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Resumo

A Blendcode é uma empresa que surge da fusdo de duas areas: design e interactividade,
apostando cada vez mais em aplicacées NUI (Natural User Interfaces)’. E nesse contexto que
me propdem desenvolver uma aplicacdao em Kinect, no ambito do estagio curricular realizado

de modo a poder concluir o mestrado em Design Multimédia na Universidade da Beira Interior.

As aplicacbes Kinect tém atraido e despertado o interesse de um numero crescente de
utilizadores, possivelmente por se tratar de um meio natural de interaccao, descartando a
necessidade de uma aprendizagem prévia para a utilizacdo deste aparelho. Nesse sentido,
cada pessoa ira interagir naturalmente com o mundo virtual através de gestos e fala
reconheciveis pelos sensores embutidos na Kinect, promovendo um nivel cada vez mais

elevado de interaccao entre o utilizador e a informacao.

Desta forma, as aplicacoes Kinect procuram atingir o interesse dos utilizadores com uma
interface moderna aliada a um design clean, promovendo o acesso directo a toda a

informacao existente.

Pensado de forma a explorar plenamente o potencial destas interfaces, definiu-se como
objectivo para este trabalho o desenvolvimento de um catalogo em Kinect para a loja
MontanaShop, situada no Bairro Alto, em Lisboa, destinado a permitir que o utilizador tenha
acesso a toda a informacao existente no interior da loja sem ter de entrar ou sem que esta

tenha necessariamente de estar aberta.

Palavras-chave

Blendcode, Interactividade, NUI, Aplicacdes Kinect, MontanaShop, Catalogo, Informacao.

! “Natural User Interfaces” ou, em portugués, Interface Natural do Utilizador
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Abstract

Blencode is a company that was born from the merging of two areas, design and interactivity.
Since NUI (Natural User Interfaces) applications have been one of the company’s major bets,
it’s within this context that I’'ll be asked to develop an application in Kinect during the six-
month internship necessary to finish the Master Degree in Multimedia Design at University of

Beira Interior.

Kinect applications have been attracting and arousing the interest of an escalating number of
users. By allowing a natural interaction with image, they discard the need of prior learning to
interact with the appliance. Therefore, each person will interact naturally with the virtual
world through gestures and spoken words that are recognized by Kinect’s imbedded sensors,

promoting an increasingly higher level of interaction between user and information.

Kinect applications seek to achieve the user’s interest through the combination of a modern

interface with a clean design, promoting direct access to all the existing information.

Thought to fully exploit the potential of these interfaces, this work consisted in the
development of a Kinect catalogue to MontanaShop, located in Bairro Alto, Lisbon, conceived
in order to allow the user’s access to all the information related to the shop without having to

go inside or depend upon it being open.

Keywords

Blendcode, Interactivity, NUI, Kinect Aplicattions, Montanashop, Catalogue, Information.
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Notacobes
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texto como nas notas de rodapé.

Todas as citacdes cuja fonte original se encontre numa lingua estrangeira serdo incluidas no
corpo de texto em portugués. Sera aberta excepcao a todos os casos em que se considere que
a traducdo possivel nao seria capaz de exprimir com fidelidade o sentido ou a qualidade

estilistica originais.
Salvo indicacdo em contrario, todas traducdes sdo da responsabilidade da autora.
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Lingua Portuguesa entrado em vigor em Janeiro de 2009, ao abrigo do periodo de transicao

que permite que, até 2015, possa aplicar-se a grafia prévia ao referido Acordo.

Xix



XX



Introducao

Ao longo da histéria foram utilizados varios tipos de dispositivos que possibilitaram a
interaccao homem-computador, entre eles o teclado e o rato (que ainda hoje sao
fundamentais para possibilitar essa mesma comunicacao). No entanto, nos Gltimos anos essa
interaccao sofreu grandes alteracdes, tendo sido lancados no mercado dispositivos de
interface natural, capazes de estabelecer ligacio com o computador através do

reconhecimento de voz, gestos e toques.

A NUI* é uma linguagem usada pelos designers ou responsaveis pelo desenvolvimento de
interfaces, quando se referem a um tipo de interface invisivel (ou que se torna invisivel apds
sucessivas interaccdes aprendidas pelos utilizadores) baseado na natureza ou nos elementos
naturais. A palavra natural é usada porque a maioria das interfaces usam dispositivos de

controlo artificial cuja operacao tem de ser aprendida.

Assim, a interface passa a ser um espaco de negociacdo, de articulacdo do dialogo entre
homens, homem-sistema ou entre sistemas. Com isto, existe uma necessidade em desenvolver

processos para tornar as interfaces mais intuitivas e dotadas de maiores niveis de usabilidade.

O papel do designer no desenvolvimento de aplicacdes interactivas € extremamente
importante, pois é nesta etapa que se define a linguagem com a qual a aplicacdo vai
comunicar. A solucdo visual, ou layout de uma interface é a etapa definitiva para se
concretizarem os objectivos e funcionalidade da mesma. Se a comunica¢ao visual nao for

eficiente, todo o proposito da aplicacdo perde o sentido.

Este relatorio é resultado de um estagio curricular realizado de Setembro a Marco de 2011, na
empresa Blendcode, sediada em Massama. Esta empresa, surge da fusdao de duas areas, design
e interactividade, tendo como principal objectivo o desenvolvimento de plataformas

interactivas.

A realizacdo de um estagio curricular, em vez de um projecto ou dissertacdo, recaiu na
possibilidade de adquirir novas experiéncias, tendo também como propésito a insercao num
ambiente de trabalho profissional, com regras, equipamentos e um modo de funcionamento

diferente da esfera universitaria.

2 NUI: Natural User Interfaces ou Interface Natural do Utilizador



O estagio proporcionara um contacto directo com o mercado de trabalho, permitindo a
aquisicao de conhecimentos praticos e tedricos necessarios para a elaboracao de trabalhos de

qualidade ao nivel da esfera comercial.

Motivacao e interesse do tema

Apos a realizacdo de um projecto sobre multitouch na Universidade da Beira Interior, no
decorrer do 1° ano de mestrado, surgiu o interesse em fazer um projecto ou estagio
relacionado com a interactividade. Decidida a dar seguimento a este projecto (que seria
posto em causa caso nao encontrasse uma empresa que estivesse a desenvolver aplicacoes
interactivas), fiz algumas pesquisas no sentido de encontrar um estagio nesta area e acabei

por chegar até a Blendcode.

A Blendcode, embora seja uma empresa recente e ainda caracterizada como uma micro-
empresa, ja conta com uma vasta carteira de clientes. A interactividade, para esta empresa,
€ uma grande aposta, razao que me levou a aceitar o estagio, assim como o desafio que me
foi proposto: desenvolver uma aplicacao em Kinect, um projecto aliciante que iria trazer
muitos conhecimentos e experiéncia, numa aprendizagem feita dia-a-dia e acompanhada por
profissionais. A Blendcode trabalha com pessoas jovens, com vontade de aprender e ensinar,
apostando em novas tecnologias, por isso foi muito agradavel e estimulante fazer parte

daquela equipa durante os seis meses de estagio.

Objectivos

O estagio teve como objectivo desenvolver um catalogo interactivo pensado de forma a
explorar o potencial da Kinect. No desenvolvimento deste projecto teve que ser adoptada
uma metodologia para que este ocorresse de forma estruturada e coerente, seguindo uma
linha continua que justificasse todas as decisbes tomadas no processo de construcao da

aplicacao.

De modo a clarificar este procedimento, apresenta-se o processo de desenvolvimento da

aplicacao descrevendo os objectivos tracados para a realizacao da mesma:
- Estabelecer a ligacao entre a Xbox 360 e o computador;

- Desenvolvimento de toda a programacao para executar a comunicacao entre o utilizador e a

aplicacao;



- Criacao de layouts simples e claros para que a interaccao seja bem-sucedida.

Relatorio

Considerou-se positivo iniciar este relatério com um enquadramento conceptual, no qual se
procura apresentar os principais conceitos envolvidos pelo projecto levado a curso no ambito
do estagio realizado. Deste modo, o primeiro capitulo, de natureza mais tedrica, tenta
explicar em que consistem as interfaces naturais, nomeadamente as NUI, no seguimento das
quais sera realizada a aplicacdo Kinect para a MontanaShop, em Lisboa, ao longo dos seis

meses em que decorre esta experiéncia com a Blendcode.

A segunda parte, de natureza descritiva, centra-se primeiro na explicacdo do modo como foi
organizado o estagio e, depois, na clarificacdo das distintas etapas envolvidas no

desenvolvimento do projecto a que ele deu espaco.

As aplicacoes Kinect estdo integradas no conjunto das novas interfaces que tém vindo a ser
cada vez mais requisitadas para fins publicitarios e divulgacdao de marcas. A aplicacao para a
MontanaShop tem como finalidade a transmissao de conteldos informativos acerca dos
diferentes produtos e eventos da loja. Pretendendo, desta forma, facilitar o acesso dessa

informacao aos cidadaos, através de fotografias e dos contactos da mesma.

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi necessario investigar a estética e o modo de
funcionamento e implementacao deste género de plataforma, inclusive o seu conceito e os
seus antecedentes no sentido de fundamentar todas as escolhas realizadas. Com base na
pesquisa e conciliando todos os objectivos inerentes ao projecto, foi criada a elaboracao da
interface grafica da aplicacdo e das funcionalidades que esta suporta, assim como o layout de

utilizacao.






Capitulo |

Enquadramento conceptual: Interfaces Naturais

Interface é o nome dado a um sistema com o qual o utilizador mantém contacto, tanto activa
como passivamente, englobando software e hardware (dispositivos de entrada e saida de
informacao). “Como vocabulo especializado, a palavra ‘interface’ designa um dispositivo que
garante a comunicacdo entre dois sistemas informaticos distintos ou entre um sistema
informatico e uma rede de comunicacdes. Nesta acepcao do termo, o interface efectua
essencialmente operacdes de transcodificacao e de gestdo dos fluxos de informacao” (Lévy,
1990: 224). Laurel reforca esta ideia, definindo a interface como “o hardware e o software
através dos quais o ser humano e o computador comunicam entre si, (...) evoluindo até incluir

também os aspectos cognitivos e emocionais da experiéncia do utilizador” (1994: XI).

Este ultimo aspecto referido pelo autor torna-se particularmente interessante quando
consideramos a evolucao das interfaces naturais, que comecaram a ser desenvolvidas com o
lancamento da consola Wii, em 2006, por Christian Moore, caracterizando-se e diferenciando-
se pelo facto de todo o processo de interaccao que possibilitam entre o utilizador e a

maquina ser gerado através do movimento e da gesticulacao.

Pouco depois, em 2007, a Apple lanca a primeira versdao do iPhone, manipulado através do
toque directo do utilizador, e em 2010 a xbox surge no mercado com sensor Kinect,
eliminando qualquer tipo de controlo e revolucionando toda a tecnologia no sentido de dar

cada vez maior énfase as interfaces naturais.

A NUP é uma linguagem usada pelos designers ou responsaveis pelo desenvolvimento de
interfaces, quando se referem a um tipo de interface invisivel (ou que se torna invisivel apds
sucessivas interaccdes aprendidas pelos utilizadores) baseado na natureza ou nos elementos
naturais. A palavra natural é usada porque a maioria das interfaces usam dispositivos de
controlo artificial cuja operacao tem de ser aprendida. Na interface natural a interaccao

surge naturalmente e é feita por gestos e/ou voz dos utilizadores.

Para além dos exemplos referidos anteriormente existem outros exemplos de interfaces
naturais, tais como as interfaces de toque, que permitem ao utilizador interagir com as
aplicacoes de forma mais intuitiva, uma vez que basta tocar sobre o menu que queremos ver

para que a tarefa seja realizada. Os smartphones sao um exemplo perfeito disso.

3 NUI: Natural User Interfaces ou Interface Natural do Utilizador



O reconhecimento da voz permite aos utilizadores interagir com as aplicacdes através de
comandos falados. O sistema identifica palavras e frases convertendo-as em texto para que a

aplicacao reconheca a ordem e permita a interaccao.

O Reconhecimento ocular permite ao utilizador conduzir o sistema através de movimentos
oculares. Esse reconhecimento é feito através de uma fonte de luz infravermelha que permite

capturar os reflexos dos olhos do utilizador.

Em suma, com a NUI, o conhecimento artificial que anteriormente era necessario é agora

completamente dispensavel.

0 utilizador neste momento esta livre para interagir directamente com a aplicacao usando o
seu corpo como o controlador da accao, podendo assim desfrutar inteiramente do poder da

tecnologia.

Ser directa e natural sao duas qualidades que devem estar presentes numa tecnologia NUI.

Uma tecnologia que nédo é directa nem natural provavelmente ndo é uma interface NUI.

Figura 1 - Dispositivos de Interface Natural

1.1- Tipos de Interface Homem-Computador

Ao longo da historia foram utilizados varios tipos de dispositivos que possibilitaram a
interaccao homem-computador, entre eles o teclado e o rato (que ainda hoje sao
fundamentais para possibilitar essa mesma comunicacdo). No entanto, nos ultimos
anos, essa interaccao sofreu grandes alteracdes, tendo sido lancados no mercado
dispositivos de interface natural capazes de estabelecer ligacdo com o computador

através do reconhecimento de voz, gestos e toques.



Com a evolucao da tecnologia foram desenvolvidos trés tipos de interface homem-
computador: as CLI (Command-Line Interfaces ou Interfaces de Linha de Comando), as

GUI (Graphical User Interfaces ou Interfaces Graficas do Utilizador) e as NUI.

August de los Reyes, director de Design da Microsoft Surface, inserido numa equipa
dedicada a estudar a forma intuitiva de interagir com a tecnologia, descreveu a NUI
como resultado da evolucao das CLI e GUI.

CLI GUI NUI
-Estatica

Abstracta - Metaforica -Evocativa
(Desconectada) : S :> -Directa
Dirigid - Indirecta -Contextual
-Dirigida

1.1.1- CLI (Command-Line Interfaces)

As CLI sdao um meio de interaccao entre o utilizador e um sistema operacional, ou entre dois
programas. Neste tipo de interface o utilizador fornece os comandos ao computador, através

de uma linha de texto.

Os utilizadores digitam instrucoes através de linhas de codigo compostas pelas CLI e por
parametros por eles associados. As instrucdes podem ser emitidas através de um teclado ou

através de scripts que automatizam a configuracéo.

O conceito CLI foi criado quando as maquinas de teletipo foram conectadas ao computador
por volta do ano 1950. Anos mais tarde, com o surgimento de monitores CRT, surgiram
também as primeiras interfaces graficas do utilizador, mas as CLI continuaram a co-existir
com as GUI. Actualmente este tipo de interface é utilizada por softwares com objectivos
muitos especificos, sendo o MS-DOS um exemplo de um sistema operacional que possibilita o

desenvolvimento de aplicacées com interface CLI.
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Prestige 643 Main Menu

Getting Started Advanced Management
1. General Setup 21. Filter Set Configuration
3. Ethernet Setup - SNMP Configuration
4. Internet Access Setup - System Password
- System Maintenance
. IP Routing Policy Setup
Advanced Applications - Schedule Setup
11. Remote Hode Setup
12. Static Routing Setup
15. SUA Server Setup . Exit

Enter Menu Selection Number:

Figura 2 - Exemplo de CLI

1.1.2- GUI (Graphical User Interface)

As GUI foram desenvolvidas pelos investigadores da Xerox PARC, que criaram uma interface
grafica como interface principal do computador Xerox Star, em 1981. Durante uma visita as
instalacoes deste centro de investigacao, um grupo de engenheiros da Apple teve acesso a
esta interface e rapidamente surgiu o interesse de adoptar os seus principios em dois novos
computadores, o Macintosh e o Lisa. Ao perceber as dificuldades existentes no acesso a
informacao, a Apple procurou criar um ambiente de trabalho digital que correspondesse, o
mais possivel, ao mundo real. Para isso, realizou uma apresentacao grafica de modo a tornar
0 seu processo acessivel a qualquer pessoa, baseando-se numa interface com icones que

continham elementos do quotidiano, tornando-se desta forma faceis de assimilar.

As GUI surgiram para facilitar a interaccao Homem-Computador, uma vez que o sujeito tem
maior facilidade em memorizar mais uma imagem, associando-a, desta forma, a uma tarefa,

do que em memorizar uma palavra escrita.

0 uso de icones visuais para transmitirem tarefas surge como alternativa a interaccao entre o
utilizador e o computador, dando origem a criacdo de novas interfaces. Estas transformacdes
decorreram na area da computacao, mas rapidamente levaram a que esta estabelecesse uma
relacdo essencial com o design. Tal fez com que os elementos graficos comecassem a ser

intuitivamente associados a alguma tarefa.

Actualmente, as GUI sao um tipo de interface que permite ao utilizador a interaccao com
dispositivos digitais através de elementos graficos como icones e outros elementos visuais,
que sao manipulados através do rato, facilitando o trabalho do software, em contraste com a
interface de linha (CLI). No entanto, existem diferentes tipos de GUI que, embora possam
integrar estilos diversificados, mantém uma apresentacdo e um modo de funcionamento
bastante semelhante, baseando-se em trés componentes fundamentais: uma imagem modelo,

um sistema de janelas e uma interface do programa da aplicacao.
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® File Edit View Special

System Disk
232K in disk 167K available

System Folder SysVersion  Disk Copy

Empty Folder

S00&=————— Guided Tour
Size MName Kind Last Modified .

29K  AMAZING application Sun, Dec 11, 1983’
1K Scrapbook File document Thu, Dec 8, 1983
4K  Notes document Thu, Dec 8, 1983

39K realfinder document Thu, Dec 8, 1983

102K  System System document ‘wed, Dec 7, 1983
2K  DeskScrap System document wed, Dec 7, 1983
3K Startup System document Wed, Dec 7, 1983

Figura 3 - Exemplos de GUI.

1.1.3- NUI (Natural User Interface)

Por fim, as NUl (como descrevemos no ponto anterior) sao interfaces invisiveis,
podendo ser manipuladas através de acgbes intuitivas relacionadas com

comportamentos naturais do quotidiano.

Figura 4 - Exemplo de NUI



1.2- O conceito de Interactividade

A interactividade foi, a partir dos anos 80, uma condicao revolucionaria para a informatica, a
televisao, o cinema, o teatro, o sistema bancario on-line e a publicidade. Assistimos a um
constante e fértil crescimento da “indUstria da interactividade”, na qual o adjectivo
interactivo serve para qualificar qualquer coisa cujo funcionamento permite ao utilizador

algum nivel de participacao ou troca de accoes.

O aparecimento da Internet reforca o conceito de interactividade, definida como um processo

de comunicacao associado a ligacdo emissor-receptor através de interfaces. Desta forma,

o termo interactividade refere-se as mudancas de estado que tém lugar
numa relacdo homem-computador como consequéncia dos processos de
diadlogo que se desenvolvem. Este processo envolve duas funcdes basicas:
12 consiste em facilitar a troca de informacdo basica entre os
intervenientes do diadlogo; 2 em fornecer um mecanismo de controlo de

actividade e do seu desvio. (Dias apud Caldas, 2003: 2)

A interactividade pode ser vista como uma nova forma de interaccao técnica, através da qual
o utilizador pode interagir nao apenas com o objecto (computador ou sistema), mas com a

informacao/conteldo.

Assim, a interface passa a ser um espaco de negociacdo, de articulacao do dialogo entre
homens, homem-sistema ou entre sistemas. Com isto, existe uma necessidade em desenvolver

processos para tornar as interfaces mais intuitivas e dotadas de maiores niveis de usabilidade.
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Capitulo Il

Enquadramento do Estagio: Blendcode

Este relatorio é resultado de um estagio curricular realizado entre Setembro e Marco de 2011,
na empresa Blendcode, sediada em Massama. Esta empresa surge da fusao de duas areas,
design e interactividade, tendo como principal objectivo o desenvolvimento de plataformas
interactivas, ainda que nao tenha abandonando outras vertentes, tais como Web design,

print, Brand e Copywriting.

O planeamento do projecto a desenvolver no ambito deste estagio foi realizado pelos
fundadores da empresa, Francisco Nascimento e Nuno Simées. O projecto realizado enquadra-
se na area da Interactividade e consistiu no desenvolvimento de uma aplicacdo em Kinect
para a loja MontanaShop (situada no Bairro Alto, em Lisboa). Teve por base a criacdao de um
catalogo onde se pode conhecer um pouco mais desse mesmo espaco, consultar as Ultimas
exposicoes la realizadas, saber quais as edicoes especiais dos produtos existentes e, por fim,

quais os contactos da loja.

2.1 - Apresentacao da Empresa

A Blendcode foi fundada em Abril de 2011 por Francisco Nascimento e Nuno Simdes.
Actualmente, conta com mais quatro freelancers (entre eles designers e Account

Management?).

Desenvolvida com o objectivo de atender as crescentes exigéncias de um mercado alargado e
transformado pela globalizacao, acompanha igualmente a necessidade das empresas se
modernizarem para se tornarem competitivas. Nesse sentido, a Blendcode assume como
missdo desenvolver solucdes inovadoras através de aplicacdes interactivas, apresentando uma

oferta diversa e crescente nesta area:

1. Realidade aumentada - consiste num projecto onde, através de simbolos ou de
identificacdo corporal, € desencadeado um efeito visual que se manifesta por formas ou
animacgdes que sao construidas para um efeito. Estes simbolos ou a identificacdo corporal é
identificada via webcam que, com o software especifico desenvolvido pela empresa, faz a

interaccao entre o individuo e a animacao/3D a mostrar num ecra ou numa tela.

4 Account Management: responsavel pela gestdo de vendas e relacionamento com clientes.
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2. Mesas/Superficies interactivas - permitem programar qualquer contelido para interagir com
o individuo, desde catalogos a directorios, assim como a geolocalizacao, sendo aplicado como
mesa ou como ecra/tela. Também pode servir de plataforma para criancas uma vez que esta

“mesa” permite 32 pontos de toque.

3. Graffiti digital - uma aplicacdo desenvolvida a 100% pela Blendcode, através de software e
hardware especificos, numa retroprojeccdo em Tela, tornando possivel desenhar
virtualmente graffitis ou outro tipo de imagens. Este hardware permite uma infinidade de

aplicacoes: desde apresentacoes institucionais a jogos para criancas.

4, Aplicacdes para iPAD/iPHONE que se baseiam no desenvolvimento de jogos, catalogos,

aplicacbes bancarias, entre outros.

5. Video mapping, que consiste na elaboracdo de videos (com recurso a 3D ou nao)

projectados em elementos urbanos, assumindo todo o video a estrutura urbana.

6. Elaboracao de software para quiosques informativos usados na area do turismo, em feiras,

certames e outros eventos.

7. Dinamizacdo de Stands de exposicao com forte caracter inovador, que se tornam Unicos

através da aplicacdo de tecnologias desenvolvidas especificamente para cada marca.

A Blendcode cria igualmente diferenciacao na area de webdesign: execucdo de websites, cms
(elaboracdo de gestores de conteldos adaptados a cada cliente e as suas necessidades),
backoffice, banners, animacoes, newsletters e micro-sites. A empresa destaca-se igualmente
no branding, através da elaboracdo de conceitos com vista a ir ao encontro das necessidades
de cada marca/empresa, que depois podem resultar em diferentes pecas comunicacionais:

campanhas, outdoors e producao grafica.

2.2 - Descricao do Estagio

0 estagio realizado na Blendcode teve duracao de 6 meses, comecando no dia 19 de Setembro
de 2011 e terminando a 16 de Marco de 2012.

Este estagio teve duas fases, comecando com uma parte de pesquisa e investigacdo, e
avancando depois para a concepcao grafica e programatica do projecto. Para isso foi seguida

a seguinte planificacao:
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a) Investigacado e pesquisa sobre todos os elementos necessarios para estabelecer ligacao
entre o computador e a xbox 360;

b) Escolher o melhor método para estabelecer a ligacdo entre as mesmas;

c) Desenvolver uma wireframe® com todos os passos a serem realizados (prosseguir para
a programacao da mesma);

d) Realizacao da imagem grafica do projecto e implementacédo do conteldo;

e) Apresentacao final do projecto aos colaboradores da Blendcode e ao cliente, onde sao

discutidas falhas, alteracoes e melhorias que se podem fazer no projecto.

O desenvolvimento do projecto foi todo ele acompanhado pelo Francisco Nascimento, Nuno
Simdes e pelo Miguel Negretti (principal interessado pelo projecto), tendo sido realizadas

reunides sistematicas, para acompanhamento, ajuda e a realizacdo de algumas alteracdes.

2.2.1- Planeamento

A execucao do projecto realizado no ambito deste estagio organizou-se em funcdo de uma
metodologia de trabalho que incidiu na pesquisa, nas ligacoes e no desenvolvimento

programatico e grafico do mesmo.

> Wireframe: é a responsavel por indicar a correcta marcacdo dos textos, aplicacées, menus de
navegacao. Tornando-se Util para testes precoces de usabilidade, visualizando o que sera feito e tendo
uma abrangéncia fisica do projecto
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Datas

Assunto

Intervenientes

19/09/11

Apresentacao da actividade a ser
desenvolvida durante o estagio

Francisco Nascimento
Nuno Simoes

5/10/11 e 19/10/11

Ponto de situacao sobre a pesquisa
efectuada e alguns esclarecimentos

Francisco Nascimento
Nuno Simoes

31/10/11

Apresentacao e testes das ligacoes feitas
entre a Xbox 360 e o computador

Francisco Nascimento
Nuno Simoes

7/11/11 e 16/01/12

Ponto de situacao sobre o desenvolvimento
programatico

Francisco Nascimento
Nuno Simoes

Apresentacao do backoffice ao cliente e

Francisco Nascimento

de todo o trabalho realizado ao longo do
estagio

26/01/12 apresentacao de algumas questoes a serem Nuno Simoes
alteradas no mesmo Miguel Negretti
Ponto de situacao sobre o desenvolvimento Francisco Nascimento
9/02/12 do backoffice e sobre os aspectos que foram | Nuno Simoes
alterados
Apresentacao dos ajustes finais do Francisco Nascimento
16/02/12 backoffice Nuno Simoes
Miguel Negretti
Reuniao sobre o aspecto grafico da Francisco Nascimento
23/02/12 aplicacao Nuno Simdes
Miguel Negretti
Apresentacao dos estudos graficos do Francisco Nascimento
29/02/12 projecto Nuno Simdes
Francisco Nascimento
6/03/12 Apresentacao final do layout do projecto Nuno Simoes
Miguel Negretti
Francisco Nascimento
12/03/12 Algumas consideracdes finais do projecto, Nuno Simoes
ajustes e apresentacao dos conteudos Miguel Negretti
16/03/12 Entrega do projecto e uma breve avaliacao Francisco Nascimento

Nuno Simoes

Tabela 1: Tabela das reunides realizadas ao longo do estagio
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2.2.2 - Fases do projecto

O estagio passou por varias fases. Tratando-se de um projecto especifico e pouco explorado
até ao momento, a fase inicial do estagio consistiu numa pesquisa inerente a programacao
ActionScript 3.0 e na recolha de informacdo técnica e conceptual relativamente ao tema
Kinect e a Xbox 360.

Na fase seguinte foi realizada uma avaliacao da fase anterior para comecar a estabelecer a
ligacdo da Xbox 360 ao computador, através do OpenNi e do Primesense Nite. Finalizando-a

com a ligacdo do OpenNi ao Adobe Flash através do as3-server.

Uma terceira fase consistiu no desenvolvimento de uma primeira wireframe (Anexo 1) para
perceber a usabilidade e comecar a desenvolver a parte programatica. Apos a realizacdo da
primeira wireframe percebemos que nao era natural o suficiente para ser uma aplicacao NUI.
Desta forma, realizei uma segunda wireframe (Anexo 1) e foi através desta que foi realizada
toda a programacao. As linguagens de programacao utilizadas para a realizacao da aplicacao
foram: o XML e o ActionScri®pt 3.0, realizados nos programas Adobe Dreamweaver e Adobe

Flash, respectivamente.

Depois de concluida a terceira fase foi iniciado um estudo e a implementacdo do layout na
aplicacao. O processo de desenvolvimento dos layout’s partiu, inicialmente, de um
planeamento, onde foi criado uma listagem de todos os principios e elementos a considerar,
seguindo assim para a estrutura da pagina principal. Todo o projecto criativo para além de
limitado pelas instrucdes do Francisco Nascimento e do Nuno Simdes também foi condicionado

pelo cliente. Sendo esta a quarta e ultima fase.

2.3 - Descricao do Projecto

0 projecto definido para este estagio foi o desenvolvimento de uma aplicacdo em Kinect para
a Montanashop, em Lisboa, com o objectivo de apresentar os produtos existentes no interior

da loja, bem como informacéao sobre as recentes exposicoes la realizadas.

A ideia que gera este projecto passa pela utilizacao de uma tecnologia que suscita facilmente
a curiosidade das pessoas e que estas poderao manipular de forma natural e intuitiva,

permitindo manter a loja “aberta” mesmo com ela fechada, pois qualquer pessoa pode ver o

6 6 ActionScript 3.0: o ActionScript é a linguagem de programacdo dos ambientes de tempo de execucido
Adobe® Flash® Player e Adobe® AIR™.

Ele permite interactividade, manipulacao de dados e muito mais no conteldo e nos aplicativos do Flash,
Flex e AIR.
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conteldo da loja, ter acesso a uma série de informacdo que antes so seria possivel entrando

Na mesma.

Antes de falar da concepcdo grafica e programatica do projecto, € igualmente importante
saber quais foram os programas utilizados para estabelecer a ligacao entre a Xbox 360 e o

computador, para garantir um bom desempenho de toda a aplicacao.

2.3.1 - Programas Utilizados para estabelecer a Ligacdao da Xbox 360 ao

Computador

Xbox 360

Inicialmente é necessario perceber a parte técnica da Xbox360 e, apds alguma pesquisa,
conclui-se que é um dispositivo realizado pela empresa Microsoft, utilizando também a
tecnologia Primesense que desenvolveu um sistema que pode interpretar gestos especificos e
captar os movimentos do utilizador, permitindo que este interaja com as aplicacdes apenas
com o seu movimento corporal. Isto é possivel através de um infravermelho, uma camara e
um microship que se encontram no dispositivo e possibilitam acompanhar e detectar o

movimento de objectos e pessoas em trés dimensoes.

0 sensor do Kinect tem cerca de 23 cm de comprimento e esta ligado a uma pequena base,
com um pivo motorizado, sendo projectado para ser posicionado longitudinalmente acima ou

abaixo da aplicacao.
O dispositivo apresenta:

a) Uma camara RGB, que reconhece pessoas ou objectos e exibe videos;

b) Um sensor de profundidade que permite ao dispositivo fazer uma captacao do
ambiente que esta a sua volta em trés dimensoes;

c) Um microfone embutido lateralmente, que além de captar as vozes mais proximas
consegue diferenciar os ruidos externos, para que assim, os ruidos sejam filtrados nao
condicionando o desempenho da kinect.

d) Um processador e um software proprio.

Desta forma, a Xbox 360 é capaz de, simultaneamente, fazer o rastreamento de até seis
pessoas, incluindo dois jogadores activos, com capacidade para detectar 20 pontos de
articulacao por jogador. No entanto, a Primesense Nite afirmou que o nimero de pessoas que
o dispositivo pode detectar (mas ndao como jogadores) s6 é limitado ao campo de visao

existente pela camara.
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Sensores de Profundidade 3D

Camara RGB

Inclinagdo monitorizada

Microfones

Figura 6 - Composicao da Xbox360.

Primesense Nite

O Primesense Nite permite ao computador perceber o mundo em trés dimensdes e traduzir
essa percepcao numa imagem em profundidade, da mesma forma que os humanos. A solucao
inclui um sensor que observa o espaco onde o utilizador se encontra e que compreende a

interaccao do utilizador nesse mesmo ambiente.

Figura 7 - Primesense Nite
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OpenNI

O OpenNi faz o reconhecimento e deteccdo do corpo, objectos e da voz o que permite a

interaccao entre o utilizador e a aplicacao

| Prime Sense User Tracker Viewer

S

Figura 8 - Deteccao e Tracking do corpo (OpenNi).

As3-server

0 as3-server é o conector entre o Adobe Flash e o OpenNi, recebendo os dados da porta a que
esta conectado e enviando assim a informacdao que recebe do OpenNi para Flash

possibilitando a interaccao entre o utilizador e a aplicacao.

253-server.ex - Shorteut e —re] oo S

as3kinect server vB.%c

libusb—win32 version 1.2.2.0 d{(driver 1.2.2.0)
Thread created.

Thread execution started.

Hif Wait client

fiiHE Got client

Thread created.

Thread execution started.

.

Figura 9 - As3-server.
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2.3.2 - Ligacbes

Para estabelecer a ligacdo entre a Xbox 360 e um computador é necessario conectar a Kinect
ao computador através de uma porta USB, para que o sistema operativo inicie um processo de

instalacao de um novo hardware.

De seguida, é necessario instalar as drivers’ da Xbox 360. Apés a instalacdo, ha que instalar o
OpenNi, que fornece um conjunto de API’s® que vao possibilitar o acesso aos dispositivos de
interaccao humana e fazem o reconhecimento e comando da voz, bem como o

reconhecimento e deteccao do corpo e das maos.

O passo seguinte é a instalacdo do Primesense Nite’, para que a deteccdo da pessoa ou

objecto se realize.

Por fim, a ligacdo entre o Adobe Flash CS5 e a Xobx 360 é feita através do OpenNi e do As3-

server.

Durante este processo, surgiram alguns problemas, entre os quais a incompatibilidade entre a
Xbox 360 e um Macintosh. Sendo a Xbox 260 desenvolvida pela Microsoft, a possibilidade de
encontrar ligacdes compativeis umas com as outras, no que concerne ao sistema operativo
10S, foi quase nula, pois quando os programas (OpenNi e Primesense Nite) eram abertos de
forma independente funcionavam sem qualquer problema, mas quando eram colocados a
enviar informacao para o as3-server a ligacao nao era feita, deixando um deles de funcionar.

Este problema so foi resolvido quando colocado num computador Windows.

2.3.3 - Programacao

Foi desenvolvida uma wireframe (Anexo 1.1) para se iniciar o desenvolvimento da
programacao do projecto. Esta foi toda ela feita em ActionScript 3.0, no programa Adobe
Flash CS5.

Para além do ActionScript 3.0 foi usado também o XML' para a aplicacdo ter acesso as
imagens existentes numa pasta externa, de forma a nado a tornar muito pesada. Para além do
codigo criado por mim, pude contar com o apoio de algumas bibliotecas (também elas

desenvolvidas em ActionScript 3.0) que facilitaram a fluidez do movimento da aplicacao.

7 N.A.: Disponibilizadas no site: www.github.com

8 N.A.: Application Programming Interface, em portugués, Interface de Programacéo de Aplicativos, ou
seja, sao padroes estabelecidos por um software para a utilizacao das suas funcionalidades.

9 N.A.: Fornecido pelo site www.openni.org

10 XML (Extensible Modeling Language): é definida como uma linguagem de programacéo de dados
extensivel.

20



Pude contar com algumas paginas Web para desenvolver todo o backoffice do projecto entre
elas:

“www.as3kinect.org”

“www.openkinect.org/wiki/Action_Script_3”

“www.kinecthacks.net”

e “www.w3schools.com”.

Apesar de todo o trabalho de pesquisa e de tentativa-erro, existiram alguns problemas que
nao se conseguiram resolver no momento, a nivel de backoffice. Quando estes problemas
surgiam, eram comunicados aos responsaveis pela empresa, de forma a discutir a questao em

conjunto para encontrar solucoes e alternativas.

Ja na recta final da programacao foram feitos alguns testes, onde se averiguou a existéncia

de alguns erros que vieram a ser resolvidos mais tarde.

2.3.4- Imagem Grafica
0 desenvolvimento do layout teve inicio logo apos a conclusao do backoffice.

Trata-se de uma aplicacado vertical que vai ser colocada num sitio bastante luminoso, pelo
que houve necessidade de desenvolver estudos com o background escuro, para contrastar com

o ambiente envolvente.

Outro aspecto levado em consideracao nos estudos do layout foi o tamanho e a distancia dos

menus entre si, para que a aplicacao nao dificultasse a interaccao do utilizador.

Para além destes factores, foram estabelecidos critérios para a realizacdo do layout do

projecto, entre eles:

- 0O tipo de letra devia ser semelhante a do logotipo da MontanaShop, realcando-a no
rollover;
- 0 logdtipo da loja tinha que estar presente em todas as paginas, bem como os apoios

que a mesma possui.

Desta forma, fez-se um estudo com todos estes elementos. O background que inicialmente
era para ser preto opaco, nao foi levado a cabo por acharmos muito pesado, optando entao

por um cinza escuro com efeito de metal para dar mais luz ao projecto.

Depois foi iniciado um estudo tipografico. Inicialmente optamos pela mesma font do logotipo

da MontanaShop, mas os menus tornavam-se de dificil compreensao; consequentemente,
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optamos por usar uma font similar, mas mais perceptivel. Apoés termos chegado a font que
irlamos aplicar, seguimos para testes ao nivel da cor da tipografia, optando por uma cor igual
a do background (usando sombras para salientar a font). No rollover, esta alterava para
vermelho, porque para além de a cor estar presente no logotipo chama a atencdo do

utilizador.

NA GALERIL

EXPOSICOES

EDICOES ESPECIAIS

CONTACTOS

MONTANA

SHOP & GALLERY

«” LISBOA

MONTANA
& v

Figura 10 - Layout passivos e activos da MontanaShop (respectivamente).

Os menus “voltar” sdao os Unicos que nao seguem a regra da cor igual ao background, visto

tratar-se de accoes diferentes dos restantes menus.

Nas galerias optamos por colocar 3 imagens no stage'’, sendo a do meio maior que todas as
outras por se tratar da principal. Assim, o utilizador pode ver qual é a anterior e a posterior,
respectivamente, podendo alterna-las com o movimento das mesmas e aumenta-las ou

diminui-las da mesma forma.

Nas informacdes das galerias e da propria loja existe um texto que pode ser movido

verticalmente pelo utilizador, facilitando a leitura do mesmo.

" N.A.: Stage, em portugués, palco. E o ambiente que vemos na aplicacao.
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Concluida esta fase, percebemos que faltava um screensaver no inicio da aplicacdo. Optamos
por fazer desse screensaver um tutorial para que o utilizador conseguisse calibrar os seus

movimentos. Deste modo, inserimos uma figura com todas as instrucoes por escrito.

Apds o screensaver estar implementado, pedimos a algumas pessoas para experimentarem a
aplicacado, sem que lhes déssemos qualquer tipo de instrucdo. Foi entdo que nos deparamos
com a dificuldade que elas tinham ao seleccionar os botées da aplicacao. Consequentemente,
foi criado um outro tutorial, que foi colocado logo a seguir ao screensaver. Este tutorial
possui uma animacao que mostra aos utilizadores como seleccionar qualquer botao existente
na aplicacdo. No fim de este estar implementado, os utilizadores ja conseguiam interagir com

a aplicacao sem qualquer tipo de problema.

0 screensaver so voltara a aparecer quando o utilizador deixar a aplicacdo, e a Xbox 360 nao

detectar qualquer movimento do mesmo.

A implementacao da aplicacao tem que obedecer a alguns requisitos para funcionar
correctamente. Estes sao referidos como sendo elementos minimos a considerar e podem ser
visualizador na tabela abaixo. Com estas condicdes qualquer aplicacdo de Kinect podera

funcionar correctamente.

Requisitos para o funcionamento da aplicacao

- Xbox 360.

- Computador com 1 GB de RAM.

- Luz (convém que seja num espaco com boa luminosidade).

Tabela 2. Requisitos para o funcionamento da aplicacao
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2.3.5 - Interaccdo com a Aplicacao

Dentro dos menus existem conteldos diferentes que sdo manuseados também eles de maneira

diferente. Descreve-se em seguida o conteldo de cada menu e a forma de interaccdo que o

utilizador pode ter com o mesmo:
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“Na Galeria”: No menu da opcao “Na Galeria” existe um texto que fala da
MontanaShop. O utilizador pode mover o texto para cima e para baixo, utilizando
esse mesmo movimento com a mao.

“Exposicoes”: Existem varias fotografias das galerias recentes. O utilizador pode ter
mais informacdo acerca de uma determinada galeria acedendo ao menu
“Informacao”. Para navegar na galeria o utilizador tem que fazer um movimento
horizontal para que as fotografias passem uma a uma. Pode ainda fazer zoom in e
zoom out em cada imagem, conseguindo esse efeito afastando ou juntando as maos,
respectivamente.

“Edicoes especiais”: Também existe uma galeria em que cada imagem contém o nome
do autor. A navegacao pela galeria é feita da mesma forma que em “Exposicoes”.
“Contactos”: Esta disponivel o contacto da galeria e um Qr-Code que acede

directamente ao website da MontanaShop de Lisboa.



Conclusao

A Blendcode mostrou ser uma empresa propicia para qualquer estagiario, nao so6 pelo
excelente ambiente la vivido, mas também pelo companheirismo e pela vontade de ensinar e
aprender que os colaboradores demonstram. O facto de esta empresa me ter proporcionado
desenvolver um projecto inovador foi uma experiéncia muito enriquecedora a nivel

profissional, pessoal e curricular.

Embora tenhamos feito uma planificacdo com datas especificas para cada etapa, nem sempre
consegui cumprir com os objectivos a tempo, ou por problemas que surgiam ou porque
precisava de mais tempo para as pesquisas, levando por isso a que algumas datas fossem
alteradas. Contudo, contei com o apoio incondicional da empresa, que me ajudou sempre a
chegar aos objectivos pretendidos. As dificuldades sentidas foram ultrapassados com o
tempo, gracas a autonomia e confianca que fui ganhando para ser, eu mesma, capaz de
cumprir com os objectivos no prazo estipulado. Desta forma, o projecto acabou por ser
concluido no tempo previsto sem erros de funcionamento. Ficou no ar a possibilidade de lhe
dar continuidade, através da implementacao de uma loja virtual na aplicacdo. Desta forma, o
projecto continua a ser desenvolvido, com data de conclusao prevista para 7 de Dezembro de
2012.

Segundo a planificacao, iremos proceder a testes e ajustes do projecto no local, na semana
de 10 a 14 de Dezembro. No dia 15 de Dezembro sera a montagem final e inauguracdo do
projecto na MontanaShop, em Lisboa. Para além de servir para promover os produtos
existentes no interior da loja, servira também como um “chamariz” dessa época festiva,

continuando exposto nos meses seguintes.

O projecto desenvolvido contribuiu de forma muito positiva para a aprendizagem e evolucao
do meu trabalho tanto a nivel profissional como curricular. O tipo de funcionamento da
Blendcode serviu-me para crescer muito a nivel pessoal. Conclui que, por mais atrapalhados
que estejamos, tudo se torna mais facil se estivermos num ambiente descontraido e com

pessoas cheias de boa disposicao.

Desta forma, concluo o meu relatério aproveitando para dizer que o desenvolvimento do meu
projecto de estagio surgiu como consequéncia directa do projecto multitouch desenvolvido no
primeiro ano de mestrado. Sendo a interactividade um tema de que muito se fala na
actualidade, percebi que estdo a ser requisitados varios projectos neste campo, ainda que

poucas pessoas se sintam confiantes para os desenvolver.
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Anexos

Anexo 1. Wireframes
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Figura 11- Proposta inicial de wireframe da aplicacao.
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Figura 12- Wireframe final da aplicacao.
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Anexo 2. Propostas do Layout da aplicacdo da MontanaShop

Primeira Proposta de Layout

Voltar

Figura 13- Proposta do separador principal. Figura 14- Proposta do separador de conteldos.

MONTANA SHOP

Valtar

Figura 15- Proposta do separador das galerias. Figura 16- Proposta do separador de informacoes.
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Segunda Proposta de Layout

Montana
Shop Produtos

@ SEGUE As INSTRUCOES @

Figura 17- Proposta do separador principal. Figura 18- Proposta do separador de conteldos.

IMAGEM E LEGENDA MONTANA SHoP

do
dododdoc

Figura 19- Proposta do separador das galerias. Figura 20- Proposta do separador de informacdes.
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Terceira Proposta de Layout

' MONTANA
‘ SHOP & GALLERY

MONTANA
LISBOA ‘9 LISBOA

NA GALERIA

EXPOSICOES

EDICOES ESPECIALS

1. POSICIONE-SE EM CIMA DA MARCA NO CHAO
2. ABRA O BRACOS
3 AGUARDE POR INFORMAGCOES

CONTACTO

3

Figura 21- Proposta do screensaver. Figura 22- Proposta dos botoes inactivos.

MONTANA NONTANA
‘ SHOP & GALLERY ‘9 SHEP & CALLERY
< LISBOA LISBOA

Figura 23- Proposta dos botdes activos. Figura 24- Proposta do separador das galerias.
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MONTANA
& G

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit
Nam sodales laoreet turpis a imperdiet. Quisque
imperdiet, est eget interdum imperdiet, mi justo faucibus
velit, quis viverra orci mi quis ante. Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetur adipiscing elit. In luctus auctor

enim, vel ultrices purus sollicitudin sed. Mauris mollis,

sapien eu imperdiet tincidunt, urna risus luctus risus,
vitae cursus odio diam non diam. Aliquam nec lacus dui,

sit amet hendrerit arcu. Vestibulum eu interdum nisl
Proin sollicitudin nisl id sapien volutpat rhoncus. Lorem

MONTANA
& G

Rua da Rosa 14G
(Bairro Alto) LISBOA

Segunda a Sabado:
12-21h

Tim:
+351) 912 993 675

Figura 25- Proposta do separador de informacdes. Figura 26- Proposta do separador dos contactos.

MONTANA MONTANA
‘9 LISBOA

Figura 27- Proposta do separador das edicoes especiais. Figura 28- Proposta do separador da galeria.
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Anexo 3 - Layout final do projecto

1. POSICIONE-SE EM CIMA DA MARCA.
2. ABRA 0s BRAgos.
3. AGUARDE POR MAIS INFORMAGOES.

®

Figura 29- Screensaver.

«” LISBOA

Figura 31- Botdes inactivos.

MONTANA

SHOP & GALLERY

LISBOA

ImMPULSIONE O BRACO PARA A FRENTE

-

MONTANA
‘9 LISBOA

Figura 30- Animacao.

NA GALERI

EXPOSICOIES

SPIz

CONTACTOS

MONTANA MONTANA
SHOP & GALLERY ‘ SHOP & GALLERY

LISBOA

Figura 32: Botdes activos.
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MONTANA MONTANA
VoRiw & i Voitar @

Figura 33- Separador das galerias. Figura 34: Separador das informacdes.

MONTANA MONTANA
VoRar & Voitar @

Rua da Rosa 14G
(Bairro Alto) LISBOA

Segunda a Sabado:
12-21h

Tim:
(+351) 912 993 675

Figura 35- Separador das edicdes especiais. Figura 36: Separador dos contactos.
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Anexo 4 - Instalacdes da Blendcode

Figura 37- Instalacoes da Blendcode.
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Glossario

Back office Parte administrativa a qual nao possui nenhum contacto com os clientes.
Layout Elementos que compbe uma pagina (neste caso aplicacao).
Web Sistema de interligacao de documentos através da internet.

ActionSript 3.0 Linguagem de programacao executada pelo Adobe Flash.
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