Uma aplicacdo da engenharia do entretenimento: objetos do
cotidiano usados no gerenciamento de uma discoteca virtual pelos
“amantes” da musica

RESUMO

O entretenimento vem-se tornando cada vez mais importante, para a vida estressante dos seres
humanos numa sociedade, que se tem mostrado cada vez mais exigente em termos da necessidade de
producdo de todo o tipo. Nesse contexto, a engenharia aplica seus conceitos para produzir
entretenimento e as interfaces tangiveis podem ser aliadas muito significativas nessa empreitada.
Existem varias aplicacfes construidas com o uso desse conceito, proporcionando ao usuario uma
interacdo mais natural com o0s recursos computacionais destinados ao entretenimento e uma gestao
mais intuitiva usando objetos fisicos do seu cotidiano. Este artigo apresenta algumas dessas
aplicagdes e descreve, de forma sucinta, uma discoteca virtual utilizando uma interagao tangivel.

Palavras-Chave: Engenharia do Entretenimento. Discoteca Virtual. Interface Tangivel.
Interacdo Homem-Maquina.

1. INTRODUCAO

Com o decorrer do tempo, varias areas do saber, bem como seus profissionais,
apropriaram-se do conceito de engenharia por varios motivos. Por outro lado, o
entretenimento vem tornando-se fundamental para a sociedade. Os seres humanos, cada vez
mais, buscam condicdes prazerosas para fugir do cotidiano estressante. Imagine estar em sua
casa, ouvindo sua colecdo de mausicas, gerenciada de forma mais natural, sem
necessariamente utilizar o controle remoto ou apertar botdes.

O entretenimento passou a ter a sua grande importancia para a economia mundial.
Projetos que produzem diversdo precisam ser sistematizados com base em conceitos da
Engenharia do Entretenimento (EE). A EE permite perceber o entretenimento como um
campo de estudo e como objeto de analise de producdo, estabelecendo relagdes com as
atividades econémicas modernas, com a educacao, arte e cultura (KAMEL, 2004).

Na éarea da musica, a EE pode associar-se a Realidade Virtual (RV), mais
especificamente a interfaces tangiveis, para criar aplicacdes que déem suporte a gestdo de
discotecas virtuais, com o proposito de gerar condi¢es prazerosas aos “amantes” da arte e da
musica.

RV é uma técnica avancada de interface, no qual o usuario pode realizar imerséo,
navegacao e interacdo em um ambiente sintético tridimensional gerado por computador,
utilizando canais multi-sensoriais (JACOBSON, 1991). Nesse contexto, pode-se “lancar mao”
do conceito de interface tangivel (TUI) como um modelo de interface adotado na tentativa de
aumentar a realidade do usuéario, incrementando o poder de manipulacdo de elementos
virtuais por meio de objetos reais do cotidiano. O rastreamento dos objetos reais é geralmente
realizado por intermédio de técnicas que utilizam sensores magnéticos, ou Visdo
Computacional (VC)(LAZIA, 2005). Segundo Jacobson (1991), uma TUI trata a manipulacéo
de objetos reais como uma maneira mais natural da interacdo homem-computador (IHC), do
que apontar ou referenciar objetos que se quer existem no cotidiano das pessoas. Em uma
TUI, informac0es e estado do sistema sdo representados diretamente pelo objeto fisico por
meio, por exemplo, de sua forma, sua aparéncia, sua textura e de sua localizacao espacial.



SEGeT — Simpésio de Exceléncia em Gestdo e Tecnologia 2

Por outro lado, discoteca virtual com TUI é um ambiente projetado para trazer o
entretenimento, proporcionando ao usuario a experimentacdo ou a exploracdo de musicas, em
uma espécie de sala de estar, provida com varias fontes diferentes digitais de mdsicas, as
quais podem ser navegadas uma a uma por intermédio de objetos fisicos. Cada objeto
representa um modo diferente de navegar na colecdo de cangdes. A interface muda
adequadamente quando um objeto diferente é colocado na superficie de exibicdo (LAZIA,
2005).

Dessa forma, este artigo tem por objetivo descrever, de forma sucinta, uma abordagem
de discoteca virtual proposta por (KAMEL, 2005), o Jukebox Virtual, que utiliza o conceito
de TUI, sendo composto por mais trés partes, alem desta introducdo. Na primeira, estdo
expostas as aplicagOes pioneiras em TUIs, os ambientes que usam TUIs para o entretenimento
e alguns pontos relativos a utilizagio de discoteca virtual com TUIs. No segundo momento,
estd sendo descrita a discoteca que foi objeto deste estudo, abrangendo caracteristicas,
motivacao e prototipo relativos ao Jukebox Living. Por ultimo, apresenta-se a conclusao e as
consideracdes finais.

2. INTERFACES TANGIVEIS E ENTRETENIMENTO

2.1 APLICACOES PIONEIRAS EM TUls

Minority Report, um filme de ficcdo-futurista de autoria de Steven Spielberg,
exemplifica a utilizacdo de TUI. O agente Anderton, interpretado pelo ator Tom Cruise, usava
esse tipo de interface para acessar dados no ar. E como se a informacao estivesse literalmente
ao nosso redor. Com gestos intuitivos e com mini luvas “magicas”, a navegacdo pelo
contetdo era realizada de forma mais natural. Outro filme, mais recente, que usou TUI foi
The Island do diretor Michael Bay. O diretor de uma organizagdo cujo negocio era clonagem
humana, interpretado por Sern Bern, utilizava em sua sala, a propria superficie de sua mesa de
trabalho como entrada e saida de informacdes, interagindo por meio de um cristal em forma
de piramide. Esses artefatos estavam em harmonia com o ambiente, parecendo “pecas de
adorno”. O uso desses recursos demonstrava uma IHC bem simples e proxima do cotidiano
humano, sem 0s equipamentos computacionais tradicionais.

Mesmo antes desses filmes de ficcdo, pesquisadores embrenhavam-se em busca de
solucBes usando TUIs para melhorar a interagdo homem-maquina (IHC). Vérias solugdes ou
prototipos foram pioneiras e importantes para o desenvolvimento das TUIs. Sdo elas: Marble,
Bricks, metaDESK, ambientROOM, senseDesk e SandScape (PLODERER, 2003).

A Marble, uma secretéria eletrénica, permite que um usuario, passando um objeto do
seu cotidiano sobre a sua superficie, consiga realizar operacdes sobre as mensagens nela
contidas. O Bricks oferece a manipulagdo de objetos virtuais, associando-0s a objetos reais
em formato semelhante ao de tijolos. Essa manipulacdo pode ser iniciar um processo ou fixar
um parametro. No caso do metaDESK, é suportado o controle de objetos virtuais por
intermédio de varios objetos reais associados, usando metaforas (Figura 01). Com respeito ao
ambientROOM, consiste numa complementacdo do metaDESK, sendo que é utilizado um
ambiente (quarto, por exemplo) como midia.
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Figura 01. Associacdo de objetos de interfaces tradicionais para TUI.

Essa midia pode ser composta de luz, de sombra, de som, de corrente de ar e de fluxo
de &gua, tendo em vista a comunicacdo da informacgdo ao usuario. O senseDesk disponibiliza
uma mesa que faz projecdo dos objetos em forma de discos, que servem como lentes e podem
controlar aplicacGes, tendo como base o posicionamento e o giro desses discos (PLODERER,
2003).

AplicacGes desse tipo estdo sendo usadas ndo sé quando se trata de ambientes para
trabalho e estudo, mas intensamente tém sido desenvolvidas voltadas para o entretenimento.

2.2 APLICACOES DE TUIs PARA O ENTRETENIMENTO

Existem varias aplicagdes de TUI para o entretenimento. Por exemplo, ha o Jumanji
Game (ZHOU et al, 2004) (Figura 02 e Figura 03) é um jogo que permite aos usuarios
fazerem uma excursdo virtual pelas atracdes ou pelos pontos turisticos de Cingapura
visualizados tridimensionalmente. Nesse caso, € necessario 0 uso de um capacete para a
visualizagdo em 3D, um tabuleiro com o mapa desse pais e cubos fisicos. Durante o jogo, a
medida que o usuério desloca os cubos pelo mapa, sdo exibidas diversas informacdes, videos
e fotos sobre o ponto em que o cubo estiver. Cada lado desse cubo dispara uma acao para
exibir informac@es especificas de cada desses pontos.

Figura 02: Jogo Jumanji
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Figura 03: Viagem Virtual pela Cidade de Cingapura.

O Magic Story Cube (ZHOU et al., 2004) permite ao usuario sentir a narracdo de
historias multi-sensorialmente (audicdo, visdo, e toque fisico), manipulando e explorando
cubos fisicos “magicos”. A exibicdo dessa narracdo em Oculos especial é disparada, quando o
usuario move os lados do cubo, 0s quais sdo responsaveis por disparar uma acao narrativa. O
Tangible Playroom (SHIRAII, 2004) é um sistema que fornece ao usuério a sensacao de estar
agarrando contetdos virtuais em 3D, apertando uma pequena bola de cortica em suas maos.
Esses conteidos s@o projetados no chdo em cima de um tapete especifico. O Curlybot (FREI
et al., 2000) é um brinquedo, em forma de bola, contendo duas rodas autbnomas e
equipamento eletrénico embutido, que pode registrar e reproduzir movimentos fisicos em
qualquer superficie de um cémodo. Criancas podem usar esse brinquedo para desenvolver a
intuicdo e conceitos matematicos e geométricos, movendo-o.

PingPongPlus (ISHII et al., 1999) (Figura 04 e Figura 05) consiste numa versdo
aumentada computacionalmente do jogo de pingue-pongue classico. O jogador usa raquetes,
rede e bola tradicionais, em cima de uma "mesa reativa", que recebe a bola, registrando o
estilo da jogada, os sons e as tecnologias de projecdo. ApoOs o registro, projetores exibem
padrdes de luz que sombreiam a mesa com formas onduladas e reproduz musica de acordo
com o ritmo do jogo.
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Figura 04: Pingpongplus-Virtual.
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Figura 05: Pingpongplus-Arquitetura.

2.3 ENTRETENIMENTO COM DISCOTECA VIRTUAL USANDO TUI

O mundo de mdsica passou por mudancas complexas durante a ultima década. Novas
tecnologias trouxeram modos novos de explorar e desfrutar musica no reino do consumidor.

Usando as discotecas (Jukebox), que eram grandes vitrolas recheadas de musicas em
discos de vinil, o usuério selecionava uma relagdo de musicas a serem tocadas. Elas passaram
a ser criadas do tamanho de um DVD Player, utilizando CDs ao invés dos antigos discos de
vinil.

Posteriormente, com o advento da Internet, surgem as discotecas “digitais” que se
utilizam de outros formatos de musica, sem a necessidade dos CDs. Para pessoas que dispdem
de computador como um *“eletrodoméstico” do seu cotidiano, o uso mais popular de discoteca
digital se restringe a interface grafica de usuarios (GUI), utilizando-se de dispositivos padrao
(menu de icones, teclados, mouses, joysticks) e formato de arquivos em MP3 ou outros.
Devido a facilidade de se encontrar uma grande quantidade de mdsicas variadas por meio do
computador, 0 usuario passa a ter um enorme acervo disponivel. Esse tipo de interface, diante
desse acervo, traz consigo alguns inconvenientes como, por exemplo, a dificuldade de
encontrar, rapidamente, um cantor, grupo ou musica, a identificacdo de uma mdsica dentre
um arsenal de mdsicas semelhantes e a diferenciacdo de can¢des ndo executadas das ja
tocadas (LAZIA, 2005). Numa discoteca virtual, que usa o conceito de TUI, o entretenimento
relativo a ouvir misica ganha uma interacdo mais natural, visto que objetos do cotidiano do
usuario podem ser usados, associados as musicas, para gerencia-las, amenizando as
dificuldades acima citadas e proporcionando harmonia com a decoragdo de uma sala de estar,
por exemplo.

Dessa forma, o entretenimento com musicas, para pessoas que sentem prazer em ouvi-
las em uma sala de estar, pode continuar acontecendo nessa sala, sendo que, agora, langando
méo de tecnologias avangadas.

3. JUKEBOX LIVING: UMA ABORDAGEM DE DISCOTECA QUE USA TUI

O Jukebox living foi projetado por Lazia (2005). Uma breve descri¢cdo desse ambiente
esta sendo apresentada a seguir.

3.1. O QUE E A DISCOTECA “LIVING”
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O Jukebox Living (Figura 06 e Figura 07) é uma discoteca que possui uma interface
que suporta a exploracdo e experimentacdo de musicas como se 0 usuario estivesse numa sala
de estar. Trata-se de uma interface tangivel em que cada objeto fisico pode ser movido e
posicionado sobre uma superficie de exibicdo, com o propdsito de selecionar as can¢des que
serdo tocadas. Cada um desses objetos representa uma maneira diferente de exibir a colecéo.
A troca de masica acontece quando um diferente objeto é movido sobre a superficie.

Figura 06: Objeto sendo posicionado.

BIOSPHERE
‘Substrata

L A3 THE SUN DSSED
THE HORIION

T POA ALPA

& CHIHUNE

4. THWGS L TOLL YOO
5. TIVES WHEN | ENOW
WOULL BE SAb
[

7. KOBRESIA

B ANTINNARIA

. -a

10 SPHERE OF NO-FORM
L SILENE

Figura 07: resultado do posicionamento de um objeto

DCORE"

£
S
a8
=
=
=

PULP - "THIS IS

O PULP- “THIS|S HARDCORE"

3.2. CARACTERISTICAS

A discoteca em questdo pode ser estendida para armazenar novas musicas semelhante
ao real Rhapsody ou Yahoo Music, com novos formatos de sons e novas maneiras de
organizacdes das listas de cangdes, pela adicdo de novos objetos junto com o codigo
necessario. E composto por uma interface projetada com uma flexibilidade suficiente para
adaptar-se, com o passar do tempo, as necessidades do usudrio. Por convenc¢do, a maioria das
interfaces criadas no mundo do audio sdo hardware, ou seja, sdo rigidas e vinculadas ao
criador do dispositivo. Trata-se de uma interface simples, porque a sele¢cdo de mdsica é
realizada em um ambiente do cotidiano (sala de estar), com interacfes curtas, efetivas e
providas de um melhor controle das musicas disponiveis. Além disso, essa interface compde a
beleza natural de uma sala de estar, harmonizando-se com 0 seu conjunto estético. Isso é um
resultado do uso do conceito de TUI.
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3.3. MOTIVACAO

Um dos problemas dos métodos tradicionais para acessar a musica digital é a
qualidade de armazenamento. Nesses métodos, a musica é descaracteriza como arte, devido
ao fato de ser exposta numa simples listas como se fosse um dado apenas. Na primeira vez
que o usuario tem contato com essas listas, a sua sensacdo é de estar completamente
“perdido”. Os usuarios sentem-se assim, porque estdo acostumados a associar a musica a capa
do disco ao cantor, enfim, a arte empregada na confec¢do do album de musica. Nas formas
tradicionais de listas de musica, o critério usado para se encontrar uma cancdo baseia-se em
palavra-chave, ndo estando associado a nenhum objeto mais significativo. Alem disso, ndo
sdo fornecidas informacdes mais detalhadas acerca das cangdes.

O modo de ouvir musica sofreu modifica¢cbes ao longo dos ultimos anos com o
desenvolvimento de novas tecnologias. Diante desse avang¢o, novos equipamentos baseados
em menu, joystick (botdes) e lista de masicas (playlist) no computador foram produzidos. Um
exemplo desses equipamentos € o IPod.

Na verdade, o desejado consiste no acesso instantaneo, na permanéncia do ritual de
ouvir a musica e na possibilidade de organizar, de forma personalizada, os albuns. Existem
alguns servicos de Living Room que permitem o acesso a musicas digitais. O Bose SoundDock
System é um equipamento para tocar musica semelhante ao Ipod, dotado de uma pequena tela
(exibe 6 linhas de texto), menu, botdes e playlist acoplados a um sistema de alto-falantes.
Esse dispositivo esta restrito ao mesmo tipo de interface padrdo e exibe o minimo de
informacdes das musicas. O LinkSys Wireless Music System é um equipamento dotado de
uma interface ineficiente conectado a internet sem fio, utilizando o celular como uma espécie
de controle remoto. Um dos seus inconvenientes € a navegacdo por enormes listas de radios
on-line, usando somente o celular como dispositivo de interacdo. O Roku MP3 Player, o0 mais
popular do mercado, possui uma tela grande (a maior disponivel), porém para maior proveito,
deve ser ligado a um browser de computador. O processo de selecdo das masicas, nesse caso,
é mais facil que usar o controle remoto de uma televisao.

Segundo Lazia (2005), dessa maneira, a motivacao para a projecao do Jukebox Living
consiste na possibilidade de facilitar 0 manuseio e visualizacdo da musica, acrescentando
“tons” futuristas e de entretenimento.

3.4. PROTOTIPO

A principio houve a preocupacéo de se escolher um equipamento de audio (para ouvir
mausica) de arquivos que pudesse ser comparado com o protétipo do Jukebox Living (Figura
08). Optou-se pelo IPod devido ao fato dessa tecnologia ser popular e amigavel (ou
agradavel).

Esse protdtipo possui tela de 24” x 24” e um conjunto de objetos(pedras
diversificadas em tamanho e cores) do cotidiano para IHC numa sala de estar. Ele fornece
informacgdes sobre capa, producdo artistica e outros itens acerca da colecdo de musica.
Também, disponibiliza o criador do arquivo digital, o endereco eletrdnico da musica (caso
exista) e o género musical. O seu tempo para tocar uma mdasica, apds selecionada, e para
encontrar uma cancdo sao curtos.
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Figura 08: Protdtipo do Jukebox Living.

A construcdo desse ambiente baseou-se no conceito de protétipo evolutivo,
considerando-se o préprio desenvolvimento como um processo dividido em partes funcionais.
Inicialmente, buscou-se definir qual tipo de tela que seria usado; em segundo lugar, procurou-
se escolher objetos como cursores visuais e com capacidade tatil; em terceiro, definiu-se o
tipo de rastreamento para 0s objetos cursores; em seguida, escolheu-se um software para
armazenar e gerenciar a colecdo de mdasicas. Esse software € o SlimServer, usado para
indexacdo, armazenamento e busca de pastas, associando a essas pastas informacdes como:
cantor, nome da musica , autor, género, numero da faixa, capa do album e outras, permitindo
a criacdo de playlists diversificados, de facil gerenciamento, e o acesso & WEB e a outras
fontes de musicas. Por Gltimo, preocupou-se em projetar a interface, mapeando as interaces
entre 0 ambiente e o usuario.

4. CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Sabe-se que a engenharia do entretenimento preocupa-se com as relagOes
estabelecidas entre o entretenimento e a arte, ou seja, entre 0 entretenimento e o prazer de
apreciar uma composicdo musical. Este artigo apresentou, além de aplicacdes pioneiras em
TUIs, aquelas que séo utilizadas para o entretenimento, focando, mais especificamente, uma
discoteca virtual abordada por Lazia (2005). Segundo esse autor, o Jukebox Living fornece
facilidade de manuseio, recursos de browser “dotado de experiéncia” para realizar buscas de
cancdes, que se encontram na lista personalizada de desejos do usuario “apaixonados” por
masicas, com mais opg¢Bes e num intervalo curto de tempo. Também, permite gerenciamento
mais natural e maior riqueza de informacg0es acerca das cole¢cOes exibidas em uma tela de 24”
x 24”. Num ambiente de sala de estar, trocar uma musica por outra ou acessar uma lista de
cancdes é resultado da mudanca de estado de objetos fisicos significativos para o usuario, 0s
quais fazem parte do seu cotidiano ao ouvir suas muasicas.
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