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RESUMO

SILVEIRA, Carlos Eduardo da Rosa da. Proposta de automatizagao de unidade
de informacao a partir da interconectividade da Internet das Coisas. 2015. 45f.
TCC (Graduagédo) — Curso de Biblioteconomia, Departamento de Ciéncias da
Educacao, Universidade Federal de Santa Catarina, 2015.

O advento das tecnologias vem revolucionando e modificando o cotidiano como néo
visto antes. Deste advento tecnoldgico surge entédo a Internet das Coisas — loT, que
tem como principio a representacao de qualquer coisa fisica no meio virtual. Tendo
como tema principal o advento tecnologico na area bibliotecondmica e tendo em
vista o ambiente de unidades de informagdo. Sera apresentado no estudo todo
histérico do paradigma da IoT como também outras tecnologias que mostram como
a mesma funciona e quais suas vantagens. Com o paradigma da Internet das
Coisas juntamente com a tecnologia de Realidade Virtual — RV, a qual sera
explicado seus conceitos e apresentado suas nog¢des basicas junto com suas
técnicas e ferramentas associadas, o proposito do estudo € com este advento
tecnolégico propor um modelo de unidade de informagdo automatizada avaliando
possiveis cenarios de integracdo entre Realidade Virtual e Internet das Coisas em
um ambiente de unidade de informacao.

Palavras Chaves: Internet das Coisas, Realidade Virtual, Biblioteconomia.
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1 INTRODUGAO

Atualmente o mundo vive uma revolugcdo tecnolégica onde tudo esta em
constante evolugdo. Neste contexto, a informagao acaba tornando-se indispensavel
na vida das sociedades, pois acompanhou o homem durante toda sua historia,
alterando sua cultura e a humanidade como um todo. Em bibliotecas e arquivos essa
realidade ndo é diferente. Segundo Jeremias (2009, p. 14), o desenvolvimento e a
disseminagao de tecnologias relacionadas a informagdo causaram imensas
transformacdes sociais, demonstrando indubitavelmente a necessidade da
organizacgéo da informagéo. Passou-se o tempo em que o bibliotecario tinha apenas
o papel de estocar livros em uma estante, atualmente os servicos em uma unidade
de informagao (Ul) sdo os mais diversos e o profissional tem que se desdobrar para
dar conta de todas as suas atividades tais como servicos de referéncia,
empréstimos, consultas etc.

Em sua grande maioria, bibliotecas e arquivos s&o locais que pararam no
tempo. Locais onde desde sua criagdo na maioria das vezes possuem as mesmas
ferramentas para poderem disponibilizar seus servigos. Algumas poucas apenas
localizadas, normalmente em universidades ou nos grandes centros onde a
demanda por melhores servigos prestados e a maior facilidade em conseguir uma
evolugdo nas ferramentas € maior, é que dispdem de algo mais moderno para
facilitar os seus servigos, porém mesmo assim dificilmente conseguimos ver algo
inovador.

E sabido que o cotidiano de todos esta diretamente ligado com os novos
dispositivos criados: celulares, smartphones, notebooks, tablets. Ha uma grande
variedade e praticamente todos possuem algum ou varios deles, a informacéao ¢é algo
essencial e através das novas tecnologias, ela é possivel com muito mais facilidade
e agilidade.

Tendo ciéncia de que o avango tecnoldgico constante traz um leque de
possibilidades para modernizacdo dos servicos de uma Ul e vislumbrando um
cenario onde cada vez mais o0 custo dessas tecnologias e a banalidade com que
essas tecnologias se misturam com nosso dia a dia o estudo busca mostrar como

seria uma Ul em um cenario onde através desse advento tecnolégico pudéssemos



ter a oportunidade de mudar consideravelmente para melhor os servigos oferecidos
além de facilitar através deles a vida de profissionais e usuarios.

O intuito do estudo é a elaboracdo de um modelo de uma unidade de
informacédo onde possamos substituir os servigos convencionais feitos normalmente
de forma manual e por muitas vezes ultrapassadas por uma forma diferente
utilizando dos recursos tecnoldgicos conhecidos. Saber se isso € viavel e quais
seriam os desafios para a laboragao de tal unidade de informagdo. Como fazer a
interconectividade de dispositivos através da Internet das Coisas que é um
paradigma que tem por objetivo a ideia de ligar acontecimentos do mundo real com
suas representag¢des no mundo digital.

Na sequéncia deste estudo, serdo apresentados os objetivos e as bases
bibliograficas que consolidaram o objeto do desenvolvimento, nas quais motivaram o
autor a investir numa analise mais cuidadosa sobre a importadncia do
acompanhamento da evolug&do das novas tecnologias e os beneficios que poderiam
trazer para um ambiente como os das unidades de informacgao auxiliando na vida
dos profissionais que ali trabalham e facilitando e trazendo mais comodidade aos
usuarios que frequentam o ambiente, desta forma, trazer respostas aos

questionamentos aqui introduzidos, a fim de efetivar os objetivos propostos.

1.1 OBJETIVOS

Esta pesquisa tem os seguintes objetivos geral e especificos.

1.1.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral propor um modelo de

interconectividade de dispositivos a partir do paradigma da Internet das Coisas em

uma unidade de informagao.

1.1.2 Objetivos Especificos

a) Investigar os conceitos de Internet das Coisas e Realidade Virtual, suas

técnicas e ferramentas associadas;
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b) Avaliar possivel cenario de integracéo entre Realidade Virtual e Internet das
Coisas;

c) ldentificar possiveis cenarios de utilizagdo do modelo proposto.
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2 Revisao de Literatura

O avancgo na area biblioteconémica passa por uma grande mudancga de ares,
novas formas de facilitar seus servigos aos usuarios surgem a cada momento com o

atual advento tecnoldgico, segundo Cassettari (2014, p. 9),

A biblioteconomia, hoje em dia, vai muito além da visao classica ou popular
de tratar apenas de assuntos dentro de uma unidade de informagéo, mais
especificamente a biblioteca. Hoje, abragando a Ciéncia da Informacao,
uma série de estudos que envolvem descobertas relevantes, transformando
dado em informagdo e informagdo em conhecimento, varios estudos
cresceram neste meio.

Para uma melhor compreensdo desse avango tecnoldgico ressaltemos
conceitos de tecnologia e sua importancia. De acordo com Kenski (2003) tecnologia
€ poder, pois ela € capaz de reverter certas situagbes. A tecnologia € um saber
adquirido pela educacgao tedrica e pratica, ndo podendo ser confundida com um
produto que se compra e se vende (VARGAS, 2001). Ainda para Kenski (2003), a
tecnologia € tdo antiga quanto a espécie humana, pois foi a engenhosidade humana,
que deu origem aos mais variados tipos de tecnologias. Para (SANTOS;
CARVALHO, 2009), é necessario que o cidadao conectado tenha consciéncia do
seu papel transformador, pois se ele ndo souber usar essas informacdes para
aprimorar suas ideias e solucionar problemas, o uso da informacdo sera inutil.

Kenski (2003, p. 20) corrobora que:

A evolugdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A
aplicacdo e a banalizagdo do uso de determinadas tecnologias impéem-se a
cultura existente e transformam n&o apenas o comportamento individual
mas o de todo grupo social [...].

De acordo com os objetivos esquematizados, foram estipulados temas
chaves da pesquisa para uma melhor abrangéncia da mesma. Desta forma, seréo
apresentados a seguir os temas-chave deste estudo: Internet das Coisas (Internet of

Things — loT), Realidade Virtual (RV), e tecnologias associadas.
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2.1 INTERNET DAS COISAS (Internet of Things — IoT)

A ITU" (ITU 2005) considera a loT como sendo a revolugdo tecnoldgica que
representa o futuro da computacdo e comunicagdo. A Web de Documentos,
idealizada por Tim Berners-Lee et al., passou por algumas evolugdes desde sua
implantagdo até a atualidade. Na atual Web 2.0, segundo O'Reilly (2005), pode-se
desfrutar de aplicacbes mais interativas, com diversos servigos localizados em
um s6 lugar (E-mails, Bate-papos, Bancos, etc. tudo dentro do préprio
navegador). Bressan (2007), diz que desta forma, a Web deixa de ser limitada a
plataforma de computadores pessoais, podendo ser utilizada até mesmo por
dispositivos moéveis. Com o avango das tecnologias nos ultimos anos, a oferta de
servicos através da Web tem aumentado de forma expressiva e a cada momento
eles evoluem facilitando cada vez mais nosso dia-a-dia. Com esta evolugao surgiu a
ideia de se conectar o meio fisico ao virtual, o que recebeu o0 nome de Internet das
Coisas (Internet of Things — loT), que segundo Valente (2011), € um paradigma que
tem por objetivo criar uma ponte entre acontecimentos do mundo real e as suas
representacdes no mundo digital, por meio da conexao de objetos fisicos a Internet.

Segundo a Alianga IPSO (do inglés, IP for Smart Objects), em um futuro
préximo um grande numero de dispositivos embarcados ira suportar o protocolo IP,
Hui (2008). Assim, muitos objetos do dia a dia (como geladeiras, equipamentos de ar
condicionado, dentre outros) brevemente estardo conectados diretamente a internet.
A conexao desses objetos do dia a dia com a internet é denominada Internet das
Coisas (do inglés, Internet of Things - 10T), Duquennoy (2009). Espera-se que em
um futuro préximo tanto computadores como objetos fisicos estejam conectados a
internet, Atzori et al. (2010). Essa interconexao de dispositivos na internet, chamada
Internet das Coisas (loT, do inglés Internet of Things), possibilitara que tais
dispositivos sejam utilizados remotamente por humanos ou até mesmo por outros
dispositivos, Tan e Wang (2010).

Para Atzori et. al. (2010) e Yun e Yuxin (2010),

Obviamente, a ampla difusdo do paradigma loT acarretard um forte
impacto na vida cotidiana dos usuarios. Isso ocorrera porque diversas
aplicagdes estardo a disposi¢cao desses usuarios, entre elas: aplicagbes

! International Telecomunications Union
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de controle de ambiente; aplicacbes de assisténcia a vida em ambientes
de saude; aplicagbes de automagdo e producado industrial, logistica,
seguranga, entre outras.

A ideia é fazer que tudo que esteja a nossa volta consiga se “relacionar” no

ambiente digital, possibilitando uma variedade de servigos que facilitariam o nosso

cotidiano como mostra a Figura 1.

Figura 1: Representacao da Internet das Coisas

Fonte: efergy.com?

Conforme Ayres e Sales (2010), o propodsito da Internet das Coisas (loT)
consiste em ligar tudo (todas as “coisas”, méveis, utensilios domésticos, roupas...) a
Internet/Web, e formar uma rede em que cada objeto se comunique com outros
objetos e gere informagdes para serem usadas de diversas formas, isso tudo
utilizando os protocolos ja existentes na Internet/Web.

Recentemente surgiu um novo paradigma de desenvolvimento de aplicagdes
inspirado na idéia da loT, conhecido como Web das Coisas (do inglés Web of Things
WoT), Duquennoy (2009), Guinard (2010). Subconjunto da loT, a Web das Coisas
entdo por principio, fazer essa ligacédo entre os objetos fisicos e o meio virtual
utilizando a Web. Beckel et al. (2012) concluem que esta ligagdo permite a evolugao
de aplicagbes para a Web com uma vasta gama de novas oportunidades de
negocio, tais como suporte para a vida independente dos idosos, gestao eficiente de
energia, também gestdo de ambientes inteligentes como afirmam Weiss, Staake,

Mattern (2012) e gestdo inteligente do trafego, gestdo de seguranca publica e

% Ver: http://efergy.com/blog/the-interent-of-things-in-the-home/#. Acesso em 10 de Julho de 2015.
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privada, gerenciamento eficiente de cadeias de suprimento e o monitoramento do
meio ambiente como completa Tasic et al. (2012).

A interatividade que nossos dispositivos atuais nos oferecem reune as
caracteristicas necessarias e ainda existe a vantagem de que muitos desses
dispositivos possuem tecnologias de conectividade com a Internet. Utilizando do
poder tecnolégico que temos hoje em dia € mais facil visualizar a loT como algo
palpavel e concreto. Como para Dourish (2006, p. 6), 0 mundo tecnoldgico ndo esta
separado do mundo fisico, mas sim incrustado nele, fornecendo novos modos de
compreendé-lo e se apropriar dele. Segundo Guinard et al. (2010), dessa forma, a
Web das Coisas demanda uma infraestrutura capaz de gerenciar a publicagéo,
descoberta, composicao, utilizagdo e compartiihamento desses dispositivos na Web.

Outra das ferramentas base para construgdo da loT é a chamada tecnologia
RFID (ldentificacdo por Radio Frequéncia) que é uma tecnologia de identificagao
automatica tal como a de codigos de barra e leitores 6ticos. O RFID é um Cédigo
Eletrénico de Produtos (Electronic Product Code — EPC) que define uma arquitetura
de identificagdo, rastreamento e localizagdo de produtos baseada em uma
tecnologia de radiofrequéncia. A Figura 2 mostra um exemplo de chip que utiliza a

tecnologia RFID.

Figura 2: Exemplo de chip que utiliza o RFID

- E"Lm“

Fonte: Consumer Is the King with IMS’s Clipper Tag.

Através da tecnologia RFID (Bernardo, 2004),

Acredita que essa etiqueta inteligente revolucionard o rastreamento e o
gerenciamento de todo o processo, desde equipamento industrial a
produtos farmacéuticos. Colocando-se uma etiqueta em uma pega ou uma
embalagem, um objeto “passara informagdes” sempre que receber um sinal
de radio de um sensor de rastreio.
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Para Cristoni (2004), essa tecnologia facilita o controle do fluxo de produtos
por toda a cadeia de suprimentos de uma empresa, permitindo o seu rastreamento
desde a sua fabricagao até o ponto final da distribuigao.

Através de tal tecnologia, qualquer coisa pode ser rastreada por ondas de
radiofrequéncia utilizando uma resisténcia de metal ou carbono como antena.

O RFID é composto de alguns dispositivos basicos para o seu funcionamento
como o RF Tag ou apenas Tag ou ainda Transponder que € um chip que funciona
como uma antena capaz de guardar informagdes. Normalmente o leitor de RFID
funciona de forma analoga ao de um leitor de cédigo de barras. O desenvolvimento
da loT depende da dindmica da inovagao tecnoldgica em varias areas importantes.
Entre essas areas, os sensores desempenham um papel de destaque, pois eles sao
a ponte entre o mundo fisico e o0 mundo da informacéo (ITU 2005; TAN e WANG
2010).

2.1.1 Definigao e Historico

Segundo Ayres e Sales (2010), a Web das Coisas foi um paradigma de
desenvolvimento de aplicagdes que surgiu inspirado na ideia da Internet das Coisas
por volta de 1999 no MIT (Massachusetts Institute of Technology, Boston, EUA).

Para Guinard (2011), a Web das Coisas sera um ambiente em que objetos
fisicos (eletrdnicos ou ndo) do dia-a-dia, como edificios, automdveis, mercadorias,
matérias-primas, eletrodomésticos, dentre outros, se tornarao legiveis, identificaveis,
enderecaveis e, ainda, controlaveis utilizando servigos através da Web.

Em um momento em que o mundo usa cada vez mais as facilidades dos
computadores e da Web para a comunicacdo, compras € 0s mais diversos servicos,
a loT vem com o intuito de aplicar de forma mais visivel essa ligagao entre o0 mundo
fisico e o virtual.

Quanto a tecnologia RFID, esta foi desenvolvida em 1999, também no MIT.

2.1.2 Aplicagbes

As facilidades que a loT pode proporcionar sdo diversas. Para (GARDEL,

TITO et AL, 2013), a grande variedade de coisas, dispositivos do dia a dia, que
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podem ser acessadas utilizando a Web das Coisas, demanda por infraestruturas
capazes de gerenciar a publicagdo, descoberta, composigcdo, utilizacdo e
compartilhamento desses dispositivos na Web.

Atualmente praticamente qualquer coisa pode ser conectada a loT. Em uma
casa que possua um ambiente controlado eletronicamente através da loT, por
exemplo, a temperatura, umidade e iluminagdo podem ser controladas através de
sensores de acordo com sua programacgao ou verificando a melhor escolha com a
ajuda da Internet, ou como podemos também chamar, um ambiente “inteligente”. Em
uma cozinha, a geladeira poderia verificar sozinha o que esta faltando e fazer as
compras online facilitando a economizando tempo e livrando-nos de imprevistos.

Conforme (GARDEL, TITO et al, 2013),

em ambientes inteligentes, por exemplo, uma “smarthome” (casa
inteligente), sensores e atuadores, que captam e controlam, dentre outras
coisas, a temperatura ambiente, a luminosidade dos cémodos e o0 consumo
de energia, podem ter suas funcionalidades (temperatura, luminosidade e
energia) expostas e acessiveis por meio de servicos na Web.

Da mesma forma que computadores, os chips e sensores usados para fazer a
ligacdo dos objetos fisicos com o mundo virtual podem ser induzidos de forma
indevida e causar transtornos. Virus e até uma ma configuracao desses dispositivos
pode ocorrer e a utilizacdo de mecanismos de defesa deve ser sempre lembrada. A
utilizacdo de um antivirus, por exemplo, pode prevenir, detectar e eliminar possiveis
ameacas ao sistema.

Com toda a facilidade de interagdo que a IoT nos traz € importante também
destacar questdes como a privacidade, pois informacdes pessoais poderao ficar
mais vulneraveis. Todas as questdes de seguranca relacionadas a Internet
tradicional também se aplicam a loT.

Todo objeto na loT recebe um enderecgo de IP, que identifica cada um desses
dispositivos. No entanto segundo Franga (2011), a integragao direta de dispositivos
do mundo real com a loT/Web das Coisas ainda é uma tarefa bastante complexa.
Principalmente nos casos em que os dispositivos ndo suportam IP e/ou HTTP, como
ocorre normalmente no contexto de redes de sensores sem fio (RSSF). Acrescente-
se a isso que, devido ao crescente aumento subitos de dispositivos nos ultimos

anos, eles podem nao ser suficientes para suprirem todo esse crescimento, por isso
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a Internet se encontra em fase transi¢cao para um novo formato de IP, o IPV6 que, no
entanto, encontra-se atrasada. Os enderecos de IP que utilizamos sao os chamados
IPV4 que possuem um limite X de enderecos de IP disponiveis simultaneamente,
esse numero pode em breve ser atingido e com isso ao risco de alguns dispositivos
nao conseguirem enderecamento. Com a adog¢éo do IPV6 este numero x aumenta
paraisso Y.

Para um futuro proximo poderemos usar roupas inteligentes que se adéquam
as caracteristicas da temperatura do ambiente em que estaremos presente, o
acesso por um sensor nos indicara quando a manutengao de um carro sera preciso,
poderemos utilizar 6culos de sol para receber chamadas de videos. Médicos
poderdo prestar atendimento antecipadamente, dessa forma diagnosticando com
muito mais velocidade.

Segundo Kash (2014), com base em um levantamento da empresa CISCO

fundamentado na analise econémica de 40 agéncias e industrias,

Foram consideradas diversas maneiras que sistemas interconectados
poderiam melhorar a produtividade de funcionarios, reduzir custos
operacionais, otimizar o uso de recursos publicos e criar novos fluxos de
receita para governos municipais e regionais.

As mudancgas proporcionadas pela loT também trardo novas oportunidades
de negocio que, impulsionadas pelas demandas da populagdo, contribuirdo de
maneira inestimavel para a economia, ITU Internet Reports (2005), Tan e Wang
(2010), Yongjia (2010). Na loT qualquer objeto fisico, como os objetos do cotidiano
(por exemplo, embalagens de alimento, documentos e moveis), estardo conectados
a internet, o que ira causar um grande impacto na vida das pessoas € na economia
(NIC, 2008).

2.2 REALIDADE VIRTUAL (RV)

Tecnologia para interatividade avangada entre um usuario e um sistema de
computador, a Realidade Virtual (RV), de forma simplificada, € a simulagdo da
realidade por meio da tecnologia, uma realidade ficticia criada em ambiente virtual.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operacional
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Na Figura 3 vemos a representacdo da RV através da utilizagdo de alguns

dispositivos tais como oculos de RV e um mouse.

Figura 3: Representacgéo de utilizacdo de Realidade Virual

RN N

Fonte: TECMUNDO?

Antes da invencido do computador eletrdnico, a interacido do ser humano com
maquinas era restrita a abastecé-las, conserta-las e a alguns apertdes em botdes e
puxdes em alavancas. Conforme completa KIRNER e SISCOUTTO (2007, p. 3), o
computador eletrbnico trouxe um novo processo sofisticado de interagdo com as
aplicagbes, exigindo conhecimento simbdlico (abstrato) e necessidade de

treinamento, uma vez que o conhecimento do mundo real ja n&o era suficiente.

2.2.1 Definigao e Historico

Diane Ackerman afirma, em seu livro A Natural History of the Senses, que
70% dos receptores do sentido humano encontram-se nos olhos, tornando-os os
grandes “monopolistas dos sentidos”, Jacobson (1994).

Para Netto et al (2002),

a maioria das informagdes recebidas pelo ser humano tem a forma de
imagens visuais, as quais sao interpretadas por um computador
extremamente eficiente, o cérebro. Os computadores digitais, por sua vez,

® Ver: http://www.tecmundo.com.br/realidade-virtual. Acessado em 10 de Julho de 2015.
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interpretam informagbes fornecidas por algum dispositivo de entrada de
dados, como um teclado, por exemplo.

Atualmente, a RV permite que computadores e mente humana atuem de
forma cada vez mais integrada, Machado (1995). Pesquisas como a de Myron
Krueger, em meados da década de 1970, ja utilizavam o termo Realidade Atrtificial, e
William Gibson utilizou o termo cyberspace4 em 1984, no seu romance de ficgao
cientifica Neuromancer, Gibson (1984); Machover (1994).

Segundo Biocca (1995), Realidade Virtual foi um termo criado no final da
década de 1980 por Jaron Lanier. McConnell (1996) coloca que, o desenvolvimento
de sistemas de realidade virtual teve suas origens no desenvolvimento de sistemas
de softwares, com metodologias tradicionais da engenharia de software. Para Kirner
e Tori (2004), o artista e cientista da computacdo Jaron Lanier conseguiu convergir
dois conceitos antagbnicos em um novo e vibrante conceito, capaz de captar a
esséncia dessa tecnologia: a busca pela fusdo do real com o virtual. Suas

aplicacdes segundo o TheFreeDictionary”,

A Realidade Virtual € uma éarea de pesquisa que se apoia em uma
infinidade de outras areas, e pode ser aplicada em outra infinidade delas,
desta forma é fundamental a utilizagdo de aplicativos de apoio a realidade
virtual, bem como eletrénicos com recursos sofisticados, a fim de termos
uma interagdo mais precisa e realista.

A RV atualmente é utilizada das mais diversas maneiras sempre com o
intuito de levar cada vez mais o homem para dentro do universo virtual tais como em
alguns exemplos a seguir.

Com o objetivo principal de fazer com que o usuario se sinta imerso e possa
interatuar com o ambiente virtual, as tecnologias de entrada e saida de dados
associadas a RV apetecem estimular cada vez mais de maneira eficiente a maior
quantidade de sentido tais como movimentos de maos, cabeca e olhos de maneira

que sejam capturados com a maior fidelidade possivel.

* Trata-se de uma metafora relacionada a um espago nao fisico onde o usuario pode realizar agdes
ginteragées com o meio) com este ambiente nao real [Josefsson, 1998].

Ver: http://compunting-dictionary.thefreedictionary.com/Virtualreality. Acesso em 02 de Fevereiro de
2015
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Atualmente, é possivel encontrar software e hardware de baixo custo para o
desenvolvimento de aplicagbes baseadas nesta tecnologia, que permite simular
situagdes reais em um computador, podendo levar o usuario a sensacao de “estar
em outro lugar”, Machado (1995).

Conforme Santaella (2008, p. 96),

Para muitos, as tecnologias das redes de informagéo e interagdo criam um
espacgo virtual (um ciberespago) independente, que transcende e se
sobrepbe aos espagos do mundo cotidiano. Realidade virtual, telepresenga
e Second Life® parecem, de fato, intensificar essa impressdo de mundos
paralelos autbnomos.

Normalmente é dada a maior importadncia a imagem gerada para essa
simulacéo, todavia mesmo com o advento tecnoldgico nessa area, uma das maiores
barreiras em RV é o processo computacional para as geragdes sincronizadas e
realisticas de imagens em tempo real, exigindo assim cada vez mais estudos para o
desenvolvimento de sistemas de computacdo e processamento grafico de alto
desempenho.

Desde os anos 1950 a imersdo em ambientes virtuais comegou na industria
de simulagdo, com os simuladores de v6o que a forgca aérea dos Estados Unidos
passou a construir logo apds a Segunda Guerra Mundial, Jacobson (1994) vem
instigando o homem, nos anos 1970 foi criado o primeiro capacete de realidade
virtual. O assunto em questdo apesar de parecer recente ja tem um bom tempo de
pesquisa em cima tendo ja mais de 6 décadas de entusiastas e estudiosos
procurando entendé-la e proporciona-la da melhor forma.

Para Braga (2001), a RV é considerada como sendo a mais avancada até
agora disponivel, pois busca levar ao usuario sensagdes que lhe dao informagdes
sobre o mundo virtual como se ele realmente existisse.

Cunha e Santos (2001), consideram a RV como sendo o home genérico que
representa uma tecnologia sobre a qual estdo sendo agrupados meios através dos
quais o usuario pode livremente visualizar, explorar / manipular e interagir com

dados complexos em tempo real.

®0 Second Life € um ambiente virtual e tridimensional que simula em alguns feitios a vida real e social
do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e é mantido pela empresa Linden_Lab.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Linden_Lab&action=edit&redlink=1
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A industria de entretenimento também teve um papel importante, ao construir
um simulador chamado Sensorama (Figura 4). Segundo Pimentel (1995), o
Sensorama era uma espécie de cabine que combinava filmes 3D, som estéreo,
vibragdes mecanicas, aromas, e ar movimentado por ventiladores; tudo isso para
proporcionar ao espectador uma viagem multisensorial. Patenteado em 1962 por

Morton Heilig, o equipamento ja utilizava um dispositivo para visao estereoscopica.

Figura 4: Foto promocional de um protétipo do Sensorama.

Fonte: Pimentel (1995).

Os primeiros trabalhos cientificos na area surgiram em 1958, quando a Philco
desenvolveu um par de cameras remotas e o prototipo de um capacete com
monitores que permitiam ao usuario um sentimento de presenga quando dentro de
um ambiente, Comeau (1961). Posteriormente, esse equipamento passou a se
chamar head-mounted display, ou simplesmente HMD, Ellis (1994).

Segundo Netto et. al (2002),

No final de 1986 a equipe da NASA ja possuia um ambiente virtual que
permitia aos usuarios ordenar comandos pela voz, escutar fala sintetizada e
som 3D, e manipular objetos virtuais diretamente por meio do movimento
das maos. O mais importante € que esse trabalho permitiu verificar a
possibilidade de comercializagdo de um conjunto de novas tecnologias,
tornando mais acessivel o preco de aquisicdo e desenvolvimento. A
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conscientizacdo de que os empreendimentos da NASA poderiam gerar
equipamentos comercializaveis deu inicio a inumeros programas de
pesquisa em RV no mundo inteiro. Desde firmas de software até grandes
corporagbes de informatica comegaram a desenvolver e a vender produtos
e servigos voltados para RV.

Em 1989 a AutoDesk apresentou o primeiro sistema de RV para

computadores pessoais (PC), Jacobson (1994).

2.2.2 Técnicas de Realidade Virtual

Segundo Kirner e Tori (2004), um ambiente virtual imersivo € um cenario
tridimensional dindmico armazenado em computador e exibido através de técnicas
de computacgao grafica, em tempo real, de tal forma que faga o usuario acreditar que
esta imerso neste ambiente.

Através das técnicas de RV pode-se fazer com que uma Interface humano-
computador simule um ambiente real permitindo ao participante interagir com o
mesmo, permitindo assim, as pessoas visualizarem e manipularem reproducgdes
extremamente complicadas. O uso de computadores e interfaces para com os
usuarios para criar o efeito de realidades tridimensionais que abrangem objetos
interativos com uma forte sensacao de presenca tridimensional esta também como
uma técnica muito utilizada.

Com o passar dos anos e 0 aumento da tecnologia, a tecnologia atual de RV
possui um leque de técnicas que conseguem proporcionar certa gama de
experiéncias distintas ao usuario através da Holografia e os capacetes de RV
conhecidos pelo publico em geral. Publico esse que anos atras imaginava apenas
que tal tecnologia so6 fosse possivel em filmes de ficgdo cientifica.

Pimentel (1995), considera que sistemas ou estilos de RV podem ser
classificados como RV de Simulagdo, RV de Projecdo, Augmented Reality
(Realidade Realgada ou Aumentada), Tele-presenca, Visually Coupled Displays
(“Displays Visualmente Acoplados”) e RV de Mesa.

Segundo Jacobson (1994), a RV de Simulagdo corresponde ao tipo mais
antigo, originado com os simuladores de vOo desenvolvidos pelos militares
americanos apods a Segunda Guerra Mundial. Netto et. al (2002) diz que, um sistema

desse tipo basicamente imita o interior de um carro, avido ou jato, colocando o



23

participante dentro de uma cabine com controles. Na cabine, telas de video e
monitores apresentam um mundo virtual que reage aos comandos do usuario.

Criada nos anos 1970 por Myron Krueger, RV de Projecao também é
conhecida como Realidade Atrtificial. Krueger usou o termo Realidade Artificial para
descrever o tipo de ambiente criado pelo seu sistema, que n&o exigia que o
participante vestisse ou usasse dispositivos de entrada de dados, Jacobson (1994).
Para Netto et. al (2002).

A Realidade Realgada ou Aumentada (Augmented Reality) utiliza
dispositivos visuais transparentes presos a cabega do usuario. Pelo fato
desses displays serem transparentes, o usuario pode ver dados, diagramas,
animagbes e graficos 3D sem deixar de enxergar o mundo real, tendo
informacgdes geradas por computador sobrepostas ao mundo real.

A Telepresenga, segundo Netto et. al (2002), utiliza cameras de video e
microfones remotos para envolver e projetar o usuario profundamente no mundo
virtual. Controle de robbs e exploragao planetaria e em aplicagdes médicas sao
exemplos de pesquisas em desenvolvimento com a tecnologia.

Sobre os Displays Visualmente Acoplados (Visually Coupled Displays), para
Netto et. al (2002),

Correspondem a uma classe de sistemas na qual as imagens sao exibidas
diretamente ao usuario, que esta olhando em um dispositivo que deve
acompanhar os movimentos de sua cabecga. Esse dispositivo geralmente
permite imagens e sons em estéreo, além de conter sensores especiais que
detectam a movimentacido da cabeca do usuario e usam essa informagao
para realimentacdo da imagem exibida.

A RV de Mesa (Desktop VR) é um subconjunto dos sistemas tradicionais de

RV em que segundo Netto et. al (2002),

ao invés de headmounted displays (HMD) sao utilizados grandes monitores
ou algum sistema de projecéo para apresentagdo do mundo virtual. Alguns
sistemas permitem ao usuario ver imagens 3D no monitor com 6culos
obturadores, polarizadores ou filtros coloridos.
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A Holografia é uma técnica para geragao de imagens 3D através de registros
de padrdes de interferéncia de luz como podemos ver na Figura 5 (p, 25). Segundo

o dicionario Michaelis’,

a denominagédo holografia é o processo de produzir imagens, sem o uso de
lentes, mediante reconstru¢do do campo de ondas opticas. O objeto é
iluminado por meio de luz coerente (laser), e suas irregularidades
superficiais a refletem de maneira peculiar em diregdo ao filme que sera o
holograma. Um espelho colocado atrds do filme reflete em direcdo a este
um feixe de raios laser procedente da mesma fonte. A figura de interferéncia
resultante no filme constitui o holograma. lluminando-se esse filme com luz
branca, o observador vé em trés dimensdes o objeto da holografia, em suas
cores naturais, aparentemente flutuando atras do holograma, a distancia em
que se achava do filme, quando este foi sensibilizado pelos dois feixes de
raios laser.

Para Kac (1995), a holografia surgiu, conceitualmente, em 1948, através do
Prémio Nobel de fisica (1971) Dr. Dennis Gabor, e, visualmente, em 1963, quando
Emmett Leith e Juris Upatnieks, trés anos apds a invencéo do raio laser, tornaram
publicas suas primeiras imagens de reconstrugao laseriana. De acordo com Arnheim
(2008), o interesse pelas maravilhas do mundo sensorio gerou no espirito europeu o
desejo de encontrar uma base objetiva para a representacdo dos objetos visuais, um
método independente das idiossincrasias dos olhos e da mao do desenhista.

Holografia, portanto, significa “a mensagem inteira” (SILVA, 2008). De acordo
com Daibert (1998), um holograma é uma imagem gravada a laser com uma
infinidade de pontos de vista, permitindo que nosso cérebro reconstrua o efeito
tridimensional original da mesma. Gabor conseguiu realizar seu primeiro holograma,
ainda pouco elaborado e ineficiente, a partir do uso de uma luz filtrada de uma
ldmpada a arco de mercurio. Isso lhe rendeu o prémio Nobel, 23 anos apds sua
invencao, Daibert (1998). A capacidade humana de enxergar em trés dimensdes faz
com que o cérebro entenda as cenas como planos tangiveis, espagos que podem
ser alcangados com a mao, mesmo sendo isso 0 oposto do que acontece em uma

imagem impressa em uma superficie plana, Gongalves e Braviano (2011).

Ver: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=holografia. Acesso em 9 de Junho de 2015.
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Figura 5: Representagdo de um holograma

Fonte: LookForDiagnosis.com®

Outro dispositivo que proporciona imersao ao mundo virtual sdo os chamados
oculos e capacetes de Realidade Virtual, eles simulam a experiéncia programada
em estimulos visuais de modo que o usuario sentasse imerso no ambiente virtual.
Segundo Netto et. al (2002),

Sao os dispositivos de interface para RV mais pulares, por tratar-se do
dispositivo de saida de dados que mais isola o usuario do mundo real. Ele &
constituido basicamente de duas minusculas telas de TV e um conjunto de
lentes especiais. As lentes ajudam a focalizar imagens que estdo a alguns
milimetros dos olhos do usuario, ajudando também a ampliar o campo de
visdo do video.

Para Gradecki (1994),

O video-capacete funciona também como um dispositivo de entrada de
dados, porque contém sensores de rastreamento que medem a posigédo e
orientagdo da cabega, transmitindo esses dados para o computador.
Consequentemente, o computador gera uma sequencia de imagens por
quadro correspondente as agdes e perspectivas do usuario.

Com o aumento da tecnologia, no fim do século XX varios projetos de 6culos

de realidade virtual foram criados com as mais diversas finalidades tais como

® Ver: http://www.lookfordiagnosis.com/mesh_info.php?term=Holografia&lang=3. Acessado em 10 de
Julho de 2015.
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simuladores militares a jogos de video game e também para facilitarem atividades

do cotidiano.

2.2.2 Ferramentas de Realidade Virtual

Para Leston (1996), empresas tém utilizado a RV em campos como
automacao de projetos, venda e marketing, planejamento e manutengao,
treinamento e simulagéo, e concepgao e visualizagdo de dados. Entretanto, Netto et.
al (2002), a todo momento surgem novas aplicacbes nas mais variadas areas do
conhecimento e de maneira bastante diversificada, em fungcdo da demanda e da
capacidade criativa das pessoas. Segundo a revista Exame (1995), um exemplo de
aplicacao € na elaboracéo e visualizagao de projetos arquitetonicos Informatica.

Outra area a se beneficiar com a aplicacdo da RV é a simulagdo. Para
Shannon (1975), o objetivo principal do estudo da simulagdo € melhorar a qualidade
das decisdes administrativas, sendo que uma caracteristica desejavel da simulagao,
especialmente para modelagem de processos de manufatura, € a animacgao grafica,
Law (1989). Para Seevers (1988), a animagao oferece um excelente meio de
estabelecer a credibilidade do modelo simulado. Outro autor, (JONES, 1993), expde
como a RV pode ser agregada a software comerciais de simulacdo de manufatura e
conclui que a implementacao de uma interface em RV é comercialmente viavel,
fornecendo um maior suporte para o apoio a decisdo e aprofundando o
entendimento do modelo de simulagéao.

A seguir alguns projetos de 6culos que utilizam a RV:

Os 6culos do Projeto Glass que € uma iniciativa da Google para a realidade
aumentada, trata-se duma ideia basica de 6culos com uma pequena tela que se
conecta a Internet. O pequeno visor que fica acima da visdao apresenta a seu
utilizador mapas, op¢des de musica, previsao do tempo, igualmente, também trata-
se de um dispositivo que pode fazer chamadas de video ou tirar fotos do seu campo
de visédo e disponibilizar na Internet. A Figura 6 (p. 27) mostra um exemplar do
Google Glass. Atualmente o projeto encontra-se em hiato.
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Figura 6: Google Glass

Fonte: Wikimedia Commons®

Segundo Tecnoblog'®, o Projeto de 6culos de realidade virtual (Figura?)
idealizado pela Sony, temos o Projeto Morpheus. O modelo da Sony n&o chega a
ser magnifico, o Morpheus proporciona ao usuario uma pequena tela de LCD de 5
polegadas. As imagens sdo em Full HD (1920 x 1080). Os 6culos amplificadores
possuem recursos ja bastante comuns em smartphones, acelerébmetro e giroscopio.
O angulo de visao alcanca 90 graus e a interface oferece entrada HDMI e USB. O

audio tem o recurso surround.

Figura 7: Oculos de RV do Projeto Morpheus

) W

Fonte: CodigoFonte”

Segundo o site Tecnologia Ig'? o Projeto Oculus ou Oculus Rift (Figura 8,

p. 28) é um dispositivo de realidade virtual para jogos eletrénicos. E um projeto de

® Ver: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Google_Glass_Front.jpg. Acessado em 10 de Julho de
2015.

1% Ver: https://tecnoblog.net/153409/sony-project-morpheus-oculos-de-realidade-virtual-playstation-4/.
Acessado em 05 de Junho de 2015.

" Ver: http://codigofonte.uol.com.br/noticias/sony-revela-projeto-morpheus-realidade-virtual-para-o-
playstation-4. Acessado em 15 de Julho de 2015.
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sistema visual que esta sendo desenvolvido pela Oculus VR. O Oculus possui tela
de LCD que conta com um sensor de movimentos. Possuindo imagens em 3D e que
se move conforme o jogador mexe sua cabega para os lados. O dispositivo de
realidade virtual pode ser usado em jogos de Android e PC. O acessorio utiliza cabo

USB ou HDMI fica conectado a uma fonte de alimentagao e ao PC com.

Figura 8: Oculos de RV do Projeto Oculos

Fonte: IMERSIOVR"

Com as tecnologias em constante evolugdo, os desenvolvimentos de
dispositivos de RV estdo inclusive fazendo com que as grandes empresas invistam
na area. Por fim, para Netto et. al (2002), é importante salientar que a busca por
vantagens competitivas acarreta uma modernizacdo do sistema produtivo das
empresas, e 0 emprego cada vez mais amplo de equipamentos mais modernos e

sofisticados.

2.3 TECNOLOGIAS EMERGENTES ASSOCIADAS

Tecnologias emergentes segundo Day, Schoemaker, Gunther (2010), sao
inovagdes com base cientifica que detém o potencial de criar um novo setor ou de

transformar um ja existente. Ainda segundo Day, Schoemaker, Gunther (2010),

2 Ver: http://tecnologia.ig.com.br/2015-01-20/com-audio-integrado-novo-prototipo-da-oculus-rift-e-a-

melhor-realidade-virtual.html
3 Ver: http://www.imersiovr.com/produtos.php. Acessado em 10 de Julho de 2015.
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O tempo da era da Internet, como a passagem dos anos para os caes
passa bem mais rapidamente do que o tempo comum. Enquanto a Internet
se situa na ponta de lideranga dessa intensificagdo de pressdo do tempo,
forcas similares trabalham com outras tecnologias, refletindo o ritmo geral
do progresso tecnolégico e o desejo de ganhar uma vantagem de primeiro
entrante.

A seguir, sdo apresentados exemplos de algumas tecnologias emergentes
que podem ser aproveitadas no universo da loT e da RV tais como:

« Televisao e Cinema Digitais;

« Papel Eletronico Flexivel,

« Controle de softwares por voz e movimentos (knectics) e

« 3D sem 6culos.

2.3.1 Televisao e Cinema Digital

A TV Digital funciona usando uma modulagdo e compressao digital para
remeter videos, audios e também sinais de informacdes aos aparelhos compativeis
com a tecnologia, dessa maneira ajustando assim transmisséo e recepgao de maior
abundancia de conteudo por um mesmo canal e entdo podendo conseguir imagem
de alta qualidade. Na Figura 9 vemos de forma figurada a evolugéo dos aparelhos
de TV.

Figura 9: Evolugao dos aparelhos de TV

Fonte: MelhorAntena'

" Ver http://www.melhorantena.com.br/tv-digital-sinal-digital-antena-digital-vamos-tirar-nossas-
duvidas/. Acessado em 10 de Julho de 2015.
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Essa tecnologia, segunda o site DTV'®, ja pode ser encontrada até em
dispositivos moveis tais como celulares e também € a resolugdo maxima que um
televisor doméstico pode suportar. A atual HDTV com qual estamos acostumados
tem no maximo 1920 x 1080 pixels enquanto que a tecnologia 4K criada para
televisores de Ultra-alta definicido possui resolugao de 3840 x 2160.

O Cinema Digital segundo o Digital Cinema Conversion Nears End Game'®
funciona diferentemente da tradicional pelicula fotografica, o filme digital & todo
transformado em cdédigo binario e fica gravado em um disco. O disco entado, por sua

vez, é lido por um computador e decodificado para imagens de alta defini¢ao.

2.3.2 Papel Eletrénico Flexivel

Para podermos obter um melhor entendimento do que € papel eletrdénico
flexivel temos que entender os conceitos de eletrdnica flexivel para que possamos
assim aplicar essa tecnologia em um dispositivo movel como um tablet, pois o
principio do papel eletrénico flexivel € um dispositivo com as mesmas fung¢des que
um tablet porém que seja flexivel. Partindo deste principio, para D. Shavit (2007),
eletrénica flexivel € uma tecnologia usada na fabricacdo de circuitos eletrénicos
através da montagem de dispositivos eletronicos em revestimentos plasticos
flexiveis, como o poliimida, o PEEK ou filme de poliéster condutivo transparente. Na
Figura 10 (p. 31), vemos um exemplo de dispositivo que mostra a tecnologia do

papel eletrénico flexivel.

> Ver: http://dtv.org.br/
'® Ver: http://variety.com/2013/film/news/digital-cinema-conversion-nears-end-game-1200500975/.
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Figura 10: Papel Eletrénico Flexivel

Fonte: InovagdoTecnoldgica'’

Estudos recentes segundo o GGN'® tém apresentado prototipos desta
tecnologia, como o de cientistas chineses da Universidade de Guangzhou, que
criaram uma pelicula de papel transparente e flexivel fabricados a partir de nanofios
de silicio em uma base parecida com papel. O resultado do estudo, que pode abrir
caminho para o desenvolvimento de novos equipamentos eletronicos, foi publicado
em edicao recente da revista cientifica Nano Letters.

A LG conforme o blog Webdig19 foi uma das empresas que anunciou o tipo de
tecnologia, chamado de Electronic Paper Display, ou simplesente de EPD, é uma
tela de 0,7 milimetros de espessura, com seis polegadas e resolugcdo de 1024x768.
O Aparelho pesa 14 gramas e € resistente a arranhdes e quedas de até 1,5m de
altura. A LG informa ainda que na Europa os primeiros dispositivos devem ser

postos a venda ja em abril de 2015.

2.3.3 Controle de softwares por voz e movimentos (knectics)

Dispositivos que através de softwares que sao acionados por comando de
voz. O acesso a dispositivos a partir de comandos por voz e movimento hoje torna
se uma realidade cada vez mais comum em dispositivos como TVs, smartphones e
laptops. Grande maioria dos celulares ja vem com softwares que efetuam as tarefas

a partir do comando por voz. Softwares controlados por voz também sao utilizados

7 ver: http://www.inovacaotecnologica.com.br/noticias/noticia.php?artigo=papel-eletronico-futuro-
computadores-flexiveis. Acessado em 10 Julho de 2015.

'8 Ver: http://jornalggn.com.br/noticia/pesquisadores-chineses-criam-papel-eletronico-flexivel.

Ver: http://webdig.com.br/page/112/?pr=8694&site=http%253A%252F %252Fwww.webdig.com.br.
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em ambientes inteligentes. Softwares de controle por voz e movimento s&o utilizados
também em ambientes inteligentes como, por exemplo, em um sensor de movimento
para ligar e desligar a luz ou para desligar um eletrodoméstico ou um eletrénico
como nos ja citados aparelhos de TV e Laptops.

Outra tecnologia acionada por movimentos € o Kinect (Figura 11).

O Kinect é um sensor de movimentos projetado para para video games tais
como o Xbox 360 e Xbox One, junto com a empresa Prime Sense. O Kinect cunhou
uma nova tecnologia capaz de permitir aos jogadores interatuar com o0s jogos
eletrénicos sem que haja a necessidade de ter em maos o tradicional controle, desta
forma inovando no campo da jogabilidade. Comparado com a realidade dos videos
games das décadas passadas o kinect trouxe uma nova de possibilidades de

interagéo com o0s jogos.

Figura 11: Kinect

Fonte: Clubic.com?®®

Atualmente o Kinect encontrasse numa segunda geracdo onde contou com
atualizagdes onde segundo Tach (2013), os usuarios ainda podem fazer as fungoes

do Kinect igual como fazia no seu antecessor, porém, pode-se controla-lo apenas

com a voz.

2 Ver: http://pro.clubic.com/creation-de-site-web/langage-programmation/actualite-592642-microsoft-
projet-open-source-kinect.html. Acessado em 10 de Julho de 2015.
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2.3.5 3D sem 6culos

O projeto segundo blog os curiosos®' tem como base trixel, um dispositivo
milimétrico que funciona através de lasers e um microespelho movel para assim
projetar imagens diferentes diretamente no olho do observador, desta forma,
fazendo com que se crie uma ilusdo de tridimensionalidade sem a necessidade de
oculos. O trixel alcanga a geragcao diversas imagens ao mesmo tempo, que
modificam-se conforme o angulo em que sdo observadas. Ha perspectiva que em
2016 isto ja esteja a disposigao do consumidor.

Apesar de termos a tecnologia 3D como novidade, aparelhos com a mesma
tecnologia existiam ja nos anos 1920 e quase 100 anos depois apesar do avango
tecnologico quando pensamos em 3D, pensamos nos 6culos que temos que utilizar
para ser possivel a visualizagdo da imagem tridimensional. Porém, como tudo no
meio tecnoldgico vive em constante evolugcdo e aperfeicoamento, existem varios
estudos na area para que a utilizacdo do 6culos para podermos ver em 3D n&o seja
mais necessario. Na figura 12 vemos um exemplo de projecado de imagens 3D sem a

utilizagao de 6culos.

Figura12: Telao exibindo imagens em 3D sem a utilizagado de 6culos

Fonte: Techtudo?

! Ver: http://oscuriosossempre.blogspot.com.br/p/tecnologia.html.
2 Ver: http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2011/02/telao-de-200-polegadas-exibe-imagens-3d-
sem-precisar-de-oculos.html. Acessado em 10 de Julho de 2015.
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Segundo estudos realizados na Universidade Tecnolégica de Viena, na
Austria, por um grupo de pesquisadores baseando-se na tecnologia de uma
empresa de monitores trabalham numa ideia de criar uma tela que projeta luz direto
para os olhos de cada espectador. Segundo os pesquisadores, imagens 3D com alta
definicdo poderao ser assistidas por centenas de pessoas, a0 mesmo tempo, sem a

necessidade dos ja tradicionais 6culos 3D com o qual estamos tdo acostumados.
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3 METODOLOGIA

O estudo caracterizasse como bibliografico, pois conforme (Gil, 1991), é
quando a pesquisa é elaborada a partir de material ja publicado, constituido
principalmente de livros, artigos de periddicos e atualmente com material
disponibilizado na Internet. Segundo (Gil, 1991), este tipo de pesquisa visa
proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo explicito ou a
construir hipéteses.

O que distingue o estudo ja que sera elaborado através de consultas aos mais
diferentes tipos de fontes tais como artigos, blogs, TCCs, Dissertacdes, Teses entre
outros.

Na primeira parte, o estudo mostrou os conceitos, como funcionam e quais as
vantagens das tecnologias apresentadas tais como os da loT e da RV assim como
também apresenta de forma simples algumas tecnologias emergentes. Na parte final
o estudo propde um modelo de unidade informagao automatizada avaliando alguns
possiveis cenarios de integracdo entre Realidade Virtual e Internet das Coisas em

um ambiente de unidade de informacao.
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4 PROPOSTA DE MODELO DE TECNICAS E FERRAMENTAS DE RV
INTERCONECTADAS NA 10T PARA APLICACAO EM UNIDADES DE
INFORMAGAO

Este trabalho propde, utilizando das tecnologias, técnicas e ferramentas
apresentadas anteriormente no estudo, como a Internet das Coisas (loT), a
Realidade Virtual (RV) e a tecnologia RFID, iremos propor uma unidade de
informacéao (Ul) diferenciada, onde o acervo, o ambiente e os servigos prestados por
ela sejam totalmente automatizados. Uma Ul onde a equipe de profissionais tenham
que focar apenas na sua administragdo, mas de uma forma diferente, utilizando das
tecnologias disponiveis atualmente para facilitar seu trabalho e também o do
usuario.

Atualmente ja contamos nas Ul com certa gama de servigos automatizados.
Na rede de bibliotecas da UFSC, por exemplo, através do portal da BU? pode-se
realizar algo como consulta ao acervo, reserva, empréstimo, renovagao dentre
outros, o0 que de certa forma € um grande avango quando em um passado néao tao
distante ndo era possivel a execugao desses servicos em ambiente digital.

Este estudo propde sobre como uma Ul que pudesse ter seu ambiente
inteligente, contando com sistemas de acondicionamento que conectados a Web ou
pré-programados pudessem através de sensores verificar a umidade, temperatura
entre outros e deixar o ambiente climatizado de maneira adequada ao acervo e
confortavel ao usuario.

O estudo tem o intuito de propor ambiente e facilidades que através das
tecnologias apresentadas seriam totalmente possiveis. Em seguida propostas para
0S seguintes cenarios: acervo automatizado através da tecnologia RFID;
auditério/sala de video conferencia para reunides e para possiveis debates e troca
de informagbdes entre estudantes de locais diferentes utilizando de TV’'s com
qualidade 4K além de controle de voz; sala de recreagao para criangas e também
para os demais usuarios conforme classificacdo etaria de jogos e filmes através
TV’s, da realdade virtual (RV) e kinécts e uma sala de descanso onde o usuario
possa fazer uma pausa e possa simplesmente navegar na internet obter

informagdes da Ul através da tecnologia do papel flexivel.

% Ver: http://portal.bu.ufsc.br/.
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4.1 ACERVO AUTOMATIZADO

Sendo a proposta do estudo a automatizacdo de uma unidade de informagao
(Ul), fujamos do convencional onde enquanto caminhamos pelas estantes de uma
biblioteca, a unica informacdo que podemos obter sem abrir um livro € saber seu
titulo e seu autor ou no maximo o assunto do que se trata a obra através de uma
placa na estante. A proposta através da tecnologia RFID em jungdo com a Internet
das coisas € a de um acervo automatizado. Um acervo onde livros, estantes e até
mesmo mesas possam auxiliar os usuarios com seus objetivos quanto as
informacgdes procuradas na biblioteca.

Um acervo automatizado onde cada item existente, partindo do principio da
loT, através da tecnologia de radiofrequéncia, possuisse um chip que funcionasse
como uma antena emitindo um sinal para que através de um sensor fosse localizado
através de dispositivos de rastreamento e que permitisse acesso a informagdes de
processo técnico, tais como dados de catalogacgao, classificagdo e indexacao.

Desta forma o usuario ou o profissional poderia facilmente localizar o item ele
estando na estante no seu lugar correto ou mesmo ele tendo sido colocado em
algum outro lugar inapropriado.

Discorramos sobre o usuario que depois de efetuar a busca pelo item
desejado neste acervo automatizado tenha que encontrar o item na estante. Um
possivel aplicativo que possa ser instalado em dispositivos moéveis, tais como
smartphones ou tablets, que funcione com a permissao da Ul, indique o local do item
através do rastreamento desse chip ou que o usuario caminhe pelas estantes e
queira saber algo sobre um item aleatério e através deste aplicativo e assim o chip
possa passar as informacdes basicas sobre ele. Que esse aplicativo possa informar
se o item esta reservado ou que ele nao pode ser emprestado por ser volume unico
e esteja apenas disponivel para consulta local.

Através das informagdes encontradas no livro através do chip com a
tecnologia RFID o aplicativo conseguisse informag¢des basicas sobre o exemplar.
Nesse aplicativo o usuario encontraria ndo sé informacdes técnicas sobre o livro
como também através dele o usuario conseguiria informacdes sobre a obra na
Internet, tais como resenhas ja publicadas sobre o exemplar e também sobre o

assunto em questao e até mesmo sugestdes de outras obras sobre o0 mesmo tema.
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Com a criagao de tal aplicativo que seria totalmente possivel com a ajuda das
tecnologias ja apresentadas, o bibliotecario contaria com uma grande ferramenta de
ajuda para com os usuarios, facilitando assim a vida do usuario em relagdo ha
duvidas sobre o que procura quanto também as tarefas do bibliotecario que poderia
se concentrar em outras agdes ou em usuarios com maiores dificuldades. Um
aplicativo como esse agilizaria tanto para usuarios como profissionais e tornaria a

unidade de informac&o muito mais dindmica.

4.2 AUDITORIO/SALA DE CONFERENCIAS

Sendo que habitualmente o que encontramos na maioria das vezes em
bibliotecas sao salas improvisadas para ser uma sala de reunides ou auditério ou no
maximos 0s ja convencionais monitores de TV ou projetores, uma Ul totalmente
automatizada contaria com um auditorio com a mais alta tecnologia disponivel em
termos de salas de videoconferéncia e para estudos com uma resolugéo 4K.
Grandes monitores de TV de alta qualidade e a maior resolugao possivel acessiveis
através do comando de voz e com proje¢des em 3D sem o uso de 6culos e acesso a
Internet. Para tal ambiente interativo pode-se incluir também hologramas para
promover o aprendizado com o que ha de melhor e mais novo.

Em uma atividade de contacbes de historia, por exemplo, poderia usar-se
também recursos diferenciados tais como holografia ou capacetes de realidade
virtual que fariam com a atividade transportasse o ouvinte para dentro do conto de
forma mais realistica. Recursos de realidade aumentada e hologramas poderiam ser
utilizados também em eventos da instituicdo como, por exemplo, o langamento de

livros ou palestras, seminarios e possiveis cursos feitos em outro lugar.

4.3 SALA DE RECREACAO/DESCANSO

Em uma Ul com a proposta de ser automatizada contara com um espaco para
que o usuario e colaboradores pudessem em seus momentos de lazer contar com a
tecnologia para sua recreagao. Através de aparelhos de TV de alta resolugéo para a
reproducdo de filmes ou documentarios. Utilizando de capacetes de RV e do Kinect
poderia se ter uma série de jogos para que se possa jogar algum jogo educativo que
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ensino como a biblioteca funciona e mostrando as curiosidades de uma biblioteca ou
simplesmente por diversao.

Uma sala de descanso onde o usuario possa fazer uma pausa e possa
simplesmente navegar na Internet por diversdo ou para obter informacbes da Ul

através da tecnologia do papel flexivel.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS E PERSPECTIVAS FUTURAS

Com base nos objetivos tragados no trabalho, observa-se que eles foram
atingidos, apdés a analise das tecnologias apresentadas e o que elas podem
proporcionar, a proposta de automatizagdo buscou mostrar que uma Ul pode ganhar
adotando essa tecnologias em seus beneficios utilizando-as em seu favor.

A interconectividade entre dispositivos a partir do paradigma da Internet das
Coisas em uma Unidade de Informagao é possivel, facilitaria a vida de usuario e
profissional e ainda traria uma grande quantidade de facilidades e beneficios.
Através das ferramentas e técnicas apresentadas, uma Ul poderia modernizar e
tornar o ambiente mais agradavel e moderno através das tecnologias apresentadas.

A integragao tecnoldgica é possivel em uma unidade de informacgao, agilizaria
grande parte dos servigos e facilitaria o cotidiano do profissional.

O estudo mostrou que a tecnologia avanga a uma velocidade muito grande e
que instituicdes como Uls s6 tem a se beneficiar utilizando seus servigos em seus
beneficios, Deve-se levar em consideracado a necessidade da leitura e entendimento
do texto e o que ele procura passar que é a proposta de automacao.

Como o estudo tem como base o uso de tecnologias e as mesmas estdo em
constante evolucao, pode se afirmar que novos estudos sobre o tema sdo de suma
importancia para a area. A Internet das Coisas é algo novo porem que parece ser o
futuro. Conseguir conciliar isto dentro da biblioteconomia, a favor das unidades de
informacéo, ira fazer com evoluamos com a tecnologia, ira fazer com que os servigos
prestados figuem cada vez mais eficazes e com menos dificuldade em executa-los.

O uso de recursos tecnoldgicos beneficia a edificacdo do conhecimento.
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