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Contexto

Nos últimos anos duas áreas têm despontado na comunidade de tecnologia, mas ainda são pouco exploradas, despertando mais interesse por parte da comunidade acadêmica.


Uma dessas áreas é a de Realidade Aumentada (Augmented Reality - AR), que nada mais é do que uma evolução da realidade virtual. Mas, ao contrário do que acontece nesta última, em AR o usuário vê o mundo real com objetos virtuais inseridos neste ou ainda escondendo objetos reais, ou seja, AR complementa o mundo real ao invés de sobrepô-lo [1]. Ao contrário do que possa parecer, AR não afeta apenas o sentido da visão; recentes pesquisas têm demonstrado que AR pode envolver também os sentidos da audição, tato e olfato [2].


AR aumenta a percepção do usuário e a sua interação com o mundo real, provendo informações que este por si só não é capaz de perceber apenas com seus próprios sentidos. Informações estas que conduzidas através de objetos virtuais ajudarão na performance das tarefas do mundo real.


A outra área que está despontando no momento, são as Redes de Ambiente (Ambient Network - AN). Essas são baseadas em um conjunto de múltiplas redes construídas com diferentes tecnologias. O objetivo das AN é unir os diferentes tipos de redes, tais como BANs (Body Area Networks), VANs (Vehicular Area Networks), PANs (Personal Area Networks), HANs (Home Area Networks), redes de acesso sem fio, redes celulares, entre muitas outras [3].


As AN por sua natureza são ambientes sensitivos, adaptativos e compreensivos. Elas são capazes de fazer a composição entre quaisquer tipos de redes com o intuito de compartilhar serviços com seus usuários, por isso adaptativas, e ainda agrupam os usuários que estão interessados em um determinado serviço já que as redes irão se compor formando uma grande rede, por isso compreensivas. Uma AN pode, então, ser assim caracterizada por alguns elementos básicos: ubiqüidade (presença em todo lugar), transparência e inteligência [4].


O Ambient Networks Project pretende criar uma solução para redes de sistemas móveis e sem fio, além do 3G (protocolos de terceira geração). Esta solução tem por objetivo capacitar uma rede de comunicação sem fio escalável e de baixo custo, enquanto fornecerá serviços de comunicação fartos e fáceis para todos, gerados através do incremento de competição e cooperação em um ambiente repleto por uma grande variedade de dispositivos, tecnologias sem fio, operadores de redes de comunicação e empresários [3].


Esse projeto está sendo dividido em “WorkPackages” e patrocinado por um consórcio constituído por grandes empresas de telecomunicações, entre as quais Nokia, Ericsson e Siemens.

Objetivo

Este trabalho de graduação envolve tanto a área de AR como a de AN, uma vez que será focado na utilização da tecnologia de AR para desenvolvimento de interfaces de usuário interativas que poderão ser usadas em diversos cenários de dispositivos portáteis. Além disso, os usuários poderão se conectar a diversas redes disponíveis no ambiente.

O objetivo deste trabalho é propor um novo conceito de interfaces de serviços baseadas em AR a partir de uma proposta de arquitetura para abordar problemas de interação utilizando dispositivos como celulares e PDAs.


Além disto, pretende-se apresentar um protótipo de sistema para utilização em museus ou feiras de exposição. Este sistema conterá módulos de visualização de conteúdo, troca de informações via chat e vídeo conferência.
Cronograma

Na tabela abaixo se encontram algumas datas, divididas por semanas do mês, para as atividades chaves do processo de desenvolvimento do trabalho de graduação.
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