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1. Contexto
Na Ciência da Computação há duas áreas que estudam assuntos relacionados à interatividade entre o homem e o computador. Uma delas é a Interface Homem-Máquina, também conhecida como Interface Usuário-Máquina ou Interação Humano-Computador. Tal área estuda diversas maneiras de o homem interagir em tempo real com o computador através de softwares e hardwares [1]. A outra área é a Realidade Aumentada, conhecida também como RA, que também estuda várias formas de interação instantânea entre o homem ou algum objeto do mundo real com dados gerados por um computador ou até com elementos virtuais gerados pela própria máquina [2].
O estudo nessas áreas permite o desenvolvimento de diversas aplicações que utilizam tanto softwares como hardwares para oferecer uma interação em tempo real entre o usuário e o computador. Uma dessas aplicações é a Vitrine Interativa, a qual será o tema principal durante todo esse Trabalho de Graduação. A VI, como também pode ser chamada a Vitrine Interativa, usa bastante os conceitos dessas áreas e é um bom exemplo de aplicação que faz uso tanto de softwares como de hardwares para prover uma interação em tempo real entre homem e computador.
A VI é uma aplicação que projeta uma aplicação flash em qualquer superficie, por exemplo, na parede, no chão, ou mais especificamente numa vitrine. Ao mesmo tempo, os movimentos do usuário que se posta na frente dessa vitrine são captados e funcionam como verdadeiros “ponteiros de mouse”, interagindo instantaneamente com a aplicação flash. Todos os softwares necessários para o funcionamento da VI são instalados num só computador e se comunicam localmente (sem necessidade de ter acesso a Internet). Entre eles estão a aplicação flash, o software que faz a captura dos movimentos do usuário e uma ponte de comunicação entre eles. Em relação aos hardwares necessários, todos os equipamentos são conectados nesse mesmo computador. Tais equipamentos são: uma câmera, um canhão infravermelho e um projetor.

2. Objetivos
Dado o contexto, este Trabalho de Graduação tem como objetivo principal investigar a viabilidade técnica e econômica da Vitrine Interativa.

Para tanto, será realizado um estudo nas principais áreas da Ciência da Computação que estão relacionadas ao projeto: Interface Homem-Máquina e Realidade Aumentada. Em seguida, será desenvolvido um estudo sobre a viabilidade técnica e econômica dessa aplicação, ou seja, se ela é viável tecnicamente e também economicamente.
Como resultado, será apresentado o resultado desse estudo. Se tal resultado for positivo, será mostrado como a VI será montada e configurada , além de como será seu fucionamento.
3. Cronograma
O cronograma a seguir lista os prazos das principais atividades que serão realizadas durante o desenvolvimento deste Trabalho de Graduação. Tais prazos poderão sofrer mudanças, caso apareça algum imprevisto.
	Mês
Atividades 
	Março 
	Abril
	Maio
	Junho

	Pesquisa dos softwares e equipamentos necessários.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Instalação e configuração dos softwares e equipamentos.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo da viabilidade técnica da VI.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Estudo da viabilidade econômica da VI.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elaboração do relatório escrito. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Preparação da apresentação oral e da montagem da VI.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Apresentação oral e demonstração da VI.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


4. Referências

[1] SANTOS, Cristina Paludo. Interfaces Homem-Máquina – Conceitos Iniciais.
Disponível em: www.urisan.tche.br/~paludo/IHM/Apresentacoes/Interface_CB. ppt 
 Acesso em: 17 de março de 2010.
[2] KELNER, Judith; LEITE, Pedro. Fundamentos de Realidade Aumentada.
Disponível em: http://www.cin.ufpe.br/~if687/turma_2009_2/04_Fundamentos RA.pdf
Acesso em: 18 de março de 2010.
5. Datas e Assinaturas
Recife, 31 de março de 2010.


Edson de Barros Carvalho
Orientador

​​​​​​​​

Guilherme Barreto de Mendonça
Aluno
2

