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“The victim should have the right to end his
life, if he wants. But I think it would be a great
mistake. However bad life may seem, there is
always something you can do and succeed at.
While there's life, there is hope .

Stephen Hawking
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RESUMO

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma interface web para uma aplicacdo de
realidade aumentada, que permita salvar imagens e videos baseados na localizagcdo geografica
do usuario e representar tais arquivos no mundo real, através da camera de um dispositivo
movel. Para este fim, esse trabalho apresenta uma aplicacéo que busca eternizar momentos em
seus locais de acontecimento, para que possam ser revividos no futuro por qualquer pessoa ao
apontar a cdmera do dispositivo mével para o local. Como resultado, foi desenvolvido um
aplicativo, que pode ser acessado por qualquer smartphone ou tablet, independente de sistema
operacional. Com isso, quaisquer pessoas com interesses em eternizar momentos em seus

locais de origem podem utilizar livremente a aplicacéo.

Palavras-Chave: Realidade Aumentada; Dispositivos Moveis; Interface.
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ABSTRACT

The objective of this work is to develop a web interface for an application of
augmented reality, which allows saving images and videos based on the geographical location
of the user and to represent that files in the real world through a mobile device camera. To this
end, this paper presents an application that seeks to immortalize moments in their places, so
they can be revived in the future by anyone by pointing the camera of the mobile device to the
place. As a result, an application that can be accessed by any smartphone or tablet, regardless
of operating system was developed. Thus, any person with an interest in perpetuating

moments in their origin places can freely use the application.

Key-Words: Augmented Reality; Mobile Devices; Interface.
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1- INTRODUCAO

1.1 — Motivacao

A crescente evolucdo dos dispositivos moveis estd possibilitando a criacdo de
aplicacdes cada vez mais inovadoras por oferecer diversas formas de interagdo com o usuario.
Hoje, é possivel interagir com o celular através de toques na tela, comandos de voz, gestos,
entre outras formas. Este tipo de interface, é conhecida como Interface Natural, que visa
adaptar os comandos baseados em agdes naturais do usuario, em alguns casos, transmitindo a
sensacdo de magia.

Segundo Clarke, qualquer tecnologia suficientemente avancada € indistinguivel de
magia (CLARKE, 1998). Por essa razdo, pesquisadores do MIT Media Lab criaram o curso
“Indistinguishable From...Magic as Interface, Technology, and Tradition”, onde sao
desenvolvidos projetos tecnolégicos utilizando conceitos de magica (MIT, 2015).

Uma das areas tecnoldgicas em crescimento € a Realidade Aumentada, que representa
objetos virtuais no mundo real através de uma cdmera, mais comum em dispositivos mdveis
como smartphones e tablets. Utilizando conceitos de realidade aumentada, pode-se
desenvolver uma aplicacdo que oferece ao usuario uma experiéncia Unica de poder eternizar
momentos de sua vida que ocorreram em um determinado lugar, tornando possivel reviver
tais momentos no futuro simplesmente apontando a cdmera do dispositivo mdvel para o local
de origem, seja pelo proprio usuario que registrou quanto pelas geracdes futuras que venham
ter acesso a experiéncia registrada naquele lugar.

Vale ressaltar que magia ndo € ciéncia e, portanto, ndo € objeto de estudo deste
trabalho. Neste contexto, o termo "magia" € usado apenas como metéafora para os conceitos de
interacdo humano computador e realidade aumentada conforme estudos do MIT Media Lab.

1.2 - Objetivos

As subsecdes a seguir apresentam os objetivos deste trabalho.

1.2.1 - Objetivo Geral
Este trabalho de graduacéo tem por objetivo desenvolver uma interface web para uma
aplicacdo de realidade aumentada que permita registrar imagens e videos no mundo real

através de smartphones e tablets.
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1.2.2 - Objetivos Especificos

Os objetivos especificos deste trabalho séo:

e Desenvolver uma interface web Mobile Only para melhor usabilidade em dispositivos
moveis;

e Utilizar sensores de localizacao, giroscopio e camera para aplicar os conceitos de
realidade aumentada;

e Utilizar um Web Service para registro e controle dos dados;

e Disponibilizar a aplicacdo para a sociedade.

1.3 - Metodologia

Para o desenvolvimento deste trabalho sera necessario coletar dados do GPS,
acelerdmetro e cdmera, sensores que estdo presentes nos smartphones atuais. A nova versao
do Hypertext Markup Language, ou HTML 5, tem suporte a eventos capazes de capturar estes
dados. A partir destes eventos, os dados serdo enviados para um WebService e depois
representados em um mapa gerado pela APl do Google Maps, e também através da imagem
da camera em tempo real. A implementacdo das funcionalidades sera totalmente em
JavaScript, que é uma linguagem interpretada e baseada em objetos e é utilizada para dar
interatividade a uma pagina web (MDN, 2014).

1.4 - Organizagao do Trabalho

Este trabalho esta organizado nos seguintes capitulos:

e Capitulo 2- Revisdo Bibliografica: apresenta 0s conceitos e estudos
relacionados a este trabalho;

e Capitulo 3- Desenvolvimento: aborda a implementacdo do aplicativo Magic
Surface;

e Capitulo 4- Resultados: apresenta o0s resultados obtidos durante o
desenvolvimento;

e Capitulo 5- Consideracdes finais: conclui e apresenta os trabalhos futuros

relacionados a este trabalho.
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2 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 — Interface de Usuario

Interface € toda porcdo de um sistema com a qual o usuario mantém contato ao utiliza-
lo, tanto ativa quanto passivamente. Com a evolucdo da tecnologia, as interfaces de usuario
também evoluiram, e atualmente existem trés tipos de interface, sdo elas: CLI — Command
Line Interface ou Interface de Linha de Comando, GUI — Graphical User Interface ou

Interface Grafica de Usuario e NUI — Natural User Interface ou Interface Natural de Usuario.

2.1.1 — Interface de Linha de Comando

A CLI é uma interface de usuario para sistemas operacionais de computadores que
disponibiliza um terminal onde o usuario digita um comando em uma linha especifica, recebe
uma resposta do sistema, e, em seguida, entra com outro comando, e assim por diante. O
Prompt de Comando do MS-DOS em um sistema operacional Windows é um exemplo da
disposicao de uma interface de linha de comando.

Figura 1 - Prompt de Comando MS-DOS

ssroommand

icrosof t(R) M3-DOS(R) Version 4.01
(C)Copyright Microsoft Corp 1981-1988

INFUED

5-DOS Version 4.01

wrdir command .com

Uolume in drive C iz DO3

Uolume Serial Number iz 2432-07DC
Directory of C:%

OMMAND  COM 37557 12-19-88 12:00a
1 File(=s) 495624192 bytes free

Uma das vantagens da CLI, é a produtividade, que em alguns casos, pode aumentar
caso 0 usuario possua conhecimento avancado sobre a linguagem dos comandos. No entanto,
assim surge a grande desvantagem desta interface. Um usuario sem conhecimento nao

consegue manipular o sistema, gerando perda de produtividade.
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2.1.2 — Interface Grafica de Usuario

E uma interface que oferece elementos gréficos, tais como janelas, icones, menus e
botbes. O termo foi criado na década de 1970 para distinguir das interfaces baseadas em
linhas de comando. No entanto, hoje, a GUI ¢ a interface mais utilizada na computacdo. A
figura abaixo, mostra um exemplo de interface gréfica de usuério. Trata-se do Explorador de
Arquivos do sistema operacional Windows 10, um programa que oferece menus e icones para

manipulacdo de arquivos e diretorios do sistema.

Figura 2 - Interface Gréfica de Usuario

o + | Este Computador - X
Computador  Exibir (7]
- « A E > Este Computador v O Pesauisar Fste Comnuta.. P
# Acesso répido ~ Pastas (6)
i Area de Trabalho 42 Document tos Downloads Ima
 Creative Cloud Files ! =] ‘, F 9
7@ OneDrive
J} Misicas ﬁ Videos
[ Este Computador
~ Dispositivos e unidades (2)
I Area de Trabzlho )
. Disco Local (C:)
=] Document tos imEN I Unidade de DVD-RW (D)
= Mg 408 GB livre(s) de 465 GB "~
& Downloads
=] Imagens
b Misicas

Videos

% Disco Local ()

¥ Rede

2.1.3 — Interface Natural de Usuéario

A Interface Natural de Usuario ou Natural User Interface (NUI) é uma interface de
camada invisivel, utilizada para facilitar a interagdo humano computador, baseada em acGes
previamente ja conhecidas pelos usuarios, como, por exemplo, voz e gestos. Nas interfaces
CLI e GUI, os usuarios precisam de um conhecimento prévio para saber o que digitar e/ou
onde clicar para fazer determinada atividade. Na NUI, a interacdo é natural, pois utiliza a
experiéncia pessoal dos usuarios como ferramenta de comunicagdo, tornando possivel
escrever um texto apenas com a voz, ou entdo interagir com o dispositivo tocando na tela,
recurso disponivel na grande maioria dos celulares hoje em dia.

Segundo Weiyuan (2011), a NUI possui as seguintes caracteristicas:
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Design centrado no usuario: prové as necessidades de mudanca da interface para
diferentes usuarios;

Multi-canal: visa capturar varios canais de entrada do usuario para a realizacdo da
interagdo com o computador. S8o considerados canais de entrada do usuério: maos,
boca, olhos, cabeca, pés e 0 corpo como um todo;

Inexato: as acdes e pensamentos dos usuarios ndo sdo precisos, de modo que, 0
computador deve entender a requisi¢ao das pessoas;

Largura de banda alta: devido a grande quantidade de dados gerados pelos dipositivos
de interface utilizados, a NUI deve prover suporte a alta taxa de dados;

Interacdo baseada por voz: considerada o meio mais conveniente, eficiente e natural de
compartilhamento de informagfes. Em interfaces NUI possui duas abordagens:
reconhecimento vocal e tecnologia de compreenséo;

Interacdo baseada por imagens: os humanos utilizam como principal sentido a visao.
Para interfaces NUI, as imagens podem ser abordadas em 3 diferentes niveis:
processamento de imagens, reconhecimento de imagens e percepgédo de imagens; e
Interacdo baseada no comportamento: responsavel por reconhecer a linguagem

corporal do usuario, isto €, movimentos que expressem algum significado

Figura 3 - Tela sensivel ao toque

Fonte: AGNI, Edu, 2015
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Figura 4 - Reconhecimento de gestos

Fonte: VENDITTI, 2015

2.2 — Realidade Virtual

O termo Realidade Virtual foi criado no inicio dos anos 80, por Jaron Lanier, fundador
da VPL Research Inc., para diferenciar as simulac¢des tradicionais feitas por computador de
simulacBes envolvendo multiplos 5 usuarios em um ambiente compartilhado (ARAUJO,
1996). A Realidade Virtual € utilizada para descrever um ambiente tridimensional gerado por
um computador, que pode ser explorado por uma pessoa. Essa pessoa se torna parte desse
mundo virtual, e é capaz de manipular objetos ou executar uma série de acGes.

O usuario pode ser inserido no mundo virtual através de dispositivos que transmitam
sentidos como visao, audicdo, tato e olfato, transmitindo, em tempo real, a sensacdo de estar
em um mundo paralelo ao mundo real.

A RV vem sendo cada vez mais utilizada, principalmente em jogos, com o objetivo de
transportar os jogadores para dentro do jogo, geralmente tomando a forma de um personagem,
fazendo com que a experiéncia seja mais proxima da realidade, comparada a experiéncia
utilizando joysticks.

Na figura abaixo, um garoto estd inserido em um ambiente virtual através de um
oculos com reproducdo de imagens e sensores de movimentos, e um fone de ouvido com

reproducéo de sons.
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Figura 5 - Oculos de Realidade Virtual

= Rty

Fonte: https://www.saybrook.edu

Também existem dispositivos mais completos que, além de 6culos e fones de ouvido,

oferecem objetos que simulam armas e esteiras para simular caminhada e corrida.

Figura 6 - Dispositivo de Realidade Virtual

Y Virtuix / ¢
‘ .
|

-

Fonte: http://news.discovery.com/

2.3 — Realidade Aumentada

As bases da realidade aumentada surgiram na década de 1960, com o pesquisador
norte americano Ivan Sutherland, que prestou duas contribuigOes principais: a) escreveu um

artigo, vislumbrando a evolugdo da realidade virtual e seus reflexos no mundo real
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(SUTHERLAND, 1965); b) desenvolveu um capacete de visdo ética direta rastreado para
visualizacao de objetos 3D no ambiente real (SUTHERLAND, 1968).

No entanto, o primeiro projeto de realidade aumentada foi desenvolvido em 1980 pela
Forca Aérea Americana, sendo um simulador de cockpit de avido, misturando elementos
virtuais com o ambiente fisico do usuério.

Diferentemente da realidade virtual, que transporta o usuario para dentro de um
ambiente virtual, a realidade aumentada mantém o usuario em seu ambiente fisico e transporta
0 ambiente virtual para o espaco do usuario, por meio de dispositivos tecnolégicos.

Milgran (1994) definiu realidade aumentada como a mistura de mundos reais e
virtuais em algum ponto da realidade/virtualidade continua, que conecta ambientes
completamente reais a ambientes completamente virtuais.

A realidade aumentada mantém o senso de presenca do usuario no mundo real atraves
de recursos tecnoldgicos invisiveis para deixa-lo livre em seu ambiente. Recursos como
sensores de direcdo, movimento e camera sdo muito usados em aplicacGes de realidade
aumentada. A figura abaixo demonstra um exemplo de realidade aumentada, que possibilita

visualizar méveis em uma sala através de um tablet.

Figura 7 - Aplicativo de Realidade Aumentada

Fonte: http://syrusgold.com/

2.4 - AplicacOes Existentes de Realidade Aumentada
Com o constante avanco da tecnologia, desenvolver aplicagbes de realidade
aumentada esta cada vez mais facil e acessivo. Com isso, diversos projetos surgiram nos

ultimos anos, com diferentes propostas e objetivos.
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2.4.1 - Second Surface

Um exemplo de aplicacdo de realidade aumentada é o projeto Second Surface,
desenvolvido pela equipe do MIT Media Lab. Trata-se de uma aplicacdo que permite que 0s
usuérios facam desenhos tridimensionais, textos e fotos relativos a tais objetos e compartilhar
essa expressao com qualquer outra pessoa que utiliza 0 mesmo software no mesmo local
(MIT Media Lab).

Figura 8 - Second Surface

Fonte: VALENTIN HEUN (2012)

O Second Surface é um projeto fechado, ndo disponibilizado para a sociedade. Suas
funcionalidades foram demonstradas apenas em eventos de tecnologia e através de videos

criados pelo MIT Media Lab disponibilizados na internet.

2.4.2 — Pokemon Go

Um Jogo desenvolvido pela empresa Nintendo, que utiliza dados de localizacdo para
introduzir pokemons (personagens do jogo) no mundo real, e representa-los através de
realidade aumentada. Assim, o jogador pode capturar, trocar e usar em batalhas com amigos.

O lancamento do jogo esta previsto para 2016, provavelmente no Brasil e no Mundo.
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Figura 9 - Pokemon Go

Fonte: HEIDI HOOPES (2015)

2.4.3 — Coral Visualizer

O Coral Visualizer € um aplicativo fornecido pela empresa de tintas Coral, que
permite pintar paredes utilizando realidade aumentada, assim ajudando o usuario a escolher a
melhor cor de parede para cada ambiente. O aplicativo detecta ambientes e define bordas,
superficies e alteracbes no contorno, permitindo selecionar a area de uma imagem que sera
pintada. Também consegue detectar a diferenca entre parede, méveis e demais objetos para
colorir apenas a area da parede. Depois de escolher o local, ele seleciona automaticamente a
parede e a preenche conforme o aparelho é movimentado, mostrando diferentes partes do

ambiente. O Coral Visualizer esta disponivel para sistemas Android e 10S.



Figura 10 - Coral Visualizer

Fonte: http://lancou.com.br
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3 - DESENVOLVIMENTO

Este capitulo aborda as etapas do desenvolvimento da aplicacdo Magic Surface, além

de apresentar alguns trechos de cddigo para melhor explicacdo das funcionalidades.

3.1 — Interface

A interface do Magic Surface utiliza o conceito “Mobile Only”, que significa ser
desenvolvida para uso exclusivo em dispositivos moveis. As paginas web que utilizam esse
conceito ficam com aparéncia de aplicativos nativos, tornando a usabilidade mais intuitiva e
confortavel.

Para aplicar o conceito de Mobile Only, foi utilizado o Mobile Angular Ul, um
framework front-end baseado no Twitter Bootstrap para criar paginas web voltadas para

dispositivos moveis.

3.1.1 — Utilizando o Mobile Angular Ul

Para utilizar o Mobile Angular Ul, é necessario importar o arquivo CSS “mobile-
angular-ui-base.css” no cabecalho do HTML atraves da seguinte tag:

<link rel="stylesheet" href="css/mobile-angular-ui-base.css">

3.1.1.1 — Barra de navegagao

A barra de navegacgdo, € uma barra localizada no topo da pagina que mostra o botdo
para abrir o menu de op¢des e o titulo da pagina. O fragmento de codigo abaixo mostra o
cddigo HTML que monta a barra de navegacdo utilizando classes do Mobile Angular Ul.

Fragmento de Cddigo 1 - Implementacéo da barra de navegacéo

1 <div class="navbar navbar-app navbar-absolute-top”>

2 <div class="btn-group pull-left">

3 <a href="#menu-toggle” class="btn btn-default” id="menu-toggle"><i class="fa fa-bars"></ix</a>
- </div>

5 <div class="navbar-brand” ui-yield-to="title":

6 MAGIC SURFACE

7 <fdivs

g <fdive

Na linha 1, é definido o estilo da barra de navegacdo, através das classes navbar
(define posicdo e tamanho da barra), navbar-app (define a cor de fonte e cor de fundo da
barra) e navbar-absolute-top (define que a barra ficard no topo da tela). Na linha 2, é
incluido o botdo para abrir 0 menu de opcdes dentro da barra de navegacdo. S&o utilizadas as

classes btn-group € pull-left para definir tamanho e posi¢do do botdo. Dentro da tag
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do botdo, na linha 3, esta o link para a agdo de abrir 0 menu, as classes btn e btn-default
para dar a aparéncia de um bot&o e o icone de barras através das classes fa e fa-bars.
Na linha 5, utilizando a classe navbar-brand (que define tamanho, posicdo e

margem do componente), é definido o titulo da barra de navegacao.

3.1.1.2 — Corpo da péagina

Corpo da pagina é onde fica o conteddo principal, e utiliza a maior parte da tela. Para
deixar o corpo da pagina nos padrdes de telas de dispositivos moveis, é utilizada a classe CSS
page—-content-wrapper em uma div HTML, onde todas as div’ s filhas serdo parte

do corpo da pagina.
3.2 - AngularJs

O AngularJS é um framework estrutural para desenvolvimento de aplicativos Web
dindmicos. Ele permite a utilizacdo do HTML como um template, possibilitando que a sintaxe
HTML seja estendida para representar de forma mais clara e sucinta os componentes da
aplicacdo. O AngularJS é um arquivo JavaScript, ndo necessitando procedimentos de
instalagdo. (ANGULARJS).

Para utilizar o angularjs na pagina, primeiramente é necessario importar 0 arquivo
angular.min.js no cédigo HTML. Em seguida deve-se definir uma aplicacdo e um controlador
angular, para isso, segue o cddigo javascript:

Fragmento de Cddigo 2 - Criando uma aplicac¢do e um controlador Angular
1 angular.module( 'MagicApp',['ui.bootstrap’, 'magicSurface']);
angular.module( 'MagicApp').controller( MainCtrl', function(%scope, MagicSurface, LayerApi, FileApi) {

5 1
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No fragmento de cddigo acima, na linha 1, é definida a aplicacdo angular, denominada
“MagicApp”, e em seguida sdo definidas as dependéncias “ui.bootstrap” e “magicSurface”,
responsaveis respectivamente por oferecer efeitos visuais dindmicos e funcdes para
comunicacdo com o servidor. Na linha 3, é definido o controlador angular, denominado
“MainCtrl”, e ¢ chamada uma fungdo, que recebe alguns pardmetros para manipulacdo dos
dados, e contém toda a I6gica da pégina.

No cdédigo HTML, é necessario declarar a aplicagao “MagicApp” ¢ o controlador
“MainCtrl”. Para isso, Sd0 inseridos dois parametros na tag body, “ng-app” ¢ ng-controller”,
da seguinte forma:
<body ng-app='MagicApp' ng-controller="MainCtrl">

Desta forma, todos componentes dentro da tag body serdo controlados pelo angular.

3.3-API

Este trabalho de graduagdo aborda o desenvolvimento de uma interface para uma
aplicacdo de realidade aumentada. Para manipulacdo dos dados da aplicacdo, € utilizada uma
API desenvolvida em outro Trabalho de Graduacdo da FATEC de Sé&o José dos Campos. Esta
APl fornece fungbes javascript para salvar, editar e listar dados em um servidor. A
documentacdo desta API esta disponivel em http://magicsurfacebr.appspot.com.

Vale ressaltar que, juntos, os dois trabalhos de graduacéo formam uma aplicacéo final.

3.4 — Mapa e Geolocalizacdo

O aplicativo Magic Surface utiliza a localizacdo do usuario para representa-lo no
mapa, criar e visualizar Layers. O fragmento abaixo mostra a requisicdo da localizacdo do

usuério através da APl Geolocation e a criagdo do mapa através da APl do Google Maps.

Fragmento de Cddigo 3 - Consultando localizagéo e atualizando mapa

1 var userPosition;
2 VAr map;
var marker;

5  navigator.geolocation.getCurrentPosition(function(position){
6 userPosition = new google.maps.Latlng(position.coords.latitude, position.coords.longitude);
var mapOptions = {

center: userPosition,

9 disableDefaultUI: true,
1@ zoom: 17
11 }

12 map = new google.maps.Map(document.getElementById( map'), mapOptions};
13 marker = new google.maps.Marker({

14 position: userPosition,

15 map: map

16 Y
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Nas linhas 1, 2 e 3, sdo inicializadas as varidveis userPosition, map €
marker. Na linha 5 é feita a requisicdo da localizacdo do usuério através do método
getCurrentPosition que recebe uma funcdo com o pardmetro position. Na linha 6,
a variavel userPosition recebe um objeto google.maps.LatLng com a localizagdo
obtida através do pardmetro position representada como latitude e longitude. Na linha 12,

0 mapa € criado através do objeto google.maps.Map e atribuido a variavel map com as
opcdes de mapa definidas nas linhas 7 a 11. Um marcador é criado na linha 13 através do

objeto google.maps.Marker e atribuido a variavel marker.
Para mostrar 0 mapa na tela, € inserida uma div com o id “map” no HTML conforme

demonstrado abaixo:
<div id="map"></div>
A figura a seguir demonstra o resultado obtido:
Figura 11 - Mostrando a localiza¢do no mapa
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3.5 - Layer
Layer € um raio no espaco terrestre com tamanho definido pelo usuério, onde séo
registrados fotos e videos que podem ser visualizados por qualquer pessoa dentro do layer.

Para manipular as informacfes dos layers no servidor, é utilizada a APl MagicSurface

LayerAPl, que fornece métodos para salvar, listar e apagar layers.
As subsecdes a seguir abordam como é feita a criacéo e listagem de layers.

3.5.1 — Criacéo
Um layer é composto por Nome, Raio (em metros), Latitude e Longitude. O

fragmento abaixo mostra o formulario HTML para criagdo de um Layer. Os dados sé&o
inseridos em um form atraves do ng-model que é refletido diretamente no javascript. Para
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submeter os dados, é chamada a funcdo submitLayer () no botdo Criar atraveés do ng-

click.

Surface.
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Fragmento de C6digo 4 - Formulario html para criagdo de um layer

<div class="form col-1g-12":>
<div style="color:red">

{{mensagem}}

<fdive
<div class="form-group has-success has-feedback">

<input type="text" ng-model="form.name" class="form-contrel ng-pristine ng-wvalid":

<fdiv>
<div class="form-group has-success has-feedback">

<input type="number"” ng-model="form.radius" class="form-centrol ng-pristine ng-walid":

<fdiv>
<div class="form-group”>

<p> Latitude: {{latitude}} </p>
<p> Longitude: {{longitude}} </p>

<fdive
<div class="form-group":

<button type="submit" ng-click="submitLayer()" class="btn btn-primary btn-bloeck”>Criar</button:>

< fdive
</dive

No fragmento abaixo, o layer é enviado para o servidor utilizando a APl Magic

Fragmento de Cddigo 5 - Implementacao da funcao submitLayer

1  %scope.submitlayer = function() {

2

3 Sscope.form["latitude”] = userPosition.lat();
- Tscope.form[ "longitude™] = userPosition.lng();
5

6 var promise = Layerfpi.save(Zscope.form);

3 Sscope.ajaxload = true;

a
1@ promise.success(function{result){
11 fscope.descricac = result.name;
12 fscope.selected layer = result;
13 fscope.mostrarLayer();
14 fscope.ajaxload = false;
15 1
17 promise.error(function(result){
18 fscope.mensagem = “"Erro ao enviar formuldric. " ;
19 fscope.ajaxload = false;
2a console. log(result);
21 }s
P

Nas linhas 3 e 4, a latitude e longitude € incluida no form junto as informagdes

obtidas no formulario html. Na linha 6, é chamada a fun¢do LayerApi.save e passado 0

form como parametro. O LayerApi fornece duas respostas assincronas, success e error. Na

linha 10 é chamada a funcdo success e passada uma fungdo como pardmetro que retorna

um resultado com o layer salvo. Na linha 11, o escopo descricao recebe o nome do layer.
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Na linha 12, 0 escopo selected layer recebe o resultado da fungéo de sucesso com o

layer salvo. Na linha 13, é chamada a fungdo mostrarLayer () que mostra o layer na tela.

3.5.2 — Listagem

Os layers sdo exibidos no mapa de acordo com sua localizacdo e tamanho do raio. A

listagem é feita através da funcdo getLayers () conforme fragmento abaixo:

Fragmento de Cd6digo 6 - Implementacéo da fungdo getLayers

var layers = new Array();

function getlLayers() {
var promise = Layerfpi.list();
Sscope.ajaxload = true;
promise.success{function{result){
layers = result.layers;
criarLayers(};

Fa Ll B2
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Sscope.ajaxload = false;
1@ s
11 promise.error(function(result){
12 alert("Erre ac buscar layers.");
13 %scope.ajaxload = false;
14 1)

Dentro da fun¢do getLayers, na linha 4 é chamada a fun¢do LayerApi.list,
que possui duas chamadas de resposta, success € error. Na chamada success, na linha
7, o resultado obtido é inserido na variavel 1ayers. Em seguida é chamada a funcéo
criarLayers, para mostrar os layers na tela. Na chamada error, uma mensagem de erro

€ mostrada na tela.
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Fragmento de Cdédigo 7 - Implementacao da funcao criarLayers
1 war criarlLayers = function(){

var layerOptions = {

4 strokeColor: "#1BBBFF',
5 strokeOpacity: 8.8,

6 strokelleight: 2,

7 fillColor: '#1@@@FF",

8 fillOpacity: 8.35,

9 map: map,
18 center: null,
11 radius: null

12 ti

14 for({var i=0; i<layers.length; ++i){

15 layerOptions.center = new google.maps.Llatlng(layers[i].latitude,layers[i].longitude};
16 layerOptions.radius = layers[i].radius;

17 var circle = new google.maps.Circle(layerOptions);

13 var infowindowLayer = new google.maps.Infolindow({
19 map: map,

28 position: layerOptions.center,

21 content: layers[i].name

22 }s

23 1

24 3}

A exibicdo de layers no mapa € feita através de circulos fornecidos pela APl do
Google Maps. O fragmento de codigo acima, mostra a fungdo criarLayers, que percorre a lista
de layers, e cria um circle (circulo) para cada layer, de acordo com sua posicao e raio.

3.6 — Anélise de Posicao

A andlise de posicdo € uma verificacdo feita a cada um segundo, que consulta a
posicdo do usudrio, atualiza a posicdo no mapa e compara com a posicdo dos layers
existentes. Caso a analise retorne que o usuario esta dentro do raio de um layer, 0 nome do
layer é mostrado na tela, tornando possivel acessa-lo, para enviar ou visualizar arquivos.

Para fazer a analise de tempos em tempos, € utilizado um timer, onde é possivel
definir um tempo de intervalo e uma fungéo para ser executada a cada repeticao:

var timer = S$Sinterval (autoUpdate, 1000);

No cddigo acima, a varidvel timer recebe um objeto de intervalo, que executara a

fungéo autoUpdate a cada 1000 milissegundos.
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Fragmento de Cédigo 8 - Implementacado da funcao autoUpdate

function autoUpdate() {
2 navigator.geolocation.getCurrentPosition(displayPosition, displayError);
3 function displayPosition(position) {
= userPosition = new google.maps.Latlng(position.coords.latitude, position.coords.longitude);
5 marker.setPosition(userPosition);

6 map.setCenter(userPosition);
for{var i=8; i<layers.length; ++i){
layerPosition = new google.maps.Latlng(layers[i].latitude, layers[i].longitude);
if(calcDistance(userPosition, layerPosition) < layers[i].radius) {
Zscope.descricac = layers[i].name;
11 fscope.selected_layer = layers[i];

12 fscope.btnAbrir = true;
13 fscope.btnCriar = false;
14 h

15 }

16 }

17 function displayError(error) {

18 var errors = {

19 1: 'Permission denied’,

28 2: 'Position unavailable’,
21 3: 'Request timeout’

22 b

23 alert("Error: " + errors[error.code]};
24 }

25}

Na funcdo autoUpdate, na linha 2, é feita a requisicdo de posicdo do usuario,
chamando as funcbes de sucesso e de erro, respectivamente, displayPosition €
displayError. Dentro da funcdo displayPosition, na linha 4, a variavel
userPosition recebe a posicdo do usuario retornada como parametro da fungdo. Nas
linhas 5 e 6, 0 marcador e o centro do mapa sdo atualizados com a nova posicao. A partir da
linha 7, uma estrutura de repeticdo percorre a lista de layers, e compara com a posi¢do do
usuario, através da funcdo calcDistance. Caso a comparacao retorne que a distancia entre
0 usuario e o layer é menor que o raio, a tela é atualizada com as informacdes do layer e
funcBes para visualiza-lo. Na funcéo de erro, a partir da linha 17, um alerta é mostrado na tela
com o erro recebido como parametro da fungéo.

A figura abaixo, mostra a implementacdo da fungdo calcDistance.

Fragmento de Cdédigo 9 - Implementac¢éo da funcao calcDistance

1  function calcDistance(pl, p2){
~eturn (google.maps.geometry.spherical.computeDistanceBetween(pl, p2)).toFixed(2);
h

Ld R

A funcdo calcDistance recebe dois valores como parametro, a posicdo do
usuério e a posicdo do layer, e utiliza a fungdo computeDistanceBetween, fornecida

pela AP1 do Google Maps, para retornar a distancia entre as duas posigoes.

3.7 — Arquivos

Os arquivos sao fotos e videos registrados pelo usuério que podem ser salvos em um

layer. Um arquivo é formado pela imagem ou video, e as coordenadas da posicdo do
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dispositivo, composta por trés valores (X, y, z), que sdo analisados para saber em qual diregéo
0 usudrio estd apontando o dispositivo no momento da captura. Baseado nestas coordenadas, 0
arquivo é mostrado na tela conforme a movimentacao do dispositivo.

Para manipular as informacdes dos arquivos no servidor, é utilizada a API
MagicSurface FileAPI, que fornece metodos para salvar, listar e apagar arquivos.

As subsecBes a seguir abordam como é feito o envio, listagem e visualizagdo dos

arquivos.

3.7.1 - Envio

O envio de arquivos é feito através da fun¢do submitFile. O fragmento de cddigo
abaixo mostra o codigo HTML para envio do arquivo.

Fragmento de Cdédigo 10 - Implementacdo do HTML para envio de arquivos

1 <div class="form-group has-success has-feedback text-center":

2 <span class="btn btn-primary btn-file™:

3 Adicionar Foto / Video ... <input type="file" name="file" ng-model="file"
4 onchange="angular.element(this).scope().submitFile(this.files)"/>

5 </span>

6 <fdiv>

Para enviar o arquivo, € utilizado um input, na linha 3, do tipo “file”, nome “file” e
modelo angular “file”. Ao selecionar um arquivo, ¢ acionada a funcdo “onchange” que
chama a fungdo “submitFile” passando o arquivo selecionado como parametro.

O fragmento abaixo mostra a implementacdo em javascript para envio dos arquivos

para o servidor.
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Fragmento de Cédigo 11 - Implementacao da fungéo submitFile

1 wvar x=8, y=8, z=8;

2

3 window.addEventlListener( deviceorientation”, function(event) {
4 x = event.alpha.toFixed(8);

5 ¥ = event.beta.toFixed(B8);

6 z = event.gamma.toFixed(@);

O

8

9  $scope.submitFile = function(files){
18 var params = {
11 layerId: %scope.selected layer.id,
12 angle x: x,
13 angle_vy: vy,
14 angle z: z
15 }
16 var _file = files[8];
17 var promise = FileApi.save( file, params);
13 %scope.ajaxload = true;
19 promise.success(function{result){
20 if(result.kind == "image"){
21 %scope.imgs.push{result);
22 console. log($scope.imgs);
23 T
24 else if{result.kind == "video"){
25 fscope.videos.push{result);
26 console. log(%scope.videos);
27 T
28 %scope.ajaxload = false;
29 1)
38 promise.error(function(result){
31 %scope.ajaxload = false;
32 console.log{result);
33 1);
EL

Na linha 1, sdo declaradas as varidveis x, y e z, para guardar os valores obtidos no
evento deviceorientation, definido na linha 3. Este evento do HTMLS5, é responsavel
por consultar o giroscépio do dispositivo, e retornar trés valores: alpha, beta e gamma. A
figura abaixo ilustra como funciona a orientacdo do dispositivo baseada nestes valores, onde

alpha € a rotacdo no eixo X, beta € a rotacdo no eixo Y, e gamma € a rotacdo no eixo Z.

Figura 12 - Orientacéo do dispositivo

Fonte: JEREMIE, 2014
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A partir da linha 9, é definida a funcdo submitFile, que chama a funcéo
FileApi.save, que recebe como pardmetro, 0 arquivo e um objeto de parametros,
contendo o id do layer onde o arquivo serd inserido, e os trés angulos obtidos no evento
deviceorientation, denominados angle x, angle y e angle z. Na linha 19, é
chamada a funcao de sucesso enviada pelo servidor, recebendo o arquivo enviado atraves do
parametro result. A partir da linha 19, é feita a verificacdo do arquivo, para definir se é
uma imagem ou video, e inseri-los em suas respectivas listas. Na linha 30, é chamada a
funcdo de erro, também recebendo o pardmetro result, contendo a mensagem de erro, que

& mostrada na tela.

3.7.2 — Listagem

A listagem dos arquivos é feita através da fungdo getFiles. A figura abaixo mostra

a implementacdo desta funcéo:

Fragmento de Cddigo 12 - Implementacéo da funcao getFiles

1 Zscope.imgs = [];
2 Zscope.videos = [];

4 war getFiles = function(layer){

5 fscope.imgs = [];

6 fscope.videos = [];

var params = {

8 layerId: layer.id,

9 filters: {

18 files: "all’,

11 deleted: false

12 }

13 I

14 var promise = FileApi.list({params);

15 Sscope.ajaxload = true;

16 promise.success(function({result){

17 var files = result.files;

18 for(var i-@; i<files.length; i++){

19 if(files[i].kind == "image"){
Sscope.imgs.push{files[i]};

21 }

lse if(files[i].kind == "wvidec"){
$scope.videos.push(files[i]);

P

h
}
%scope.ajaxload = false;
1
promise.error(function(result){
alert("Erro ao buscar imagens™)};
$scope.ajaxload = false;
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}
Dentro da funcdo, é criado o objeto params, que conttm um layerId e um

filters para definir que a busca deve retornar todos arquivos que ndo foram deletados,
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através dos valores: “files: ‘all’” e “deleted: false”. Logo em seguida, na linha
14, é chamada a funcéo FileApi.list, passando o objeto params como parametro. Na fungéo de
sucesso, a partir da linha 16, a varidvel files recebe os arquivos obtidos pelo resultado da
chamada. Em seguida é feita uma verificagdo na lista de arquivos através de uma estrutura de
repeticdo para atribuir as imagens na lista de imagens e os videos na lista de videos. A partir

da linha 28, é declarada a funcdo de erro, que mostra uma mensagem de erro na tela.
3.7.3 — Visualizacéo

A visualizagdo dos arquivos é feita de duas formas: estaticamente e em modo
realidade aumentada. A visualizacdo estatica apresenta as imagens e videos na tela, de acordo
com o layer selecionado. A visualizacdo em modo RA, permite visualizar imagens no mundo
real através da cdmera, baseadas em suas coordenadas de posi¢do, como, por exemplo, caso a
imagem seja registrada apontando o dispositivo para o leste, posicionado verticalmente,

somente sera possivel visualiza-la ao apontar o dispositivo para a mesma direcao.

3.7.3.1 — Visualizacao estatica

Para visualizar os arquivos na tela, é utilizado o codigo HTML abaixo:

Fragmento de Cédigo 13 - HTML para visualizacao dos arquivos

1 <div ng-repeat="1i in imgs" active="i.active" class="file text-center”:
2 <button class="btn btn-default" ng-click="mostrarCamera(i)">

3 Visualizar em modo Realidade Aumentada

- </button>

5 <img ng-src="{{i.link}}">

6 </div

8 <player ng-repeat="video in videos" video='video' />

O AngularJS fornece algumas diretivas para integracdo do HTML com o JavaScript,
uma delas € 0 ng-repeat, que percorre uma lista javascript repetindo a tag de acordo com
0 numero de elementos da lista. No fragmento de codigo acima, a diretiva ng-repeat é
utilizada para percorrer as listas de imagens e videos e exibi-los na tela. Nas linhas de 1 a 6, as
imagens sdo renderizadas na tela juntamente com um boté&o para abrir a exibicdo em modo
realidade aumentada. Na linha 8, é chamada a diretiva player para listagem dos videos.
Abaixo, segue o codigo da diretiva player, que fornece algumas funcionalidades bésicas para

reproducdo de videos, como fungdes de Play e Pause.
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Fragmento de Cédigo 14 - Diretiva Player

angular.module( 'MagicApp').directive( ' player', ['$sce’, function (%sce) {

s

2 ‘use strict’;
3 return
4 restrict: 'E",
5 scope: {
6 video: '='
7 s
3 link: function (scope, element, attrs) {
9 var video = element.find('video');
18 element.addClass('player’);
11 scope.playing = false;
12 scope.trustsrc = function(src) {
13 ~eturn fsce.trustaAsResourceUrl(src);
14 }
12
16 video.on("timeupdate’, function (e} {
17 scope.fapply(function () {
18 scope.percent = (video[@].currentTime / videc[@].duration) * 188;
9 1
9 Hs
2 scope.frame = function (num) {
3 if (video[@].readystate !== @) {
2 video[@].currentTime += num;
2
¥

scope.toggle = function () {
if (video[®].paused === true) {
video[®].play();

Wwooa

&

scope.playing = true;

2 } else {
3 video[B].pause();
4 scope.playing = false;
5 }
6 I
7 %,
8 template: "<a ng-click="toggle()">»<video>' +
a "¢zource ng-src="{{ trustsrc(video.link) }}" type="videoc/mpa” />’ +
@ "¢ fvideor" +
Py

i
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Na linha 1, a diretiva player é definida como parte da aplicacdo MagicApp. Na linha
4, o atributo “restrict: ‘E’”, define que a diretiva serd chamada no HTML como uma
tag, exemplo: <player>. A partir da linha 8, ¢ iniciada a fungdo principal da diretiva. Na
linha 9, o elemento video € selecionado e em seguida, uma classe CSS € aplicada para
definir o estilo. Na linha 16, é chamada a fun¢do video.on, para iniciar a reproducéo do
video. Na linha 22, é definida a fungdo frame, que ird exibir o tempo de reproducdo. Na
linha 28, a fungdo toggle é responsavel por iniciar e pausar o video. A partir da linha 38, €

feita a montagem do codigo HTML que sera substituido pelatag <player>.
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3.7.3.2 — Visualizacdo em Modo Realidade Aumentada

A visualizacdo em modo RA, é baseada em duas camadas sobrepostas no codigo
HTML. A primeira camada é o componente de video, que representa a camera do dispositivo.
A segunda camada é o canvas, um componente HTML capaz de renderizar elementos
gréaficos. Desta forma, com as camadas sobrepostas, é possivel transmitir a sensacéo de que 0s
elementos estdo na imagem da camera. Para isso, primeiramente, sdo definidas as camadas no
codigo HTML, conforme fragmento de cddigo abaixo:

Fragmento de Codigo 15 - HTML para modo RA

<canvas id="myCanvas" width="358" height="488">
Your browser does not support the HTMLS canvas tag.
</canvas>

<div style="position:absolute;">
<video id="sourcevid" autoplay width="358":>
Sorry, you're browser doesn't support video. Please try
<[/video?®
<fdiv>

(o TN o I =N WH RN W Iy )
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Nas linhas de 1 a 3, € definido o canvas, com um id, e um tamanho fixo de 350 pixels
de largura por 480 pixels de altura. Nas linhas de 5 a 9, é definido o componente de video,
com uma posicao absoluta, para criar o efeito de sobreposicdo entre as camadas, um cddigo
identificador, e uma largura fixa, com 0 mesmo tamanho de largura do canvas.

Para capturar as imagens da camera, ¢ utilizada a AP GetUserMedia, fornecida pelo
HTML5. Esta APl permite manipular recursos de midia dos dispositivos, como, por exemplo,
camera e microfone. No cddigo abaixo, é feita a captura da imagem através do método

navigator.getUserMedia, € atribuida ao elemento de video inserido no HTML.

Fragmento de Codigo 16 - Utilizando getUserMedia

if (navigator.getUserMedia) {
navigator.getUserMedia(function(stream) {
var video = document.getElementById('sourcevid'};
video.src = window.URL.createObjectURL(stream);
video.onloadedmetadata = function(e) {
video.play();

[Ty R SR WY I S Ty

i
}, function(err) {
alert("The following error occured:

o

+ err.name);

\o

18

11 } el
12
13}

14 video = document.getElementById('sourcevid');

L St

s
e {
ler

w

t("getUserMedia not supported”);

Apols definido o video, é feita a definicdo do canvas, comecando pelo método

abrirModoRA. Este método é acionado ao selecionar uma das imagens em modo estético.
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Fragmento de Cédigo 17 - Implementacao da fungédo abrirModoRA

1 $scope.abrirModoRA = function(image) {

2 fscope.raVisible = true

3 fscope.mapaVisible = false;

4 fscope.formVisible = false;

5 $scope.conteudolayer = false;

7 var c=document.getElementById("myCanvas");

8 var ctx=c.getContext("2d"};

9 var img = new Image();

10 img.src = image.link;

11 img.onload = function () {

12 var alpha=8, beta=8, gamma=8;

13 window.addEventListener( 'deviceorientation', function(event) {
14 alpha = event.alpha.toFixed(@);

15 beta = event.beta.toFixed(®);

16 gamma = event.gamma.toFixed(@);

17 if(verifyOrientation(alpha, beta, gamma, image.angle_x, image.angle_y, image.angle_z)) {
18 ctx.drawImage(img, 78, 50, 200, 308);
19 }
28 else {
21 ctx.clearRect(@, @, c.width, c.height);
22 1
23 1)
24 }
25}

No codigo acima, das linhas 2 a 5, sdo alteradas as varidveis que gerenciam 0s
componentes na tela, para esconder a tela de visualizacdo estatica e mostrar a tela de
visualizacdo em modo RA. Nas linhas 7 e 8, o elemento canvas é selecionado e atribuido a
um contexto 2d (duas dimensdes), representado pela variavel ctx. Nas linhas 9 e 10, é criado
um objeto de imagem, com o caminho da imagem selecionada pelo usuério, recebida como
parametro do método. Nas linhas 13 a 23, é chamado o evento de orientacdo do dispositivo,
gue sera acionado a cada movimentacdo que o usuario fizer, e baseado nos valores de alpha,
beta e gamma, é feita a verificacdo se estas coordenadas se aproximam das coordenadas da
imagem, através da funcdo verifyOrientation. Caso a fungdo retornar verdadeiro, a
imagem é renderizada no canvas. Caso falso, o canvas é limpo e a imagem some.

Fragmento de Cddigo 18 - Implementac¢do da funcéo verifyOrientation

function verifyOrientation(a, b, g, %, v, 2z} {
if(a » (x-15) &% a < (x+15) &% b > (y-15) &2 b < (y+15) 2% g » (z-15) && g < (z+15)) {

return true;

return false;

[ T o R =S WY R N By )

A funcdo verifyOrientation recebe seis valores como parametro, sendo trés
coordenadas da posi¢édo atual e trés coordenadas da imagem. A verificacdo é feita com uma
margem de 15 graus, para melhor visualizagdo da imagem, levando em conta a oscilagdo dos

sensores de movimento e direcéo.
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4 - RESULTADOS
Este capitulo aborda os resultados obtidos com a aplicacdo Magic Surface.
4.1 - Mapa

A tela inicial da aplicacdo é a tela do Mapa, nela é possivel visualizar a posicao do
usuario em tempo real, bem como criar um novo layer a partir do botao “Criar”, localizado na

parte inferior da tela.

Figura 13 - Tela de visualiza¢gdo do mapa
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4.2 — Layer

A partir da tela do mapa, é possivel criar e visualizar Layers. As subsec¢des a seguir
abordam como realizar tais procedimentos.

4.2.1 - Criagéo

Ao clicar no botao “Criar”, é exibido o formulario para criagdo de Layers, conforme
figura abaixo. O formulario contém os campos Nome e Raio para serem preenchidos, e a

latitude e longitude da posigdo do usuério. Abaixo, estdo os botdes de “Criar” e “Cancelar”.



Figura 14 - Tela de criagdo de Layer
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4.2.2 — Visualizacéo

Apos criar um Layer, ele é exibido no mapa através de um circulo com o tamanho

especificado no Raio, e 0 Nome do Layer, conforme figura abaixo.
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Figura 15 - Tela do mapa com layer
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Na parte inferior da tela, é exibido um botdo com o nome do layer, neste caso,
“FATEC”. Isso significa que o usuario esta posicionado geograficamente dentro do raio do
layer, assim podendo enviar e visualizar os arquivos deste.

E possivel visualizar mais layers ao expandir o mapa.

Figura 16 - Tela do mapa com multiplos layers

* 0O v .4&211

192.168.0.102

MAGIC SURFACE

« Incubadora de
Negocios - CEC

FATEC

s
(EC S50 José &
Campos - Prof.
&
t w

Google




42
4.3 — Analise de Posicao

A analise de posicdo, feita de tempos em tempos, € responsavel por atualizar a tela
com a posicao do usudrio e verifica se 0 mesmo esta dentro de um layer ou ndo. Estando fora
do layer, o botdo de Criar fica visivel possibilitando criar novos layers. Caso esteja dentro de
um layer, o botdo é alterado com o nome do layer, para visualizagcdo do seu contetdo. A
figura abaixo simula a analise de posi¢cdo de um usuario em movimento, onde o marcador

vermelho representa o usudrio e o circulo azul representa o layer.

Figura 17 - Andlise de Posigédo
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Observe que ao entrar no layer, o botdo de criar € alterado para o botdo com o0 home

do layer, neste caso “FATEC”.

4.4 — Arquivos

As subsecdes a seguir abordam os resultados obtidos para envio e visualizacdo de
arquivos.

4.4.1 - Envio
Para enviar arquivos, basta clicar no botdo com o nome do layer, localizado na parte

inferior da tela. Ao clicar, serd exibida a tela de informacbes do layer, conforme figura

abaixo:
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Figura 18 - Tela de informacdes do layer
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A tela de informagdes do layer possui, na parte superior, o titulo da pagina com o
nome do layer, seguido do botdo para enviar fotos ou videos, €, ao final, um botéo para sair
desta tela e voltar para a tela do mapa.

Ao clicar no botdo “Adicionar Foto / Video ...”, a cdmera do dispositivo seré acionada,
permitindo registrar uma foto ou video. Apds terminar a captura, a imagem é enviada para 0
servidor junto com as informacgdes de posicdo geografica e coordenadas de rotacdo do

dispositivo.
4.4.2 — Visualizacéo

Ao enviar um arquivo, a tela de informagGes do layer é atualizada, mostrando a
imagem ou o video que foi enviado.
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Figura 19 - Visualizacdo estatica de arquivos
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A figura acima, mostra a visualizacdo de arquivos em modo estatico, onde as imagens
e videos sdo apresentados em forma de lista, um em baixo do outro.

Para visualizar os arquivos em Modo Realidade Aumentada, o botdo “Visualizar em
modo Realidade Aumentada”, a cima de cada imagem, abrira a cdmera do dispositivo, com a
imagem selecionada em sua posi¢do de origem, sendo necessario apontar para o local onde a
mesma foi registrada para visualiza-la. A figura abaixo mostra trés estados de uma
visualizacdo em modo RA. O primeiro estado é apontando para o lado esquerdo em relacédo a
posicdo do arquivo, onde nédo é exibido nada. O segundo, o smartphone esta apontando para o
local onde o arquivo foi registrado, assim visualizando o arquivo na camera. O terceiro e
ultimo estado estd apontando para o lado direito em relacdo a posicdo do arquivo, onde

também néo e possivel visualiza-lo.
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Figura 20 - Visualizagdo em modo RA
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A figura abaixo mostra o patio da FATEC Séao José dos Campos, local onde a imagem
acima foi registrada. Esta foto foi tirada dias depois da apresentagéo da banda de rock, que foi
registrada na aplicagéo e agora pode ser visualizada a qualquer momento.

Figura 21 - Patio da FATEC SJC
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4.6 — Aplicacéo Final

A aplicagdo Magic Surface esta disponivel para uso na plataforma GitHub, no

endereco: http://gustavo-guimaraes.github.io/MagicSurface/.

Figura 22 - Codigo QR para acessar a aplicacao

O codigo fonte da aplicacdo estd disponivel também no GitHub, no endereco:

https://github.com/gustavo-guimaraes/MagicSurface/.

Figura 23 - Codigo QR para cédigo fonte da aplicacéo



http://gustavo-guimaraes.github.io/MagicSurface/
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5- CONSIDERA(}C)ES FINAIS

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma interface web para uma aplicacéo
de realidade aumentada, para ser utilizada em dispositivos madveis, independente do sistema
operacional. Com esta aplicacdo, é possivel registrar imagens e videos baseados na
localizacdo geografica e posicdo do dispositivo, para serem visualizados através da cAmera de
um smartphone ou tablet. Na Secéo 5.1 serdo abordadas as contribui¢Ges obtidas ao longo do

desenvolvimento deste trabalho, e na Secdo 5.2 serdo sugeridos alguns trabalhos futuros.

5.1 — Contribuigdes e Conclusdes

As contribuicfes deste trabalho sdo:
e Implementacdo de uma aplicacdo de realidade aumentada;
e Manipulacdo de sensores em dispositivos mdveis através de uma aplicacdo
web;
e Uso de interfaces naturais;
e Estudo de novas formas de utilizacdo da realidade aumentada;
e Disponibilizacdo do codigo open-source;
e Disponibilizacdo da aplicacdo para a sociedade.
A partir destas contribui¢des pode se concluir que:
e A aplicagdo desenvolvida oferece uma forma inovadora de registrar imagens e
videos no mundo real através da realidade aumentada;
e Esta disponivel em qualquer lugar com acesso a internet;
e E possivel utilizar em qualquer smartphone ou tablet, independente do sistema
operacional;
e A realidade aumentada engaja os usuarios a utilizarem a aplicacdo, por se tratar

de uma interface interessante e divertida;

5.1.1 - Publicacdes

Primariamente, foi publicado o artigo como resultado deste trabalho: BUSTAMANTE,
M. V. C.; FARIA, G. G.; ALVES, M. V. A,; BERTOTI, Giuliano Araujo . APLICAQAO DE
REALIDADE AUMENTADA PARA DISPOSITIVOS MOVEIS. Boletim Técnico da
Faculdade de Tecnologia de S&o Paulo, v. 40, p. 101, 2015.

Secundariamente, foi publicado o seguinte artigo correlato: ALVES, M. V. A.; FARIA,
G. G.; BUSTAMANTE, M. V. C.; BERTOTI, Giuliano Araujo . MAGIC POKER: JOGO


http://lattes.cnpq.br/4377240827813491
http://lattes.cnpq.br/4377240827813491
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PARA DISPOSITIVOS MOVEIS UTILIZANDO INTERFACES NATURAIS. Boletim
Técnico da Faculdade de Tecnologia de S&o Paulo, v. 40, p. 112, 2015. A aplicagéo

denominada MagicPoker estd relacionada com este trabalho por utilizar uma plataforma

totalmente web, que pode ser acessada em qualquer dispositivo mével independente do sistema

operacional, e também por utilizar Interfaces Naturais.

5.2 — Trabalhos Futuros

Apos a conclusdo deste, foram abertas as seguintes possibilidades de trabalhos futuros:

Desenvolvimento de bibliotecas web que facilitem a criagdo de aplica¢Oes de realidade
aumentada;

Uso de Interfaces Naturais para melhorar a experiéncia em aplicagdes ja existentes;
Migracdo deste aplicativo para plataformas nativas (Android e 10S), para melhorar
funcionalidades e desempenho.

Aplicacdo de mapeamento de pontos turisticos, utilizando realidade aumentada para
visualizar informagdes sobre os pontos;

Jogo utilizando realidade aumentada para inserir personagens no mundo real;

Aplicacdo de Realidade Virtual para plataforma Web.
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