptica e captura da sombra, entre outobsrés. A interpretacdo de padrbes de
toque permite que essas superficies sejam capazesngpreender gestos e fornecer
uma interaccao rica com 0s objectos na tela, opguaite o utilizador a possibilidade
de “manipular” os conteudos.

Diversas empresas ja aplicam esta tecnologia ndupéo de materiais. Uma
grande exposicao desta tecnologia ocorreu em 2Q@nNdo a Apple anunciou o iPhone
e a Microsoft apresentou o Surface. De seguida s&ifzada uma compilacdo de
alguns usos desta tecnologia de MT em produtosidelsedos recentemente:

“ Actualmente, a Apple ja contem diversos produtosn cesta tecnologia,
nomeadamente iPhone, iPod touch, MacBook Air e laock Pro. A introducdo do
iPhone no mercado dos telemoveis foi importantea wez que foi o primeiro
telemovel a implementar a tecnologia MT o0 que pganos utilizadores usarem o
telemovel sem recorrer a um teclado ou caneta.test@logia teve tanto sucesso que a
Apple expandiu a sua utilizacéo tanto para o n&alj como para o MackBook Air.

“» O Microsoft Surface € um computador inserido nunesarcom uma grande tela
“touch-responsive” no topo. A mesa utiliza pequec@asaras (em 0OposiCao a pressao
dos dedos ou calor) que permite reagir ao toqupudkiuer objecto.

“ A Asus incluiu fungdes MT no touchpad do EEE_PC.900

Os investigadores desta tecnologia apresentam uveesidade de aplicacoes,
tais como:

“» Maior experiéncia enquanto se jantar (encomendaiday pedir por recargas,
dividir a conta do restaurante, pagar contas, &Emi@ento).

% Usos governamentais
«» Conceito de mapeamento
“ Uma experiéncia multimédia.

A tendéncia é que cada vez mais equipamentos cden tesnologia se
encontrem disponiveis comercialmente, mas a ptidsidde de esta substituir por
completo a utilizacédo do rato ou do teclado, comogxemplo no Surface e no iPhone,
€ improvavel, pois para determinadas tarefas,c@iso digitar textos, os dispositivos

tradicionais apresentam um melhor desempenho.

Francisco Perestrelo “



Wow!Table Introducéo

Além disso, a tecnologia MT ainda precisa de tepgr@a ganhar a confianca do
utilizador. O melhor exemplo disso € que o rat® Qaje é considerado indispensavel,
levou nada menos que 30 anos para se tornar ppgesate sua invencéo em 1965.

Baseado neste célculo, a tecnologia MT, que nads&gquouco mais de 25 anos
(inicio da década de 80), ainda tem pelo meno® @nos pela frente para conquistar os

coracOes e mentes do consumidor.

1.4 Organizacéao do relatorio
O capitulo | apresenta uma breve introducdo aocepimje define quais os

objectivos que se pretende alcancgar. Os capituleseguem tém a seguinte finalidade:
Capitulo II- State of the Art
Neste capitulo é analisado os diferentes tipoollg®@es interactivas existentes,

e materiais usados para a construgao, tais comaradmy RFID, entre outros.

Capitulo 11l — Implementacéo

Neste capitulo serd analisado todos os aspectesdecados durante a fase de
implementacgéo deste projecto. A linguagem seleedare as dificuldades encontradas
sao alguns dos tépicos abordados.

Capitulo IV — Prototipos Desenvolvidos

Neste capitulo é descrito todos os prototipos dededos durante este

projecto.

Capitulo V — Testes e Resultados
Neste capitulo é efectuada uma andlise sobre t@s teslizados de modo a que
fosse possivel retirar conclusées sobre os prostip

Capitulo VI — Concluséo e Perspectivas Futuras

Neste capitulo € efectuado um resumo de todo allaliesenvolvido durante o
projecto, sendo igualmente descrito as vantagendesvantagens das seleccdes
efectuadas durante o desenvolvimento dos protothssm como, perspectivas futuras

tendo em conta o trabalho efectuado.

Francisco Perestrelo _



Wow!Table State of the art

Q Capitulo Il - State of the art

O desenvolvimento de solucdes interactivas aindan@ area relativamente
recente, porém ja se consegue aceder a diversagsaspcujo seu objectivo é
desenvolver e vender estas solugoes.

A maioria das soluc¢des utiliza como input: camaea imfravermelho (IV),
cartdes RFIDfouch screer(TS), entre outros. De seguida abordar-se-a sagtemas

destas solugdes.

2.1. YDreams (1)

A YDreamsé uma empresa Portuguesa fundada em Junho de (@900
especialistas de renome internacional em tecnolbgiemformacao, telecomunicacoes,
processamento de imagem, sistemas de geo-inforneagigenharia ambiental, com o
intuito de apresentar solugbes tecnoldgicas. A eomia tem como objectivo
desenvolver tecnologia pioneira que se concentiacipalmente nos meios de
comunicacao interactivos, a realidade aumentadgasjpara dispositivos moveis, entre
outros.

Os produtos desta companhia dividem-se em quateasarcomerciais,
nomeadamente Ambiente, Educacao & Cultura, Eniratano e Publicidade.

Até ao momento esta companhia jA colaborou com esaprde renome
mundial, tais como Adidas, Nokia, Vodafone, entutras. De seguida irei falar sobre
alguns dos produtos d&Dreams(2)

2.1.1. yBillboards
Ao contrario dos meios de comunicagdo tradicionasno por exemplo
televisdo, radio e imprensa, yBillboards (Figura 1) consegue conjugar video,
animacao, gréaficos e texto com um novo factor demisinteractividade. Sensores
incorporados na estrutura reagem a passagem asgurdes, tiram fotos e revelam as
imagens automaticamente no ecra, o qual permigaanferecer a possibilidade de
fazer o download de conteldos interessantes, n@meatde imagens, videos e musica

para dispositivos moveis viluetoothou tecnologia infravermelha.
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Ecra Interactivo | |
Nokia ¢ Nl

Figura 1 - yBilloard da Nokia.

2.1.2. yTable

A plataforma lisa altamente interactiva € idealapa@presentar todos os tipos de
conteddo de multimédia. Uma imagem tematica € gi@ja numa mesa com um
design especial. Os utilizadores usam marcadopEiess, ou mesmo as suas proprias
maos para explorar o conteddo projectado, quemsdgxto, imagens, video ou
animacdes com som.

O yTable (Figura 2) introduz uma excitante aproximagao gpela a todos os
grupos etarios. E intuitivo, facil de utilizar ealdalhar quer como um instrumento
didactico poderoso, quer como instrumento de aptas&o de eventos promocionais,

feiras tematicas e exposicoes.

Figura 2 -yTable.

2.1.3. yMirror
O yMirror (Figura 3) produz ambientes imersivos onde odavigés ao usar
movimentos corporais podem interagir com a proec¢c®s movimentos dos
utilizadores fazem com que as imagens se movare tarssformem em efeitos digitais
gue sao inesperados e estimulantes.
Os utilizadores podem mover objectos virtuais, desc log6tipos de uma

marca escondidos ou produtos na tela. Os resultaslr®pre surpreendentes e
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divertidos, sdo um modo excelente de associar mavoaprodutos a experiencias

divertidas.

Figura 3 - yMirror.

2.1.4. yStores

A YDreamscriou o conceito da loja inteligente, ¥Stores Através da
conjugacao de varios tipos de solucdes interactiyas contribuem para que tanto a
marca como o0 consumidor saiam a ganhar, provandacguprar ndo tem de ser uma
experiéncia enfadonha.

O yStores(Figura 4) pode se dividir em trés partesop Window Virtual
Promoter e Kiosks O shop windowé um filme semi-transparente com um sistema
sensivel ao toque, sendo este inserido na janel@gajeem conjunto com uma camara
discreta. Quando uma pessoa passa, um sensor dmenty detecta a sua presencga e
activa o promotor virtual. Este promotor virtuadeoser um video de um actor ou entdo
uma personagem 3D, que inicia uma conversacaolaasuao cliente convidando este
a entrar na loja, tocar na janela e pesquisar ¢eddn multimédia ou um catalogo

animado.

Figura 4 - yStore Shop Window.

2.1.5. yWalk
O yWalk (Figura 5) transforma qualquer espaco nepaeo de exploracdo quer

para criancas, quer para adultos. Os contetuddsidigéo projectados verticalmente no
chéo, que permite detectar a presenca dos vistantdvando a animagao e o som. As
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animacdes sdo provocadas por movimentos natutiatsiigvos, que interagem com o
utilizador para criar um ambiente surpreendente.
As possibilidades de utilizar este produto samit#s, pois tanto pode ser usado

tanto para publicidade como para fins didacticos

%\

— & —d

e PSS

-

Figura 5 - ywalk. S&o Paulo fashion week.

2.2. EyeBoard (3)

O EyeBoard(Figura 6) é um sistema de mesa interactivo qogerte uma placa
normal numa experiéncia divertida. Ao implementateenologia reactivayeClick
cada dispositivo eléctrico dByeBoardé especialmente adequado de tal forma que
possa ser usado em Vvarios campos tais como pwneicapresentacdo de produtos,
jogos interactivos, entre outros. Este sistematigag@o pela detec¢do de movimento.
Desenvolvido com uma perspectiva clara de consumisan EyeBoard oferece
versatilidade incomparavel.

O EyeBoardé um sistema desenhado para detectar utilizadpeés,toque na
exposicado assim como objectos colocados na mesgatamente canecas, placas ou
maos. OEyeBoardsuporta definicbes de MT e suporta também todaaphsacdes
EyeStep

Figura 6 - EyeBoard.
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2.3. EyeStep (4)

O EyeStep(Figura 7) produz a interaccéo de corpo inteirgjual combina o
movimento humano com um chao reactivoey@Stegonverte qualquer area aberta em
uma experiéncia continua de movimento, accéo, sheee excitacdo. Deste modo,
integra um rico conjunto de efeitos e templatesduindo animacgdes, video, aplicacdes
graficas que permitem queyeSteseja simples de usar.

O EyeStepé uma plataforma de movimento interactiva. Umagena €
projectada do tecto para o chdo. Umdnite sticket ou “coating pode ser aplicada no
chdo caso este seja muito escuro. Uma camara éadalaalém do projector para

capturar os movimentos dos utilizadores.

- ;7; >
- ’,

EygStgp

Figura 7 - EyeStep.

2.4. Init-Lab “Red Ocean” (5)

O “Red OCeah(Figura 8) € uma aplicacdo que possui um sistdendeteccéo
de movimento que pode ser posto em exibicdo emediies locais, que contribui para
que a audiéncia possa experimentar a tecnoligratech E efectuada uma projeccéo
vertical cuja imagem se encontra projectada no.chdmagem projectada € composta

de vérios icones que se distanciam quando é daétectavimento das pessoas.

Figura 8 - Init-Lab "Red Ocean".

2.5. LCI Interactive (6)

O video interactivo pode ser usado no chao ou redpaOs visitantes podem

interagir com o video. Isto pode ser utilizado ngrende variedade de fungbes, como
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por exemplo publicidade, divulgacdo de algum prodaitracgcdes, entre outros. A
tecnologia interactiva pode ser usada na combin@gdo a projeccdo ou outras
tecnologias de tela.

Figura 9 - LCI Interactive

2.6. Televisao de parede interactiva da Panasonic (7)

Como ja se sabe, quer a televisdo, quer a integnetum papel importante na
vida das pessoas. A Panasonic teve isto em coag#tepara desenvolver uma “parede
televisdo” interactiva TS. Esta “parede” permiteo r&d ver televisdo, mas também
navegar pela internet, aceder correio electrorooeir masica e até mesmo ver quem
estd a tocar na campainha. Como é uma tela T$eda-interactividade para jogar
basquetebol, tocar piano, entre outras funcOesa antrolar uma televisdo téo

excepcional, € preciso um comando de idéntica dp@di como pode se observar na
Figura 10.

Figura 10 - Televisdo parede interactiva

2.7. HDTV: Mesa interactiva e inteligente da Panasonicg)
Apdés a Panasonic ter apresentado a televisdo ddepanteractiva, recentemente
apresentou a televisdo mesa interactiva (FiguraAd colocar um telefone na mesa e
com o auxilio de um “pequeno” agente, a mesa pada Informacédo, nomeadamente

dados pessoais, agenda e contactos, presentea telesadvel. Este agente tem outras
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funcdes tais como controlo da temperatura, teleyisétre outras. Para comunicar com
este agente, uma vez que esta mesa € TS, badliaamlat tocar na mesa o que permite
usufruir das diferentes funcées que o agente disp@&era ndo é igual aos d@PA’s, é
muito mais solido de forma a possibilitar que gmjasivel por objecto no ecrd, sem
provocar qualquer tipo de dano.

SEnRaRsEs
> NEWS

Figura 11 - Mesa interactiva da Panasonic.

2.8. Interactive LED Coffee Table (9)

Desde o momento que acontece um movimento, a neesawida. Os led’s so
sao activados quando é detectado movimento. Usamdorede de 32 sensores Opticos
de IV activos e passivos, ele detecta 0 movimeniccena da mesa e responde com

iluminacgao.

Figura 12 -Interactive LED coffee Table.

2.9. PingPongPlus (10)
O PingPongPlus (Figura 13) € uma verséo digitgbdo classico de ping-pong.
E jogado com raquetes normais, bolas e uma mesactira” que incorpora
sensibilidade, som e tecnologias de projeccéo.r@jsqiores exibem padrdes de luz e
sombra sobre a mesa. Quando a bola toca na mesaideigens de ondulacdo e o
ritmo do jogo é acompanhado por efeitos musicaisieis.
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Figura 13 -PingPongPlus

2.10. iTable (11)
Ao usar as capacidades de geréncia Unica da Catclay&atchyooiTable
(Figura 14) contribui para a interactividade de Iquer mesa, com a projecgao
descendente. A biblioteca FX da Catchyoo podenstalada em clubes, bares, museus
e lugares de recreacéo para produzir experiénniaasie espantosas. Como € o caso do
Catchyooplayground o iTable pode produzir umaetworkde publicidade. Mdultiplas
iTablespodem ser anexadas de forma a criar um espagadhi®.

indow
o

NN ;,’CATCH\/ o® . COM

2006 - LM3 LABS

Figura 14 —iTable.

2.11. Microsoft Surface (12)

O Microsoft Surface (Figura 15) € destinado a parceiros comerciais,
nomeadamente hotéis, restaurantes ou locais detemitnento publico que estdo a
procura de oferecer ao seu convidado uma excetepyiéncia interactiva. A empresa
exibiu um computador em formato de mesa, que fez goe o rato e o teclado sejam
substituidos por meios naturais de interac¢cdo cGnmr, uma caneta ou mesmo a mao.
O MicrosoftSurface que oferece uma tela de 30 polegadas sob umatdeplastico
resistente, permite que as pessoas toquem e mdeimeabjectos na tela para as mais
diversas tarefas, por exemplo desenho digital, agmmh de quebra-cabecas virtuais ou

mesmo pedidos de comida no cardapio online de staugante. O computador também
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reconhece e interage com outros aparelhos colocatos a sua superficie, de modo
gue os utilizadores de telemoveis poderdo comprgionesfacilmente ou um grupo de
pessoas sentadas em torno deSunfacepoderéo olhar as fotos armazenadas em uma

camara digital colocada sobre a superficie.

Figura 15 - Microsoft Surface

2.12. Natural Interaction SensitiveTable (13)
A SensiveTable (Figura 16) € uma mesa MT que deteéos e objectos em

contacto com ela a 60 frames por segundo. A a@giacde software permite a criacdo de
experiéncias naturais. A mesa esta equipada comofones e antenas RFID nos seus
bordos.

O sistema consiste numa mesa interactiva “todo-4@f)-gom o tamanho de
54”, um computador escondido e uma superficie Mplicd que abrange toda a area
visivel, proporcionando, desta forma uma manipwaagifiecta dos conteudos digitais
com as maos. O sistema fornece uma peca de mubipara espacos publicos, de
forma compativel com o meio envolvente, que podpodar interaccdo para a

manipulacédo de conteudos digitais.

Figura 16 -SensiveTable.
2.13. SmartSkin (14)
Smartskin € uma nova arquitectura de sensores dm® mofazer superficies
interactivas que sao sensiveis a maos e gestosbantaste sensor reconhece multiplas

posicdes de mao e determina a distancia entre exfaip e a mdo usando sensores
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capacitivos e uma malha em forma de antena. Emrastat com sistemas de
reconhecimento de movimento baseado na camara tsdelementos sensiveis podem
ser integrados na superficie, fazendo assim quehagoproblemas de iluminacdo e
ocluséao.

A Figura 17 mostra 0 esquema de uma mesa intesaciim um sSensor
smartSkin 8x9.

Figura 17 - Estrutura 8x9 do smartSkin.
A capacidade de multiplas m&os pode ser usada rpaltaorar a manipulacdo dos

objectos. Por exemplo, um utilizador pode moveectns independentemente com uma mao.
Pode também “concatenar” dois objectos usandoasméos, como ilustrado na Figura 18.

Figura 18 -Operacédo com duas maos.

2.14. GestureTek (15)
A tecnologia MT da GestureTek tem aplicacOes ikahdts que vao desde stands,

centros de apresentacdo, discotecas, restaurdrigss, atracgfes turisticas, entre
outros. Usando tecnologia de camara especializadanelogia de controlo gestual, a
GestureTek tem disponibilizado, ao longo dos anwessas interactivas. A tecnologia
MT permite as pessoas interagirem com os contegmdmédia, como por exemplo

aceder a informacgéo, jogar, criar efeitos espeaiasipular fotografias, ate mesmo ver

publicidade de uma forma verdadeiramente Uniceaeste.
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Figura 19 - GestureTek Multi-touch Illuminate Table.
2.15. Multi-Touch Table for virtual Factory (16)

A Fraunhoter-IGD criou uma mesa MT (Figura 20) pamgeraccdo com
ambientes virtuais, cuja apresenta alta resolugdsualizacdo de dados em tempo real
com um tamanho de 150x90 cm. Um método Optico éaupara detectar os dedos do
utilizador, no qual recorre a uma camara para vhsex superficie da mesa, sendo
utilizado para tal um software especial baseadds@# denominado déisionLib.

Tendo por um lado o MT e por outro a visualizagdaados em 3D, o utilizador
pode tocar o conteudo em 3D e interagir com ele pemblemas. A técnica de
interaccdo é intuitiva, facil de aprender e de daimmplexidade de modo a garantir

uma boa e facil utilizagéo.

Figura 20 —Multi-Touch Table for virtual factory.

2.16. CUBIT (17)
A CUBIT é uma superficie interactiva para inter&;MT. Foi projectada com

o intuito de redefinir a computacéo visual e distano paradigma do ponteiro através
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do rato. Os dedos séo vistos como pontos de lacdlizde area de contacto. Baseado

nesses inputs sensoriais tenta ilustrar graficesseucomportam como no¢des humanas
de objectos fisicos.

Figura 21 -CUBIT.
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Q Capitulo Il - Implementacéao

Neste capitulo sera abordado alguns aspectos ghkraiprotétipos em fase de
conclusao, em cada seccéao sera discutido as seteegbtermos deoftware hardware

e técnicas de programacao efectuadas, de modsHaLWGODS respectivos prototipos.

3.1. Linguagem de programacao

A linguagem de programacéo seleccionada para ingriameste projecto foi o
Processing18) (ferramentapen source O Processingg uma linguagem que tem por
base o lado grafico da linguagedava o qual simplifica e origina novas
funcionalidades. As principais razdes que contréipara a selec¢cdo dRvocessing
foram as seguintes:

“ A nivel de programacao é idéntico &avg

< E mais eficaz no processamento de imagem em tegapo r

O Processingrelaciona conceitos de software com principiogotena visuais,
movimento e interac¢do. Este integra uma linguagenprogramacéo, ambiente de
desenvolvimento e metodologia de ensino num sisteniiicado. O Processingfoi
criado para ensinar fundamentos de programacaonmafeca dentro de um contexto
visual, servir como um softwasketchboole ser usado como ferramenta de producao.
Estudantes, artistas, profissionais de design eestigadores utilizam-no para
aprendizagem, prototipagem e producédo de aplicacbes

Embora a linguagem vulgarmente utilizada durantenplementacédo deste
projecto fosse d’rocessing outras linguagens como o Flash (19) foram iguatme
analisadas. O Flash é a tecnologia mais utilizal&\leb, pois permite a criacdo de
animacoes vectoriais. O Flash possui uma linguagemrogramacéo, o ActionScript,
que se encontra sempre em evolucdo, tanto que j&nsentra disponivel o
ActionScript3, o que faz com que cada vez mais @sbee de ser vista como apenas
uma ferramenta de recurso para design.

No desenvolvimento deste projecto, utilizou-se ogpamaAdobe Fireworks
para manipulacdo de imagens. Este programa foiafuedtal no desenvolvimento do
projecto, uma vez que para todos o0s prototiposnémessaria a manipulacdo de
imagens. Assim sendo, do tempo dispensado paraliaagiio de cada proto6tipo, uma

Francisco Perestrelo m



Wow!Table Implementacao

parte do tempo foi dispensado para a manipulac@dndagens necessérias, uma vez

gue a experiéncia na manipulacao desta ferramemteduzida.

3.2. Hardware
Em termos de hardware, foi utilizado um computadona camara de IV, um
projector e uma mesa. A camara de IV utilizada, édmais do que uma webcam
normal com duas peliculas de negativos de rolgfafeco no interior. Foi seleccionado
este material para a deteccéo, visto que ¢ um fwedondmico e de facil manutencéo.
De modo a apresentar 0s nossos prototipos utiseoa-projector e a mesa. O
projector tem como objectivo projectar o prototgpa mesa sera a superficie onde este

sera projectado.

3.2.1. Montagem da mesa

Para a estrutura da mesa interactiva teve-se eta daas estruturas de modo a
obter uma interac¢do o mais natural possivel. AmaBasstruturas sdo constituidas pela
mesa, um projector, uma camara de IV e um compytasmdo que a principal
diferenca entre elas é a posicédo onde esta colacpdgector e a camara.

Na primeira estrutura o projector e a camara enaonse posicionados no

tecto, o que permite efectuar uma projeccatmpgelowncomo € ilustrado na figura 22

03

Figura 22 - Estrutura com o projector posicionado no tecto.

Esta estrutura apresenta as seguintes vantagens:

% Como esta posicionado no tecto ndo necessita despeiho para projectar
para a mesa. E devido a distancia entre o tectonesa, faz com que o tamanho da
projeccao nao fique pequeno.

Como desvantagens apresenta 0s seguintes aspectos:
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% O utilizador ao interagir com a mesa faz com queogeccao deixe de ser
projectada na mesa, mas sim na mao e no bracalidaddr.

% Uma vez que o projector e a camara encontram-sdizados no tecto,
reduz a curiosidade de o utilizador quanto a furalidade da mesa.

Na segunda estrutura, tanto o projector como a reaer@contram-se na parte
inferior da mesa, como ¢€ ilustrado na Figura 23b&mm na imagem nao ilustre, o
protétipo € projectado na mesa através de um espalhseja, 0 projector encontra-se
em paralelo com a mesa, tendo um espelho que satencium angulo de 45°, sendo

assim projectado o protétipo na mesa.

Figura 23 - Estrutura com o projector sobre a mesa.

As vantagens desta estrutura séo as seguintes:

% O utilizador ao interagir com a mesa nao interrormgaojeccao, ou seja,
como 0 projector se encontra debaixo da mesa igaadr quando interage, néo fica
com a mao entre a projeccao e a mesa.

% Como 0 projector e a camara se encontram por deloEixmesa, faz com
gue estes estejam escondidos do olhar do utilizadque contribui para que a mesa
pareca mais natural.

Como desvantagens esta estrutura apresenta:

< O tamanho da projeccdo depende do tamanho do espdindistancia a que
se encontra o projector do espelho. Uma vez quesisdencontram sob da mesa, para
além do computador, faz com que 0 espacgo seja itkjuzonsequentemente a
projeccéo sera pequena.

< Uma vez que se utiliza o espelho para reflectmagem na mesa, este tem
de estar num angulo perfeito, cerca de 45°, castam a projeccdo € em forma de

trapézio is6sceles em vez de rectangular.
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Uma vez que ndo era possivel estar constantemeagtaa todos os prototipos
na mesa, foi necessario desenvolver uma alternptiva simular a mesa. Para tal foi

necessario utilizar o seguinte material:

33

%

Caixa de cartao

7

%

Mica

o0

Folha de papel

Xd

Camara V.

L)

e

%

Fita-cola

A caixa de papeldo tem a funcdo de simular as paréd mesa. Num dos lados
foi efectuado um pequeno orificio de modo a passdio da camara IV, sendo
posteriormente a camara IV fixada na base da @ira topo, de modo a simular o

vidro ofusco da mesa, inseriu-se a folha dentranitza e fixou-se a mica na parte

superior da caixa, como demonstrado na Figura 24.

Figura 24 - Montagem do simulador da mesa.
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3.3. Técnicas

Aqui serd abordado as principais técnicas utiligada desenvolvimento dos

protoétipos, tais como deteccdo de movimento ersestde particulas.

3.3.1. Detecgao de movimento

A deteccdo de movimento é uma das técnicas maisriamges, uma vez que é
utilizada em todos os prototipos. Por esta razaayriacdo do cédigo para a deteccao de
movimento foi necessario algum tempo e por consegiaéliferentes solugdes.

A primeira solucéo criada nédo apresentava granel@géio, mas tendo em conta
que parte dos prototipos produzidos ndo requete @lecisdo, era possivel a sua
aplicacdo. A funcéo desta técnica € a deteccaodies bgylobs(pontos de movimento)
sendo, posteriormente, efectuado a média dessésspodevolvido as coordenadas X e
Y.

O problema é que a deteccdo do movimento, nesigé&mlé realizada segundo
a deteccdo do branco e o movimento é dado pelaandégi pontos onde ele detecta a
diferenca, que resulta no aparecimento de doidgras:

7/

“ Nunca se consegue ter dois movimentos em simultaneo
+ Caso os pontos de movimento sejam nas duas extrdesdda mesa, 0
movimento é detectado no centro;

A solucdo encontrada foi determinar a média doggsogue se encontravam
proximos uns dos outros. Assim sendo, conseguiueselver o problema das
extremidades. No entanto, os Unicos problemas dekigdo séo os seguintes:

+ Continua a ndo ser muito precisa, embora melhoayeesdo anterior;

% Para detectar movimento € necessario um movimert f

“ Continua a ndo se conseguir detectar dois movirs@mwosimultaneo.

Uma vez que a solucéo anteriormente referida ndiaiea solucéo global, ou
seja, ndo funcionava perfeitamente para todos a®tjppos, tentou-se encontrar uma
solucdo de modo a detectar movimento de outra fofsta solugdo baseia-se na
deteccdo de movimento ppixels Ao utilizar ospixelsproduziu-se duas versées, uma
das versdes compara as ultimas dtesescaptadas pela Webcam; e a outra compara a
altima frame captada com umdrame inicialmente seleccionada para servir de
comparacao. Tanto uma como outra versao agarrdusassramese faz a comparacao
pixel a pixel. O resultado da comparacédo é colocado auay do tamanho dérame

capturada, e caso @ixelscomparados sejam iguais, agay € colocado que pixel
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em questdo é preto. Caso contrario, quer dizer hpuse movimento e @ixel é
colocado a vermelho (Figura 25). Depois € sO pezcoestearray para se ter

conhecimento onde houve movimento.

Figura 25 —Deteccdo de movimento usando pixels.

Todas as solugdes anteriormente abordadas foragnapnadas enProcessing
mas uma vez que estas deteccdes ndo conseguiaendide os dedos do resto da mao,
ou seja, detectava o0 movimento da mao inteiragptes¢ descobrir outras solucdes para
gue ao detectar movimento se conseguisse detéobardedos.

Uma das solugbes encontradas foi a bibliot&caichlib (20), sendo esta
utilizada com o intuito de produzir superficies MA. biblioteca Touchlib permite
monitorizar osblobsde luz IV e envia para os programas estes evéiigdais como
“dedo para baixo” e “movimento do dedo”. Esta hitdca inclui uma aplicacdo de
configuracdo e funciona com a maior parte dos @€ifipos de captura de video e
Webcams.

Na versdo actuallouchlib pode transmitir eventos através do protocolo TUIO
(que utiliza o OSC). Isto torna douchlib compativel com outras aplicacbes que
suportam este protocolo, nomeadamente Flash, V\RdGessing PureData

De modo a ser possivel configurar os parametrasadsara, com intuito a que
esta capture o movimento dos dedos é necessacatak® ficheiroConfiguration.bat
na pasta da biblioteca. ApOs esta accdo apareami@ janela para definir as
propriedades desejadas para a camara, como ilosteadrigura 26. Nota: Um Frame
Rate mais elevado funcionara melhor que uma atduedo (Output Size).
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Figura 26 - Configuracéo das propriedades desejadas na camara.

Multiplas janelas irdo aparecer com as imagensadapt pela camara, como
demonstrado na Figura 27. Depois devesse ajust&liders” até que a janelactify
apenas tenha ddobsprovenientes dos dedos. Quando ja tiverem siddusfdas todas

as configuracdes necessarias, basta premir “ES@"gaér da aplicacao.
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Figura 27- Touchlib Configapp

De seguida sera explicado o objectivo de cadaganel

o
%

* Dsvlcapture(0): é a janela onde ¢€ ilustrada a imacggptada pela camara.

% Mono(1): modifica a imagem captada pela camara numagem em escala
de cinzento.

“ Invert(2): inverte as cores da imagem da janeladdon

% Backgroundremove(3): subtrai o background da cterenagem.

% Simplehighpass(4): s6 deixa que os pontos maisdntés passem.

% Scaler(5): amplifica o output do filtro anterion) @eja, pontos brilhantes

ficam mais intensos.

o
%

* Rectify(6): € a imagem final utilizada para a defecde movimento.

3.3.2. Imagem de fundo

Esta técnica tem como finalidade ter amay de imagens. Esta € constituida
por duas versdes, sendo que a primeira apresetiétauraa das imagens durante 10
segundos e a segunda muda de imagem quando deidatettar movimento. Esta
técnica suporta um numero ilimitado de imagens.nQaahega a ultima imagem repete
o ciclo. Esta técnica ndo € apresentada sozinhapnotdtipo, mas pode ser usada para

acrescentar mais efeito ao protétipo. Contém igaatm a possibilidade de efectuar
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com que a imagem apareca ja do tamanho da janétaaomentado até ao tamanho da

janela (Figura 28).

Figura 28 —As duas versdes da técnica imagem de fundo.

3.3.3. Sistema de particulas

Para a implementacdo desta técnica, utilizou-sibletecatraer.physics(21).
Esta biblioteca tem por objectivo a criacdo de ustesia de particulas que esta
encarregue de tudo, como por exemplo: definicAga®rentre as particulas e o
responsavel pelo avango da simulacéo. Ao criastersia de particulas pode-se definir
forcas como gravidaddrag, criacao de particulas e criacdo de atraccaolg@puentre
as particulas. As particulas podem representarctolgjeou imagens, cujas imagens
podem apresentar sobe a extenséo .png, .jpg é.gifaccdo ou repulsdo que actuam
entre duas particulas e ambas aproximam-se owrfas por aplicacdo de uma forca
em cada particula.

Ao utilizar esta biblioteca criou-se trés sistenu#s particulas consoante o
prototipo pretendido, os quais procederei a exgicale cada uma das versoes:

O primeiro sistema de particulas com um nameraiifide particulas, apos a
definicdo que as particulas se repelariam de umé&pa fixa, sendo esta particula a
posicdo onde era detectado o movimento. A Figuraxgenplifica esta variacdo onde o
ponto verde é a particula fixa, ou seja, onde o imewnto é detectado,
consequentemente, as outras particulas repelardesse ponto.
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Figura 29 —Primeiro sistema de particulas.

O segundo sistema de particulas tem por objectslocar uma ou mais
particulas onde é detectado movimento. Ap6s unrrdetado tempo, o qual pode ser
definido pelo programador, elas sédo “mortas”. Estdacao serve principalmente para
realizar o efeito “rasto” consoante 0 movimentoutitizador. A Figura 30 demonstra

esta versado do sistema de particulas.

Figura 30 —Segundo sistema de particulas.

O terceiro sistema de particulas consiste em griasistema de particulas com
gravidade. Este tem como finalidade criar partEulama posicdandome deixar que

a gravidade faca o resto como ilustrado na FigaraE3ta variagdo tem como funcéo
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incrementar mais “beleza” aos protétipos, porénp @& Unico efeito. As particulas

criadas podem ou ndo ser sensiveis ao movimento.

|dames
| Browm

Figura 31 -Terceiro sistema de particulas.

3.3.4. Calibracdo da Camara
A criacdo desta técnica teve como objectivo a peksalibracdo da camara, ou

seja, oferece a opcao do utilizador seleccionayra 2m que ele deseja que a camara
capture movimento. Para tal, é fornecido ao utlizea imagem capturada pela camara
e a opcao do utilizador clicar em dois pontos extr® ou seja, ele clica no primeiro
ponto que devera ser no canto superior esquerdgegundo ponto no canto inferior
direito. Sera efectuado um rectangulo que ligasesdidés pontos e este rectangulo sera a
Zzona em que a camara captara, como ilustrado naraFig2. Como resultado é
devolvido os valores dos pontos de modo a quemrjsivel inserir estes valores nas
técnicas de deteccdo de movimento.

Esta técnica é utilizada antes de executar qualgioédtipo, de modo a obter os
pontos em que sera capturado o movimento.

B |

Figura 32 -Janela de calibracdo da camara.
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3.4. Dificuldades no desenvolvimento dos prototipos

No desenvolvimento dos prototipos as dificuldadebajs encontradas foram as
seguintes:
I. Arranjar forma de ter a aplicacdo doill screen Para tal, tentou-se usar a

bibliotecaOpenGL (22), que se encontra incorporada Processing mas o0 que esta
biblioteca simplesmente faz é criar uma janelaaianho do ecrd. Caso se criasse 0
executavel do protétipo e o corréssemos entdopenGL realizaria ofullscreende
forma correcta. No entanto, descobriu-se que sevexnde se executar o codigo da
aplicacdo, executasse o0 codigo em modo de apredenta aplicacdo ficava em
fullscreen S6 que usando esta biblioteca, num sistema dieydas, cujo fundo é uma
imagem este sobrepde a imagem as “folhas”, masccasalo fosse uma cor em vez de
uma imagem, funcionava perfeitamente.

Encontrou-se outra biblioteca parafudiscreen (23) que tem como objectivo
redimensionar o tamanho da janela para o tamanlecrdo O problema desta biblioteca
€ que entra em conflito com a classe para a repé&uadde video.

ii. Outra dificuldade encontrada foi no sistema de ipdes. Mais
concretamente no movimento das particulas. Ao agancaoAttraction da biblioteca
Traer physics quando era detectado o movimento as particuleafastavam como
desejado, porém na auséncia de movimento elasesmphte apareciam na posicéo
inicial, em vez de voltarem ao lugar inicial de miaa fluida. Depois tentou-se usar a
funcdo Spring da mesma biblioteca, resolvendo assim o probleam fdlhas ao
voltarem ao lugar na auséncia de movimento, contuidal 0 problema ao afastar as
folhas na presenca de movimento. Enquantéitiaction so cria atraccao ou repulsao
das particulas que se encontram mais perto do neowime conforme as particulas
estdo mais afastadas cria menos repuls&primg cria atrac¢do ou repulséo a todas as
particulas com a mesma intensidade quer estasmspgrto ou longe do movimento.
Tentou-se variar os valores tanto 8pring como doAttraction de maneira a tentar
resolver os problemas acima mencionados, contudgeabservou nenhuma evolugao.

A solugédo encontrada foi usar a funcAtiraction para afastar as folhas e

programar o seu retorno para o lugar inicial deemarfluida.

li. A utilizagcdo da camara para deteccdo de movimerdogual utilizou-se a
bibliotecaJMyron (24) foi outra das dificuldades encontradas. Albcar a camara a
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captar numa resolucao superior a 640x480 a caneatavé de funcionar correctamente
e a captacao aparecia em mosaicos na janela dagai Descobriu-se depois que a
camara tem resolucdo maxima de 640x480, porém, messta resolucdo, esta ndo
funcionava perfeitamente. A melhor resolucdo paca@tacdo era a de 320x240. A
solucéo para este problema em concreto foi cap820a240 e depois multiplicar os
valores recebidos da coordenada X e Y por 2.5, ddonma ter conhecimento onde
exactamente era 0 movimento no tamanho da janekplizacdo com dimensodes de
800x600pixels

Um outro problema da biblioteciMyron é que durante a execucdo de um
protétipo tenha-se de desligar e voltar a liga@imara, a terceira vez ocorria um erro na
execucdo do protétipo. Para tentar resolver esiblggna tentou-se encontrar outra
biblioteca para a utilizacdo da camara. A bibliatencontrada foi #bcv, mas esta
biblioteca néo era fiavel uma vez que nem sempeeeyecutavamos o protoétipo ela
capturava as imagens da camara. A solucao finahérada foi fazer com que a camara
nunca se desligasse nos quais se alterava os perént&a camara sempre que

necessario.

Iv. Na leitura de ficheiros .txt. Pois as funcdes dguagem de programacao
Processingpara leitura de ficheiros usddTF-8 encodingo que quer dizer que a letra

¢’ e letras com *" ~ ", ndo aparecem.

v. Outro dos problemas foi também reproduzir um ficheie video usando o
Quicktime, pois € a biblioteca de video que vem incorporaal@rocessing o que
implica que os ficheiros teriam de ter a extensdav. O problema desta biblioteca é
que no sistema operativo (SO) Windows reproduzialeo, mas ndo o som. Tentou-se
correr o protétipo no SO Mac e embora desse sdasmné@e corria ao mesmo tempo que
o video, e caso se mudasse de video daria o sorfdeo anterior e do video actual.
Descobriu-se depois uma classe denominadéadeerMovie.pdejue embora usasse a

mesma biblioteca resolvia o problema anteriormdagerito.
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Q Capitulo IV - Prototipos Desenvolvidos

Depois de pesquisar alguns exemplos em que erasiosi¥debcams, iniciou-se a
aprendizagem nos exemplos de cédigo fRn@cessinge comecou-se a criar o proéprio
conjunto de prototipos e cada um deles foi o radaolde vérias evolugdes. Tentou-se fazer
0s protétipos de maneira a que a utilizacdo fossplas e interessante de modo a cativar
os utilizadores.

Nesta seccdo serd apresentado e descrito cada supratétipos desenvolvidos
durante este projecto.

4.1. Body Mind Madeira

O prototipo Body Mind Madeira (Figura 33) utilizansistema de particulas, e que
de acordo com o movimento do utilizador, as follzastam-se, ilustrando como
backgrounduma imagem da Ilha da Madeira. A imagem bdekgroundvai sempre
modificando de modo a manter o utilizador cativaBete prototipo possibilita que a
existéncia de um ou dois tipos de folha, conforndesejado.

_‘?. n A A 28} g 20y t“ A o |

Figura 33 -Body Mind Madeira com uma ou duas folhas.

Este protétipo tem varias areas de aplicacdo, daiso promog¢do de um local
turistico, como é o caso, marketing e para fincadonais. Em termos de marketing um
caso hipotético seria uma empresa de automovei®men objectivo a apresentacdo de um
novo carro, entdo em termos de publicidade criavarsa mesa onde as folhas neste caso
seriam o simbolo da empresa, que ao detectar mptonadastavam-se mostrando como
backgrounddiferentes imagens do respectivo carro. Em tereggacionais poderiamos
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usar o tema da reciclagem e neste caso teriamomeswmonde as folhas seriam o simbolo
da reciclagem e backgroundimagens com slogans a incentivar a reciclagemocoon

exemplo: papel € no contentor azul e assim su@essite.

4.1.1. Processo de desenvolvimento
Este protétipo comegou com 0 objectivo de criargistema de particulas que se

afastariam conforme fosse detectado movimento. Rbratilizou-se as fungbes contidas
na bibliotecaraer.physicscom o intuito de criar a repulsdo entre as padguatiadas e o
movimento. De modo a se puder criar a repulsae estiparticulas e o movimento teve-se
que criar uma particula que era fixa e na qualsicfo desta particula era a posicdo onde
era detectado movimento. Como, anteriormente gidef (Seccao 3.4, pag. 27), o retorno
das particulas ndo estava perfeito e mesmo usandogdes disponiveis da biblioteca ndo
se resolveu o problema, a solucéo foi programataymo das particulas de maneira fluida.

A seguinte etapa foi introduzir uma imagem comadtuno introduzir a imagem
comobackgroundteria de se assegurar que a imagem era do tamanjamela ou entéo
daria erro. Deste modo decidiu-se qubatkgroundteria como cor de fundo preto e a
imagem iria aumentando até chegar ao tamanho d&jda aplicacdo. O modo como se
passava de imagem para imagem tinha duas versiiespanente descritas (Seccéo 3.3,
pag. 20).

Como objectivo final para este protétipo era quame que existisse movimento
reproduzisse-se um som, de modo a que o utilizeai@ além de sensacédo visual tivesse
também uma sensacao auditiva.

Este prototipo utiliza as seguintes técnicas réésrianteriormente (Seccao 3.3,
pég.20): detecgcdo de movimento, imagem de fundsiensa de particulas.

A Figura 34 ilustra o diagrama de classes dest&dfgo. Em seguida ira ser
apresentado uma pequena descricdo e os respeahijardivos de cada classe. A classe
Gereé a classe principal, ou seja, é a classe queleosartudo e onde € definida todas a
varidveis gerais ao programa, sendo igualmenteomssgpel pelo som. Tem na sua
funcionalidade o método draw( ) que é responséfal @xecucdo do efeito e de fornecer
informacé&o de qual a imagem de fundo a apresehtelasseBackgroundimagarmazena
todas as imagens destinadas para o fundoartay e tem como objectivo apresentar uma
imagem de fundo de cada vez, sendo que a posicaorayp da imagem a apresentar é

fornecido pela clasggere
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A classe CameraMovementem como funcdo capturar a imagem da camara,
efectuando depois a comparacao entre a imagemdeafgaardada narray img) e uma
imagem inicialmente seleccionada (guardadammay inicial). A classeCoordenadagem
como objectivo a criagcdo de um objecto compostaspebordenadas X e Y, onde é
detectado o movimento.

A classdnicializarParticulastem como finalidade criacdo do sistema de paetssul
criagdo das particulas e o estabelecimento das@peintre as particulas e a posi¢cdo onde
é detectado movimento. Esta classe tem a funcaad®i de associar uma particula a uma
imagem, e fazer o retorno das particulas na awséeanovimento.

CameraMovement
Backgroundimage + inicial: int{];

- imagens: Pimage[ ]: +img: int[ ];
— - + diferenca: int[ J;
+ Backgroundimage(numero: int): Backgroundimage; - xi: int:

+ Showlmage(valor: int, valor_somado: float): void; -yi- int:

- xf: int;
-yf:int;

- movx: int;
- movy: int;
Gere - countx: int;

. : - county: int;
+ ready: boolean; - numero_pixels: int;

+ mostra: boolean; : ¢
: s - correu_quadrados: boolean;
+ pontos: i ][ ); E foteracce Ik
+ cellx: int; 2
+ celly: int; + CameraMovement(): CameraMovement;

+ numero_particulas: int; + detectaMovimento(): void;
+ escolha_particulas: int;
+ numero_imagens:int;
+ valor_imagem: int;

+ valor_somado: int;

+ contador: int;

+ mychannel: AudioChannel; + xx: float:
+ setup( ): void; Y- flost
+ draw( ): void; + Coordenadas(x: float, y: float).Coordenadas;
+ verificaMovimento( ): boolean; + getX( ): float;
+ som( ): void; + getY( ): float;
InicializarParticulas

- physics: ParticleSystem;
- mouse: Particle;

- particulas: Particlef ]

- posicaox: float [ ];

- posicaoy: float [ ];

- folha: Pimage;

- folha2: Pimage;

- margem: int;

+ InicializarParticulas(num_particulas: int): InicializarParticulas;

+ Movimento(x: float, y: float): void;

+ MostraFolhas(escolha: int): void;

+ retornaParticulas(escolha: int): void;

- handleBoundaryCollisions(p: Particle): void;

- movimentaFolhas(inicialX float, inicialY float,derivadaX float, derivaday float, p Particle): void;

Figura 34 -Diagrama de classes do Body Mind Madeira.
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4.2. Wow!Bookstrore

O protétipo Wow!Bookstore tem como objectivo a dij)acdo de livros numa
livraria. Em concreto este prototipo permite a &édb de livros e informacéo referente a
cada um deles em simultaneo. A informacdo dispbréva seguinte nome do autor,
editora, sinopse e o prec¢o do livro. Ao detectavimento num dos livros, este roda a
imagem no eixo dos Y, procedendo a exibicdo deoditro, como se pode observa na

Figura 35.

Figura 35 —Wow!Bookstore.

4.2.1. Processo de desenvolvimento
Este protétipo iniciou com o objectivo de rodar umagem no eixo dos Y. Depois

de se conseguir o pretendido, o objectivo foi pass#er quatro imagens, de modo a
preencher o tamanho da janela, podendo estascadamuma independentemente.

A etapa seguinte foi que ao chegar ao meio dadotdg livro substitui esse livro
por outro que ndo esteja no momento em exibicdm Gontuito deste prototipo ficar o
mais geral possivel foi elaborado de forma a sefigaravel quantos livros se queriam em
simultaneo em exibicdo. Por esta razdo basta inserimero de imagens que deseja no
eixo dos X e o numero de imagens que se desejxoales Y. E o nUmero de imagens
total na janela da aplicacdo serd a igual ao nurderanmagens X vezes 0 numero de
imagens Y. Uma vez que os livros em exibicdo namepetem, isto exige que 0 namero
total de livros seja superior ao numero total de8 em exibicéo.

Como o numero de livros em exibicao € configuradgeér dizer que o tamanho de
exibicdo dele pode ser variado, por esta razandoesséaria a criacdo de uma fungcéo que
redimensionasse os livros para o tamanho correcto.

Neste prototipo a unica técnica utilizada foi aedefio de movimento.
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A Figura 36 apresenta um diagrama de classes pledttipo. A classéivraria é a
classe principal, sendo responsavel pela exibigaefeito. Além disto, é responsavel pela
definicdo do tamanho da janela entre outras vag&jebais. A class€ameraMovement
tem os mesmos objectivos da clasd@meraMovementeferido no prototipoanterior
(Seccao 4.1.1 pag. 30), cuja diferenca entre edtases é que em vez de comparar a
imagem capturada com uma inicialmente seleccionaifi@aa o método differencelmage(),
da biblioteca]Myron, que retorna a diferenca entre os ultimos doimdsacaptados pela
camara.

A classeViraLivros tem como principal finalidade seleccionar quaisnaagens
para a exibicdo, a rotacdo das imagens e o rediomamsento das imagens para o0 tamanho

desejado, de modo a que nao exista livros repetiagasnela.

Livraria
+ ready: boolean;
+ pontos: int[ ][ ];
+ matrix: int[ J[ J;
+ numero_de_imagensX: int;
+ numero_de_imagensY: int;

+ setup( ): void;

+ draw( ): void;
ViraLivros CameraMovement
- mostra: boolean; + diferenca: int[ ];
- valor_ajuda: int; - xi: int;
- numero_imagem: int; - yii int;
- posicao_vector: int; - xf: int;
- valor_rotacao: int; - yf: int;
- tamanho_quadradoX: int; - movx: int;
- tamanho_quadradoY: int; - movy: int;
- numero_total_imagens: int; - countx: int;
- imagensexibicao: int[ ; - county: int;
- trocaimagem: int[ ]; - numero_pixels: int;
- imagens: Pimage( ]; - correu_quadrados: boolean;
- tolerance: int;
+ ViraLivros( ): ViraLivros, ¥ ; :
- TaExibida(posicao; int): void i g;’gg;axo‘a(ggg{‘;{)); erBMovaent
- viralmagem( ): void;
+ vericaSeCompletou( ): void;
- redimensionarimagens(valor: int):void;
-

Figura 36 -Diagrama de classes Wow!Bookstore.
4.3. Wow!Tiles
O Wow!Tiles (Figura 37) tem por objectivo a promogie algum local turistico.
Assim sendo como fundo tem imagens referentes aal lwristico, cujas imagens
encontram-se tapadas com azulejos. Este prototige fer um ou dois tipos de azulejos,

conforme o pretendido. Ao ser detectado movimeolboesos azulejos estes movimentam-
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se deixando assim a imagem a descoberto. O olyegtincipal deste protétipo € retirar
todos os azulejos de modo a ver a imagem de fubepois de certo tempo os azulejos

voltam a reaparecer e a imagem de fundo é mudada.
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Figura 37 -Wow!Tiles.

4.3.1. Processo de desenvolvimento
Com este prototipo o primeiro passo foi arranjaraumaneira de colocar 0s

azulejos de modo a preencher a janela. O tamanhaudejo ndo necessita de ser sempre o
mesmo tamanho, mas caso se use dois tipos de@zglajivém que sejam do mesmo
tamanho, pois o programa sé faz o calculo a pdottamanho do primeiro azulejo.

Inicialmente ao ser detectado movimento sobre ade@s estes fugiam na
diagonal, mas para dar um efeito mais expressem,sé que ao fugirem, embora na
diagonal, rodassem.

As técnicas utilizadas neste protétipo foram asuiségs: imagem de fundo e
deteccdo de movimento.

Na Figura 38 estd ilustrado o diagrama de classste @hrotétipo. A classezulejos
€ classe principal e por consequéncia a responpélaerepresentacao do efeito. A classe
CameraMovemerg a classBakgroundimageém a mesma funcionalidade que a referida
na Seccdo 4.2.1 (pag. 32) e Seccao 4.1.1 (pagredPectivamenteNo entanto, a classe
Bakgroundimagedifere da anteriormente referida, devido ao n@tS8tdowlmage(valor:
int), pois uma vez que é mudada a imagem de fuexla,é sobreposta pelos azulejos, logo
ndo ha necessidade de fazer com que a imagem \é@ntamdo até chegar ao tamanho da
janela.

A classeRetiraAzulejogem como objectivo a gestdo dos azulejos, ou fBgaom

gue os azulejos se movam, verifigue se todos okejaguja foram tocados e se ja se
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encontram “fora” da janela da aplicacdo. Casoesj@a 0 caso, 0s azulejos sdo recolocados
e a imagem de fundo alterada. Esta classe tem amdaétodo que define desde o inicio a
direccdo que os azulejos irdo seguir.

Azulejos
+ ready: boolean;
+ pontos: int[ ][ ]:
+ matrix: int[ ][ J:
+ numero_imagens: int;
+ tamanhox_azulejo: int;
+ tamanhoy_azulejo: int;
+ cellx: int;
+ celly: int;
/
RetiraAzulejos kil okt
+ draw( ): void; + diferenca: int[ ],
- azulejo: Pimage; - Xi: int;
- azulejo2: Pimage; -yicint;
- valor_imagem: int; - xf: int;
- contador: int; -yf.int;
- direccao: float[ J( J; - movx: int;
- Lint;
- RetiraAzulejos(): RetirAzulejos; - :;n(mu: i:n'
+ verificaSeCompletou( ): void; - county: int:
+ mostraAzulejos( ). void; _ - numero_pixels: int;
- direccaoAzulejo(valor: int, posicao: int):void; - correu_quadrados: boolean;
\ - tolerance: int;
+ CameraMovement(): CameraMovement;
Backgroundimage + detectaMovimento(): void;
- imagens: Pimage] J;
+ Backgroundimage(numero: int): Backgroundimage;
+ ShowImage(valor: int): void;

Figura 38 -Diagrama de classes do Wow!Tiles.

4.4. Wow!Cinema

Este prototipo foi efectuado a pensar nas pessgasdp ao cinema mas ainda nao
tém uma ideia definida de qual o filme que vaostissiAssim sendo este foi projectado
com o intuito de ilustrar osaillers dos filmes em exibicdo, no qual contem informacéao
sobre o respectivo filme, nomeadamente nome de fibmtores, hora de exibicdo, género
de filme e sala, como ilustrado na Figura 39.

O utilizador pode passar de filme para filme usaosid®otdes e de modo a que o
utilizador tenha a percepc¢éo que tocou, o bot&eraolicado muda de cor.



Wow!Table Protétipos Desenvolvidos

=l
THE ACCIDENTAL HUSBAND
~ e WNITTIUN

s et

= v "‘,

S~

-sds

g‘ el ST
Actors: Uma Thurman, Colin Fir eftrey Dean Morgan

Genre.Comedy, Romance

Room Display: Room 1
Hour of view: 15h00, 20h30, Oh30 * L\ ;/

Figura 39 -Wow!Cinema.

4.4.1. Processo de desenvolvimento
Este prot6tipo teve como objectivo principal consegeproduzir um ficheiro

.mov. Como anteriormente referido (Seccédo 3.4,27agno SOWindowsreproduzia o
filme, mas ndo o som e no SO Mac embora desse @st@mao acompanhava o video e 0
prot6tipo consumia muitos recursos do computad@olAcédo apareceu quando descobriu-
se a classEasterMovie.pdeuma vez que esta classe nado sé resolveu o pratidersom,
como tornou o protétipo mais “leve”.

A etapa seguinte consistia em ler a partir de ehefro .txt a informacéo referente
ao filme. A estrutura do ficheiro é definida denfiar que para o programa a primeira linha
€ o0 nome do filme, a segunda linha os actoresssiveanente. De modo a se saber qual o
ficheiro de texto para um determinado filme, esteatde ter 0 mesmo nome que o filme,
como por exemplo: caso o filme se denominasse.it@steo ficheiro de texto seria
teste.txt.

Procedeu-se em seguida a implementacdo dos bo&esadeira a que fosse
possivel passar de filme para filme. SO para adar@aototipo incluiu-se um sistema de
particulas que tem por objectivo deixar “cair’ partas em posicbesandom com o
simbolo do cinema, neste caso o simbolo € o logdigpCastello Lopes.

Caso o protétipo fosse adquirido por alguma empeasEs0 esta quisesse mudar ou
mesmo inserir mais um filme ndo necessitava decontactar, uma vez que o0 programa

foi programado, de modo ao programa aceder a usta papecifica que contém todos os

Francisco Perestrelo “
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filmes disponiveis. Assim sendo, o cliente sé nategle inserir todos os filmes e seus
ficheiros de texto nessa pasta e o programa realiesto.

As técnicas utilizadas neste prototipo foram: dgfeade movimento e sistema de
particulas.

A Figura 40 demonstra um diagrama de classes gesti@ipo. A class€inemaé
a classe responsavel ndo s6 pelo funcionamenteotiitipo, mas também pela reproducéo
dos filmes e a passagem de filme para filme. AselsiSsasterMovieé a classe responsavel
pela manipulacdo dos videos, a qual possui os w&tmemo start( ), stop( ), entre outros.
A classeCameraMovemertem 0 mesmo objectivo que a classe descrita ngéSet1.1.
(pag. 30). A classe&istemaParticulagem por finalidade a criagdo de um sistema de
particulas com gravidade, sendo igualmente respehg#la adicdo ou remocdo de
particulas do sistema de particulas.

Cinema CameraMovement
i il g L
* : Pimage: ng: - .
+ back_clicado: Pimage: + dlferenca int[ )
+ next: Pimage; - i gm:
+ next_clicado: Pimage: - x;.. l_m:
+ nomes: String[ ]: - Xt gn::
+ lines: String[ | y - an int; it
+ numero_filmes_total: int: = OVX: ! -
+ numero_filme: int; - Mmovy: !ryt. )
+ cellx: int: | ___——1&§ cou:g :::
: gglkt’blsr:“i'm[ ik - numero_pfxels: int;
+ font__ titulo: PFont: = correu_m:l;adfados: boolean;
+ font_dados: PFont: - tolerance: int;

+ mostra_filme: boolean:
+ botao_previus: boolean;
+ botao_next: boolean;

+ CameraMovement(): CameraMovement;
+ detectaMovimento(): void;

+ ready: boolean; \
+ setup(): void: SistemaParticulas
+ draw( ): void; . ) - physics: ParticleSystem:;
+ mostraFilmes(numero: int): void; - particulas: Vector;
= movie_lmageAvailable(_movielmage: Pimage ): void; - ajuda: int;
+ nextfnlm( ): void; " - simbolo:Pimage:
+ previusFilm( ): void:
+ SistemaParticulas( ): SistemaParticulas;
- adicionaParticulas( ): void;
- mostraParticulas( ): void:
- retiraParticulas( ): void;
+ gereParticulas( ): void;
FasterMovie

- audiocontrol: AudioMediaControl;

- movie:quicktime.std.movies.Movie;

- gworld: QDGraphics:

-id: int;

- movielmageAuvailableCallback: Method:
- directwrite:boolean;

- available:boolean;

- controller:MovieController;

- movieRect: QDRect:

- fader: float;

+ FasterMovie(_applet: PApplet ., path: String, _directwrite: boolean): FasterMovie:
+ FasterMovie(_applet: PApplet , path: String): FasterMovie;

+ pre( ): void;

+ post( ): void;

- task( ): boolean;

- setVolume(volume: float): void;

- fromDataRef(ref: DataRef):quicktime.std.movies.Movie;

- stop( ): void;

- loop( ): void;

+ speed(rate: float): void;

+ time( ): float;

- running( ):boolean:

- start( ): void;

+ jump(where: float): void:

- available( ). boolean;

+ duration( ): float;

- checkSize(raw: RawEncodedimage ): void:

- execute(m: quicktime.std.movies.Movie): int;

+ execute(theMovie: quicktime.std. movies.Movie message: int, whatOperation: int, percentDone: float): int;

Figura 40 - Diagrama de classes do Wow!Cinema.
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4.5. Wow!Track
Este prot6tipo tem varias areas de aplicacOes, adameente publicidade, fins

educacionais ou até mesmo simplesmente para otesminento, uma vez que este
prototipo tem como principal fung@o criar um raste particulas consoante onde é
detectado movimento. Estas particulas podem ser bmi@a imagem ou diferentes
imagens, como por exemplo diversos tipos de flaZesno fundo pode ter uma sequéncia

de imagens, um filme ou simplesmente um fundo e pre

Figura 41 -Wow!Track.

4.5.1. Processo de desenvolvimento
Com o objectivo de criar o efeito rasto apds aaéte do movimento, foi usado

pixelspara a deteccdo. Dividiu-se a imagem captadagaefera numa grelha de 20x20, e
correu-se cada quadrado da grelha, sendo depdicads se havia ou ndo movimento.
Caso se verificasse, inseria-se uma particula rmpssdrado. De modo a que as particulas
aparecessem, sem que fosse em forma de grelhdivdgeique a posicao da particula seria
uma posic¢ao no interior do quadrado da grelha enagmsicao inicial do quadrado.

Depois o objectivo foi fazer o fundo, desta mangiaaia-se ter uma imagem
estatica ou entdo um sequéncia de imagens queripassie uma para outra a cada 10
segundos.

Como objectivo final foi fazer com que as partisufassem imagens diferentes,
como na Figura 41. Para tal foi produzida uma elagse guardava toda a informacéo da
particula, como por exemplo a imagem que essapktiepresentava.

As técnicas utilizadas neste protétipo foram déteage movimento, imagem de
fundo e sistema e particulas.

A Figura 42 ilustra o diagrama de classes do ppmdd/ow!Track. A class®asto
€ responsavel pelo funcionamento do protétipo eigéb das varidveis globais, tanto a
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classe Bckgroundlmagecomo a classeCameraMovementa foram anteriormente
definidas na Seccado 4.1.1. (pag. 30). A cl&BstemaParticulagem como objectivo a
criagdo de um sistema de particulas sem gravidadee, séo inseridas particulas consoante
o movimento detectado, sendo esta classe respopsdaeadicdo e remocao de particulas.
A classelnformacaoParticulatem como objectivo criar um objecto com a infora@ag
referente a particula, nomeadamente a prépriacpktio numero da imagem que a

particula representa e o nome do ficheiro da imagem

Backgroundimage CameraMovement
-imagens: Pimagef J; + inicial: int[];
~ int): +img: int[ ];
+ Backgroundimage(numero: int): Backgroundimage; + diferenca: int[ ):
+ Showimage(valor: int, valor_somado: float): void; odiint '
-yi:int;
- xf: int;
-yf. int;
- movx: int;
ey - movy: int;
grid: int; - countx: int;
cellx =int; - county: |nt‘; ;
celly: int; - numero_pixels: int;
matrix: int{ ] ) - correu_quadrados: boolean;
pontos: int[ ][ : - tolerance: int;
feady: Doolean. + CameraMovement(): CameraMovement;
setup( ): void; + detectaMovimento(): void;
draw( ): void;
InformacaoParticula
- imgp: int;
- particula: Particle;
- nome: String;

+ InformacaoParticula(part: Particle, img: int, nomes: String): InformacaoParticula;
+ getParticula( ): Particle;

+ getimagem( ). int;

+ getNome( ): String;

SistemaParticulas

- physics: ParticleSystem;
- particulas: vector;
- imagens: Pimage{ J;

+ SistemaParticulas( ):SistemaParticulas;
+ adiciona(x,: float, y: float): void;

+ mostraFolhas( ): void;

+ retiraFolhas( ): void;

Figura 42 -Diagrama de classes do Wow!Track.
4.6. Wow!Gallery
O objectivo principal do Wow!Gallery (Figura 43) & promoc¢do de um local
turistico. Este consiste basicamente numa imagertagranho grande com o nome desse
local no topo da respectiva imagem. Na parte iofeda janela contém em miniatura, a
imagem que antecede e sucede a respectiva imageseafada, assim como o0s botdes

gue permitem a passagem de imagem para imagem.
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Este prototipo tem o seu interesse pois pode auxiB visitantes a escolher quais

os lugares que pretendem visitar.

PORTO SANTO™
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Figura 43 -Wow!Gallery.

4.6.1. Processo de desenvolvimento
Este protétipo comecou com o objectivo de colocaa imagem no centro do ecré

de tamanho fixo e inserir o nome da localidadereefie & imagem.

Com intuito de passar de imagem para imagem feriths dois botbes de modo a
facilitar o utilizador. Entre os botdes encontraenty€s miniaturas de imagens, sendo estas
a imagem prévia e a proxima referente a imagem »enic&o, sendo que a imagem em
exibicdo encontra-se rodeada por um quadrado amalelmodo a servir de referéncia.
Por fim, inseriu-se um sistema de particulas pamaroentar o proto6tipo, ou seja, dar um
pouco de movimento ao prototipo.

As técnicas utilizadas neste prototipo foram asiiseégs deteccdo de movimento e
sistema de particulas.

A Figura 44 ilustra o diagrama de classes destetotpo. As classes
CameraMovemeng SistemaParticulagncontram-se descritas na Seccéo 4.4.1. (pag. 36).
A classeGaleria é responsavel pelo funcionamento do protétipomatia gestdo das

imagens, isto é, a exibicdo e redimensionamentintiEgens, entre outras.

Francisco Perestrelo m
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Galeria

+ lines: String| J;

+ pontos: int[ J[ ];

+ imagens: Pimage[ ];

+ numero_imagens: int;
+ currentimg: int;

+ cellx: int;

+ celly: int;

+ back: Plmage;

+ back_clicado: PImage;
+ next: Pimage;

+ next_clicado: Pimage;
+ font_ titulo: PFont;

+ botao_previus: boolean;
+ botao_next: boolean;
+ ready: boolean;

+ setup( ): void;
+ draw( ): void;

+ nextimage( ): void;
+ previusimage( ): void;

+ redimensionarimagens(valor: int, posx: float, posy: float, escolha: int): void;
+ mostralmagens(valor: int): void;

- numero_pixels: int;
- correu_quadrados: boolean;
- tolerance: int;

+ CameraMovement(): CameraMovement;
+ detectaMovimento(): void;

i X
CameraMovement SistemaParticulas

: :nrr‘ogdallnti?]m - physics: ParticleSystem;

+ diferenca: int[ ); 5 f,’fu'gg“ ::'s Yorer;

- i int; D Sbolo Plmace:

A - si ‘PImage;

-xf. 30:5 + SistemaParticulas( ): SistemaParticulas;

- yf: in R - adicionaParticulas( ): void,

= movx: _n:: - mostraParticulas( ): void;

: m&!':rk' - retiraParticulas( ): void;

s o + gereParticulas( ): void;

Figura 44 -Diagrama de classes do Wow!Gallery.

4.7. Wow!Album

O Wow!Album (Figura 45) tem como finalidade ajudavenda de albuns musicais
em centros comerciais. Este prototipo consistecip@tmente, na queda em posi¢cdes
aleatdrias de imagens, que ndo sdo mais do quapas de albuns. Quando é detectado
movimento sobre um destes aparece o videoclip loraho meio da janela. Ao tocar no

videoclip, volta a ser possivel a selec¢cao de uvo dtbum para ouvir.

Francisco Perestrelo
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Figura 45 -Wow!Album.

4.7.1. Processo de desenvolvimento
O principal objectivo deste protétipo foi fazer coumre as particulas fossem criadas

em uma posicao aleatéria no eixo dos X, sendo qusigdo no eixo dos Y seria negativa
de modo a que na janela da aplicacdo a particalapdrecesse la vinda do nada. Com
intuito, de contornar o problema de dois albuneecajuntos e ao tentar clicar no desejado
ele detecta-se o movimento noutro album, dividia-ggnela em oito colunas e fez-se com
gue as particulas fossem caindo aleatoriamenteamesilunas. De modo, a que as
particulas ndo caissem sequencialmente, fez-seadeira que entre a criacdo de uma e
outra particula existisse um pequeno tempo de &sper

Depois se ter conseguido o0 objectivo anteriormemacionado, a proxima etapa
foi fazer com que ao ser detectado movimento salm@pa do album este reproduzisse o
videoclip no centro da janela. Caso estivesse areggoduzido um videoclip e fosse
detectado movimento sobre este, a reproducdo eesrompida e voltaria a estar
disponivel a opcao de seleccionar outro album.

A Figura 46 demonstra um diagrama de classes dast®tipo. As classes
FasterMovie CameraMovemeng SistemaParticulaga foram anteriormente referidos na
Seccdo 4.4.1. (pag. 36) e a claggermacaoParticulana Secgéo 4.5.1. (pag. 38). A classe
Albuns é a classe principal e por consequéncia a respeing&lo funcionamento do
protétipo, sendo igualmente responsavel pela regd@a de um videoclip e pela

verificagdo de se esta ou ndo a ser reproduzideideoclip no momento.

Francisco Perestrelo .
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InformacaoParticula

- imgp: int;
- particula: Particle;
- nome: String;

+ InformacaoParticula(part: Particle, img: int, nomes: String): InformacaoParticula;
+ getParticula( ): Particle;

+ getimagem( ): int;
+ getNome( ): String;
Albuns L CameraMovement
+ imagens:PImage] J; + inicial: intf):
+ mimage: leage:l +img: int[ ]
+ nomes: string( J: + diferenca: int[ ];
+ video_on: boolean; -;c: :m
st Pl -xf- int.
+ setup( ): void; -yf: int;
+ draw( ): void; - movx: int;
+ reproduzFilme( ): void; - movy: int;
+ mostraFilme(nomes: String): voi - countx: int;
+ movielmageAvailable ( movielmage leage) vok{ - county: int;
- numero_pixels: int;
SistemaParticulas - ootreu_qygdtrados: boolean;
- tolerance: int;

- physics: ParticleSystem;

- ggrﬁwlas: Vect%?:y + CameraMovement(): CameraMovement;

- ajuda: int; + detectaMovimento(): void;

- simbolo: Pimage;

+ SistemaParticulas( ): SistemaParticulas;
- adicionaParticulas( ): void;

- mostraParticulas( ): void;

- retiraParticulas( ): void;

+ gereParticulas( ): void;

FasterMovie

- audiocontrol: AudioMediaControl;

- movie:quicktime. std.movies.Movie;

- gworld: QDGraphics;

-id: int;

- movielmageAvailableCallback: Method;
- directwrite:boolean;

- available:boolean;

- controller:MovieController;

- movieRect: QDRect;

- fader: float;

+ FasterMovie(_applet: PApplet , path: String, _directwrite: boolean): FasterMovie;
+ FasterMovie(_applet: PApplet , path: String): FasterMovie;

+ pre( ): void;

+ post( ): void;

- task( ): boolean;

- setVolume(volume: float): void;

- fromDataRef(ref: DataRef).quicktime.std.movies.Movie;

- stop( ): void;

- loop( ): void;

+ speed(rate: float): void;

+ time( ): float;

- running( ):boolean;

- start( ): void;

+ jump(where: float): void;

- available( ); boolean;

+ duration( ): float;

- checkSize(raw: RawEncodedimage ): void;

- execute(m: quicktime.std.movies.Movie): int;

+ execute(theMovie: quicktime.std. movies.Movie, message: int, whatOperation: int, percentDone: float): int;

Figura 46 -Diagrama de classes do Wow!Album.
4.8. Wow!Blackjack
O Wow!Blackjack (Figura 47) tem como finalidade mtretenimento, ou seja, o
objectivo primordial é fazer com que o utilizadogye Blackjack de maneira interactiva.
Este protétipo s6 tem interesse para utilizadotestgnham conhecimento do jogo e das

suas regras, de modo a poderem usufruir de todastescialidades do prototipo.
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Este protétipo, para além do entretenimento, pedeitilizado para a publicidade
uma vez que a mesa do jogo pode publicitar alguar@anevento, etc. Assim sendo, este
prot6tipo pode ser instalado ndo s6 num Casino pabdicidade do jogo, mas também
numa inauguracao ou apresentacéo de algum produto.

\ .y o
BaL-ng
o\ /e

'Ii’.‘

Figura 47 - Wow!Blackjack

4.8.1. Processo de desenvolvimento
O objectivo primordial na implementacdo deste pfiptdfoi inserir as cartas e 0s

botdes na mesa numa posicao especifica. Ao seguon®ste objectivo, procedeu-se a
implementacéo das regras do jogo e as funcionasgldds botbes, sendo que numa fase
inicial os botdes reagiam ao rato. Finalizou-se rotgipo inserindo a deteccdo de
movimento de modo a que o utilizador pudesse atiles maos para interagir com o
prototipo.

A Figura 48 ilustra o diagrama de classes destetofpo. A classe
CameraMovemenja foi anteriormente referida na Secc¢do 4.5.19.(%8). A classe
Black_Jack é a responsavel pelo funcionamento do protétipgnde igualmente,
responsavel pela insercdo das cartas na mesdcagdid das regras de jogo, decisdo de

qual a préxima carta a ser entregue e verificagagueém € o vencedor do jogo.



Wow!Table

Prototipos Desenvolvidos

Black_Jack

+deal: boolean;
+stand: boolean;
+soma: boolean;
+split: boolean;
+ready: boolean;
+cash: int;

+bet int,
+ajuda_split: int;
+posicao_seta: int;
+pontos_jogador: int,
+pontos_splitint;
+pontos_dealer: int;
+ajuda_jogador:int,
numero_imagem: int;
+msegundos: float;
+mesa: Pimage;
+seta: Pimage;
+cartas: PImage[];
+fichas: PImage(]:

+verificaSplit(array: inf{]):boolean;

+dealer: inf{];

+jogador: int{}

+cartas_dar:int{);

+split_cartas:intf);

+setup():void;

+draw():void;

+clicaBotoes():void; CameraMovement
+mostraCartasEcra().void;

+mostraCartaEscondida().void; + inicial: inff];
+TaExibida(posicao:int):void; +img: inf |
+overButton(valorx:int): boolean; + diferenca: inf |,
+contaCartas(array: int []):int - Xi int;
+escolheCartas(): void; - yi: int;
+vencedorJogo(numero: int): void; - xf. int;
+verificaStand(jogador: int, dealerp: int): void; -yt int;

+ CameraMovement(): CameraMovement;
+ detectaMovimento(): void;

Figura 48 - Diagrama de classes do Wow!Blackjack.

4.9. Wow!Back_Office

A criacao deste protoétipo teve como finalidadeiacé&o de uma interface gréfica

para a configuracao de alguns dos protétipos defeno Capitulo 4. Com este prot6tipo a

criacdo ou alteracdes de projectos foi simplificadaa vez que retirou a necessidade de

efectuar alteracdes no cddigo. Este protétipo ndaié do que uma juncdo do codigo dos

protétipos anteriores, sendo este alterado conjexio de se poder fornece igualmente a

opcao de calibrar a camara para que esta s6 deteutmento na area desejada.

Francisco Perestrelo
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Figura 49 - Interfaces do Wow!Back_Office.

4.9.1. Processo de desenvolvimento
O objectivo inicial deste prototipo foi a implemagdo das interfaces graficas. O

programa NetBeans 6.0.1foi usado para o desenho das interfaces, passando-
posteriormente o codigo destas para o progr@messingque foi utilizado para a
implementacédo deste prototipo. As informacdes @eec®nfiguradas para cada projecto
irdo ser guardadas dentro de uma pasta especésigndda poProcessefeitasDentro
desta pasta encontra-se uma pasta para cada Ef@#mla projecto serd guardado dentro
da pasta do efeito.

Este protoétipo tem como casos de utilizacao os dstraxlos na Figura 50, ou seja,
“Calibrar camara”, “Apagar Projecto”, “Criar Projet, “Alterar Projecto”, “Configurar
informacdes do projecto” e “Carregar imagens”. Tods casos de utilizacéo estéo ligados
ao utilizador embora o “Configurar informacdes dojgcto” e “carregar imagens” se
encontrem indirectamente ligados. Estes casos stimsées de outros casos (“Criar
Projecto” e “Alterar Projecto”), ou seja, ao reatizum dos outros casos, faz com que estes

sejam igualmente executados.

Francisco Perestrelo m
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Calibrar Camara

Apagar Projecto configurar informacoe:
do projecto
Utlllzador T~ <e><tend>,>
Criar Projecto
<,<€xtend>>

\'\/1

<<extend>>

Alterar Projecl
<<extend>> Carregar imagens

Figura 50 - Diagrama de casos de utilizacéo.

O diagrama de actividades do caso de utilizacadib@a Camara” (Figura 51)
representa as etapas seguidas pelo utilizadorcphbaar a cAmara para que esta capture o

movimento na zona que ele deseja.

Utilizador Sistema

?

Pede informagées|
sobre os pontos

<

Clica nos pontos
desejados.

Guarda os valore
dos pontos

Figura 51 —Diagrama de actividades do caso de utilizacéo bEalicamara”.
O diagrama de actividades do caso de utilizacadaatjap Projectos” (Figura 52)
ilustra a sequéncia de etapas seguidas para dileador apague 0s projectos, que ja ndo
tenha utilidade.
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Sistema

Utilizador

Perqunta qual o
efeito do projecto
que deseja acabar

Escolhe o efeito

Pergunta qual o
projecto a apagar

Escolhe Projecto

Figura 52 - Diagrama de actividades do caso de utilizacao "ApBgojecto”.
A Figura 53 representa o diagrama de actividadesado de utilizacdo “Criar

projecto”. Este diagrama ilustra a sequéncia deastgue o utilizador tem de efectuar para

a criagdo de um novo projecto.

Utilizador Sistema

!

Pergunta qual o
efeito que deseja
no Projecto

Escolhe o Efeito

| Pergunta qual o
nome que deseja
para o projecto.

Da o nome do
Projecto

Guarda as
informagdes

!

Figura 53 -Diagrama de actividades do caso de utilizacdo f@miajecto”.
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A Figura 54 ilustra o diagrama de actividades deocde utilizacdo “Alterar
projecto”. Este diagrama é semelhante ao antedon, a pequena diferenca que em vez do
sistema “pedir” o nome do novo projecto, pergunial @ projecto existente que deseja
alterar.

Utilizador Sistema

?

Pergunta qual o
efeito que deseja
no Projecto

Escolhe o Efeito

Pergunta qual o
projecto que
deseja alterar.

Figura 54 - Diagrama de actividades do caso de utilizacao faitprojecto”.

A Figura 55 exemplifica o diagrama de actividades @hso de utilizagao
“Configurar informacdes do projecto”. Este repreéaars etapas seguidas pelo utilizador de
modo a se poder configurar todos os dados do poojEste caso de utilizacéo é invocado
para que o utilizador possa concluir com sucesso & criagdo como a alteragéo de um
projecto.

Utilizador Sistema

¢

Pede informagdes
sobre o projecto

Insere informagée

Guarda
informagdes

Figura 55 -Diagrama de actividades do caso de utilizagao “i@ardr informacdes do projecto”.
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O diagrama de actividades do caso de utilizacagré@ar imagens” (Figura 56)
ilustra a sequéncia de passos seguidos para quiézadoer carregue todas as imagens
necessérias para o funcionamento do projecto. dast de utilizacdo € invocado sempre
gue exista a criacdo de um novo projecto e naaghier de algum projecto caso seja

necessario carregar novas imagens.

Utilizador Sistema

Q

\

Pede para carrega
imagens.

Carrega imagens

Ja
carregou
todas?

Figura 56 -Diagrama de actividades do caso de utilizacao &gamrimagens”.

Assim sendo, o prototipo foi projectado de modaia g0 se executar aparecesse
uma janela com o aviso “Se deseja aceder a copsnla ENTER”, como demonstrado na
Figura 56. Ao clicar no botdo em questédo, apareCereola Principal com as opg¢des que
o utilizador dispde, ou seja, a opcdo de calibrardmara, de apagar algum projecto
anteriormente criado e criar ou alterar algum efeit

Ao calibrar a camara sera apresentada uma janelaadmagem da camara, sendo
depois pedido para clicar no ponto inicial e fidalonde deseja que comece e finalize a
captura, como demonstrado na Figura 57. O quadradomelho representa a zona que a
camara captara. Ao clicar nestes pontos, estegsRwlados na pasta principal com o
nome contas.wowque servird para quando se executar um efeites estlores serdo
usados para a deteccdo de movimento. Decidiu-saupar extensao desconhecida de
modo a que se alguém fosse a pasta nao tentasse alterar o ficheiro. Para voltar a

consola principal basta clicar no ENTER.

Francisco Perestrelo m
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Imagem captada pela Camera

Clique no Primeiro Ponto.

Primeiro Ponto: Segundo Ponto:
Xinicial: 28 Xfinal: 297
Y inicial: 37 Y final: 218

Figura 57 - Janela para calibracdo da Camara.

Caso o utilizador deseje apagar algum projectoagpémecessario clicar no botédo
“Apagar projectos” e seré apresentada a interfasgada na Figura 58. Nesta interface o
utilizador selecciona o efeito do projecto que f@esapagar, sendo posteriormente
seleccionado na ComboBox o projecto desejado. Bdgamsta clicar no botédo “Apagar” e o
projecto serd apagado. Quando o utilizador tivebado de apagar todos os projectos

desejados clica em “Concluir” para retornar a CtanBoincipal.

Francisco Perestrelo
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Apagar Projectos

Apagar projectos
Escolha o efeito do projecto que deseja apagar.

@® Body Mind Madeira ( Body2

O WowlTiles €1

O wowlBookstore

Vs

O wowlTrack ¢

O wowlGallery €
P

O wowlCinema

U\/\/UU\)\‘/

Apagar

Concluir

Figura 58 -Interface de apagar projectos.

Ao clicar em qualquer um dos efeitos sera apredantana interface geral para
todos (Figura 59), que consiste em saber se aadir pretende realizar um novo projecto
do efeito em questdo ou entdo alterar um ja exesté&epois desta seleccdo clica-se em
seguinte para continuar a configuracdo do projeatem cancelar para voltar a Consola
Principal. Ao ser criado um novo projecto, € criadaa pasta com o nome dado ao
projecto na pasta do efeito.

Definigoes de Projecto
Definigdes do Projecto

Deseja Criar um novo Projecto: O Sim @ Néo

Escolha o Projecto que deseja alterar:
{ Body2 )

¢ Seguinte ) { cancelar )

Figura 59 - Defini¢cdes do projecto.

A interface seguinte é diferente para cada efedgsim sera efectuado uma breve
descricdo sobre algumas. Todas estas informacdela®la partir destas interfaces sao
guardadas num ficheiro com o nomalores.wowna pasta do projecto.

Nas configuracdes d@/ow!Tiles(Figura 60) é pedido informacdo sobre o nimero
de tipos de azulejos e de imagens de fundo desej&dgualmente questionado se deseja

inserir musica de fundo, em caso afirmativo pede sleccionar qual a muasica que
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deseja. A musica ao ser carregada sera copiada parsta do projecto. No caso de estar a
alterar um dos projectos, ao tocar no botdo Canelaiexecutara o protétipo. No caso de
clicar no botdo seguinte ir4 para a interface @®ié carregadas as imagens dos azulejos e
as imagens de fundo.

by Efeito Wow!Tiles

Definigdo de Imagens

Deseja quantos tipos de azulejos: @ 1 tipo de zulejos O 2 tipos de azulejos

Numero de imagens de fundo:

Som

Deseja inserir som de fundo: @ sim () Nio

I { seleccionar Som )

{ Carregar som )

¢ Seguinte ) { Concluir ) ¢ Cancelar)

Figura 60 -Janela de configuracdo do Wow!Tiles.

Nas configuracdes do efeitBody Mind Madeira(Figura 61) é solicitada a
informacdo sobre o niumero desejado de folhas, sgjadem ou dois tipos de folhas, se
deseja imagens de fundo, e se sim qual o nUmernatgens de fundo que deseja carregar.
Questiona igualmente se deseja som quando detettaimento, em caso positivo pede
para seleccionar e carregar 0s sons.

Efeito Body Mind Madeira

Folhas

N° de folhas: 300| N°tipo de folhas: { 2tipos defol... v>

Imagens

Deseja imagens como fundo? @ sim () Nio

N° de Imagens: D

Som

Deseja Inserir som: @ sim () Néo
CiProcessefeitos\Particulas\Body2\Thank_Youau | { Seleccionar som )
[ Carregar Som )

( seguinte )  concuir ) € cancelar )

Figura 61 -Janela de configuracdo do efeito Body Mind Madeira
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Nas configuracdes do efeitow!BookstorgFigura 62) é solicitada informacdes
sobre quantas imagens deseja no eixo dos XX, cuantaixo dos YY e quantas imagens
no total deseja carregar. Ao guardar a informac@aioel “Carrega Imagens” permite o
utilizador carregar as imagens e se desejar apdgama anteriormente carregada. Todas
as imagens carregadas sdo copiadas para a paptajelcto. O nome das imagens sera
guardado num ficheiro designatnagens.wowQuando dNow!Bookstordor executado
sera criado unarray que tera a informacéo lida deste ficheiro, ou,sesgaa posicdo do
array serd um nome de uma imagem.

E Efeito Wow!Bookstore

Definigdo de Imagens

Namero de imagens gque deseja no eixo dos 3oC

Namero de imagens que deseja ho eixo dos YY: D
Namero total de imgens que deseja carregar: E

¢ Guardar informacéo )

Carregar Imagens

ojpg O 3jpg

Apgarimagens )

Escolha a imagem que deseja carregar para a imagem 4 de 5:

] ( Seleccionar imagem )

Carregar imagem )

¢ Cancelar) ¢ Concluir)

Figura 62 -Janela de configuragédo do efeito Wow!Bookstore.

Depois de configurar todas as informagdes tantoMmov!Tiles como noBody

Mind Madeiratem-se que carregar as imagens desejadas, pandotase esta interface
(Figura 63) com esse objectivo. Ao carregar as @nagara as folhas, os nomes delas séo
guardados num ficheiro de texto com o nofokas.wowe as imagens de fundo sdo
guardadas num ficheiro de texto com o nome@gens.wowficheiros estes que serao
usados mais tarde quando for executado o protélipdas as imagens carregadas sao
copiadas para a pasta do projecto e como a imagatinga com o0 mesmo nhome, nao &
possivel carregar duas imagens com o mesmo nomelic&o em concluir sera executado

0 projecto. Ao clicar em Cancelar volta-se a Caas$vincipal.
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Carregar imagens

Carregar imagens para as folhas

Apagar Folhas ) |

| Escolha aimagem que deseja carregar para a folha 2 de 2:

| € seleccionar Folha )

( canegarFolha )

[ Carregar imagens de fundo

[ fundo1.jpg ) fundo3.jpg [ fundod.jpg

( Apagar Imagens )

| Escolha aimagem que deseja carregar para a imagem 4 de 5:

| Geleccionar |magem)

( Carregar Imagem )

( Cancelar ) ( Concluir )

Figura 63 -Janela para carregar imagens.
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Q Capitulo V - Testes e Resultados

Neste Capitulo serd efectuado uma avaliacdo dosstesalizados e dos dados
obtidos através desses testes. Uma vez que ndumodsivel realizar testes num lugar
publico, ou seja, implementacdo de uma mesa itesiacum local onde fosse possivel
observar e tirar informacdes sobre as reac¢coepafs®as em contacto com a mesa, assim
sendo optou-se pela criacdo de testes informais.

Assim o primeiro teste consistiu em efectuar a iegem real da mesa com intuito
de testar os primeiros prototipos e obter inforneaggbbre como os utilizadores reagiriam
a estes. Uma vez que ndo se conseguiu testar tigme com o publico em geral,
utilizou-se uma amostra representativa, sendo @stgposta por pessoas de diferentes
faixas etarias e com diferentes conhecimentos soleenologia e materiais utilizados na
implementacéo deste projecto.

Uma das conclusdes iniciais que se retirou foi @uesa em si ndo era intuitiva,
ou seja, o utilizador ao chegar perto da mesainka ho¢ao de que deveria interagir com
a mesa utilizando as maos ou objectos como meaheinicacdo. Outra concluséo foi o
facto de que quanto menos os utilizadores soubessbme o funcionamento da mesa,
mais impressionados ficavam e mais questdes efestusobre o funcionamento desta.

Um dos primeiros protétipos testados foi o Body #MMadeira (Figura 64). Uma
das conclusdes que se extraiu deste prototipoumiqyando o utilizador percebia que ao
colocar a mao sobre a mesa as folhas se afastagtantentava afastar todas as folhas do
ecra com a “desculpa” de poder observar a imagefundi®. Quando ja ndo existia folhas,
o utilizador deixava de efectuar movimento o gusedeadeava a resposta do protétipo, ou
seja, mudava a imagem de fundo e fazia com queplhasf retornassem aos lugares
iniciais, 0 que por sua vez estimulava o utilizadaniciar novamente a “brincadeira” de
afastar as folhas.

Uma outra concluséo retirada foi a reac¢cédo dozatibr quanto a reproducdo do
som uma vez que era detectado movimento. Iniciadin@meproducdo de som criava um
pouco de receio pois ndo entendiam o que desen@adesom, mas ao perceberem que o
som era reproduzido quando era detectado movimexith,achavam interessante e

engragado.
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Figura 64 - Teste Body Mind Madeira.

Outro dos protétipos testados foi o Wow!Tiles (Fay$5). A principal conclusao
retirada foi que o utilizador inicialmente tentangirar todos os azulejos de maneira a
poder aceder a imagem de fundo, contudo apds urmpotgintentavam brincar com o0s
azulejos, ou seja, retirar um de cada vez de mgubmlarem analisa-los a sairem.

A desvantagem deste protétipo tem a ver com asténgia de informacédo sobre as
imagens de fundo, ou seja, qual a localizagcéo dagem. Isto pode ser considerado um
problema, uma vez que este protétipo tem como ftumpgéncipal a promocao de fins
turisticos, assim sendo é de todo o interesse @gt@s efenham acompanhadas de
informagé&o, de modo a que se o utilizador cas@pdet visita-la ter conhecimento de pelo

menos 0 home da localizagao.

Figura 65 - Teste do Wow!Tiles.

O Wow!Bookstrore (Figura 66) foi igualmente um duoetétipos testados numa
mesa real. Um dos problemas iniciais deste pratdopque este ndo era muito intuitivo,
ou seja, o utilizador frente a este protétipo néba a nogdo que ao clicar num livro este
efectuava movimentos rotacionais, permitindo olith@ ser exibido. Mas uma vez este
conhecimento adquirido os utilizadores achavanrestante e ja se divertiam a mudar os

livros.
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Outro dos problemas neste protoétipo foi que cagtilimador desejasse virar o livro
superior, devido a técnica de deteccao de movimentero inferior também rodaria visto
gue a técnica de deteccdo de movimento detectaveneato sobre a mesa e ndo o toque
na mesa.

Em geral os utilizadores que testaram este pratodpharam este prototipo
interessante, uma vez que permitia ao utilizaddepseleccionar o livro a comprar e em

simultaneo aceder a informacéo essencial sobkeamdm questao.

Figura 66 - Teste do Wow!Bookstore.

Em relacdo aos outros prototipos ndo foi possiestiatlos numa mesa real, nos
guais seria usado uma amostra representativa de mathter resultados. Devido a esta
impossibilidade, os testes foram realizados comrseca uma caixa de cartdo utilizada
inicialmente para se testar o funcionamento do®ppos (Seccao 3.2.1, pag. 17).

Um dos testes realizados foi analisar como seri@mportamento do protétipo
Wow!Track no ramo da publicidade. Para tal constas o Wow!Track (pag. 38), de
modo a que passassem como imagens de fundo um anddeNissan. E quando se
detectasse movimento sobre a mesa, fosse possiseivar um rasto de simbolos da
Nissan. A Figura 67 representa um grafico com sslt@&dos obtidos. Os resultados foram
divididos em duas perguntas: Se tinham conhecimeat@omarca que estava na
publicidade? e Se conheciam o modelo de automdnesg encontrava nas imagens?.

Estes dados foram obtidos através das perguntasicanmtente efectuadas, num
intervalo de tempo (cerca de 10 minutos), apdsliaador ter interagido com o protétipo.
Ao observar o grafico concluisse que a taxarded recallda marca é elevada, ou seja, 9
em 10 utilizadores lembraram-se que marca presengeotétipo era da Nissan. Quanto a
pergunta se o utilizador tinha conhecimento do noogeesente nas fotos, a taxa foi

significativamente mais reduzida, uma vez que també deve ao facto de nédo existir
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informac&o permanente sobre o modelo, ou sejamsalgumas imagens era referenciado

0 modelo do carro em questao.

H Conhecimento da marca? ® Conhecimento do modelo?

10

N° de utilizadores

8

6
4
2
0

Sim

Figura 67 - Gréfico referente ao teste realizado ao protétipmWirack.

Em todos os prototipos dois dos aspectos mais bamtes e dos quais se tentou
medir foram o interesse e a utilidade do protééporelacdo ao utilizador. Estes aspectos
tem um impacto fundamental, pois seja qual for midido em que o protétipo seja
aplicado, o grau de interesse do utilizador detesirdi 0 sucesso do prototipo e
indirectamente podera determinar, consequentemseateste tem ou nao utilidade. A
forma utilizada para avaliar o interesse do util@afoi principalmente o tempo em que o
utilizador interagiu com o prototipo, embora seesse em consideracdo a resposta do
utilizador referente a esse aspecto. A maneiraadid para medir a utilidade do prototipo,
com base no dominio de aplicacdo, se o utilizadgmermleu ou adquiriu alguma
informacao ao interagir com o prototipo.

Assim sendo, estes aspectos foram avaliados nétipaiWow!Cinema (pag. 35).
Uma vez que num caso real este prototipo tinha cobjectivo ser implementado na
entrada de uma sala de cinema, tentou-se mediillidadé do protétipo, tento como
parametro a ajuda na seleccdo do filme a asdiimaneira a avaliar o interesse teve-se
em conta tanto a resposta do utilizador como tambétempo em que o utilizador
interagiu com o protétipo. Os dados obtidos nestied® encontram-se ilustrados na Figura
68.

Ao analisar o grafico pode-se concluir que a peéegam de interesse dos

utilizadores em relacdo ao prototipo € positivacaele 70 %, sendo que a percentagem de
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utilidade deste protétipo seja um pouco menor,acdec50 %, pois segundo os utilizadores
embora este protétipo fosse interessante, elesdquam ao cinema ja iam com a ideia
definida de qual o filme que iriam assistir. Embexastisse hipoteticamente uma mesa na
entrada da sala de cinema, mesmo ao interagiremestamn provavelmente n&o os iriam
mudar de ideia em relacdo ao filme a assistir, paigriam conhecimento de todos os

filmes em exibicao e os futuros a exibir.

M Achou interessante & Achou util

N° de utilizadores
N

Sim
N&o

Figura 68- Grafico referente ao teste do protétipo Wow!Cinema.

Outras conclusfes que se pode retirar da realizdeste teste foi que a utilizacao
deste prot6tipo era intuitiva, ou seja, uma vez ajneaneira de passar de filme para filme
era através de botdes o utilizador teve a perceijpgédiatamente do funcionamento deste
prototipo, o que facilitava a interacgéo entreilizator e o prototipo.
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Q Conclusoes

Como conclus@es finais pode-se afirmar que a di@bedg movimento pela
camara de IV tem como vantagens a facil instalagadgilizacdo, contudo uma das
principais desvantagens inicialmente era a detedeamovimento, uma vez que esta
era um pouco imprecisa. Este problema foi resolgdando se comecou a utilizar a
deteccdo de movimento através dos pixéis. Ao atiligsta técnica resolveu-se o
problema da precisdo, porém em contrapartida éectdeo movimento mesmo que
nao se tocasse ha mesa, Ou seja, ao passar a namaaa mesa 0 movimento ja era
detectado. Concluiu-se que este pequeno probleménté muita relevancia, uma vez
que os prototipos criados ndo necessitavam deedif&r o movimento quando tocado
na mesa do movimento de quando passada a maocasolasa.

Na parte final do projecto encontrou-se uma bibtiajtouchlib, que conseguia
diferenciar os dedos do resto da mao, 0 que comnirijpara uma deteccéao “perfeita”.
Devido a recente descoberta desta biblioteca ngmsésivel implementa-la em nenhum
prototipo, porém testou-se os cédigos de demordstraara perceber o potencial da
biblioteca.

O trabalho realizado durante a implementacdo dpsigecto permite uma
interaccao do utilizador com a mesa, sendo patstalo ndo s6 as maos como também
objectos colocados sobre esta, em oposicdo agsinmesitos regularmente utilizados
(rato e teclado), possibilitando assim uma aprogéoado utilizador com a realidade,
permitindo a este a ideia que tem o poder de dantiado.

Uma outra conclusdo foi que a mesa nao era inaw#@ inicio, ou seja, 0
utilizador ao se deparar pela primeira vez com sanm@o tinha a no¢éo que o objectivo
era ele interagir com a mesa através de movimekitas.ao adquirir este conhecimento
comecava a interagir com a mesa normalmente.

Em relacdo aos prototipos as conclusfes princifmaen que em geral os
utilizadores acharam-nos interessantes e que tintididade no dominio aplicado. Um
exemplo disso foi a aplicacdo do Wow!Track no domda publicidade e foi possivel
observar que a taxa theand recallda marca, ou seja, a capacidade de se lembrarem da

marca em exposicao era alta.
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Q Perspectivas Futuras

Num futuro proximo tem-se como objectivo estudadescobrir todas as
potencialidades da bibliotedauchlib, de modo a poder criar prototipos com uma
preciséo “perfeita’. Assim sendo, com recurso a b#ilioteca tem-se igualmente como
objectivo a criagdo de prototipos com este tipdeteccgéo.

Uma das futuras criaces sera a construgcdo de atdtipp para a manipulagédo
de fotos ou imagens, ou seja, ha mesa estaradudidas fotos de forma aleatoria e 0
utilizador podera movimentar as fotos para a posidésejada, sendo possivel
igualmente aumentar ou diminuir as imagens. Quasti® objectivo estiver concluido,
a etapa seguinte sera realizar o mesmo que seafaatom as fotos mas com videos,
dando a opcao do utilizador reproduzir e parardewiquando desejado. Este protétipo
estara mais direccionado para a promoc¢do de unh fodatico, embora possa ser
igualmente utilizado para publicidade ou entretemita.

Outro dos objectivos é a criacdo de um prototipa paalizar pinturas, ou seja,
o utilizador podera pintar ou desenhar o que des#fando simplesmente na mesa.
Tera a opcéo de seleccionar a cor desejada e puatar de cor quando desejar. O
principal objectivo deste protétipo serd o entrieb@mto, embora possa ser igualmente
utilizado para publicidade.

Um dos objectivos principais encontra-se igualmemteefectuar um teste real
dos protétipos, isto €, tentar implementar uma nmesa lugar publico de modo a ser
possivel analisar as reac¢des das pessoas qudecomeragirem e a partir desses dados
ver algo nos protétipos que possa ser alteradoadi®d i estes ficarem mais intuitivos.
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