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Resumo

Nos ultimos anos temos presenciado o envelhecimento da populagao.

O aumento da idade significa, na maioria das vezes, que o idoso fica retido dentro de
um espago fisico, que pode ser um lar, um hospital ou mesmo a casa de um familiar,
verificando-se que desse modo fica na maioria das vezes impedido (ou condicionado)

de sair para o exterior e sobretudo de fazer novas viagens e de conhecer novos destinos

No ambito da responsabilidade social consideramos que é importante utilizar as
tecnologias emergentes para estudar o potencial que tém para proporcionar aos idosos
novas alegrias e em alguns casos a realizagdo de “sonhos”. A capacidade de lhes

proporcionar momentos de alegria levando-os a conhecer novos locais.

Este documento contém um estudo que apresenta a proposta de desenvolvimento de

uma solugdo para contribuir na minimizagdo deste problema.

Neste sentido, foi criada uma aplicacao (podendo evoluir para um portal) de Realidade
Virtual (RV), denominada Jumper 360, que permite escolher um de varios destinos para

visitar.

Apds a andlise do problema definiu-se que a utilizagdo de videos 360°, dentro de um
ambiente de Realidade Virtual, como sendo a forma mais viavel para realizar estas
viagens. Para tal foi utilizado o motor grafico Unreal Engine, em conjunto com o Virtual
Studio, para criar e programar o ambiente virtual, onde se passam os videos 360°,

adaptado para o capacete de Realidade Virtual HTC VIVE e para o Oculus Rift.

A realcar que o Jumper 360 esta aberto a alteragdes no futuro e que serd avaliado e
validado para os fins a que se propde junto da populacado escolhida para o efeito, com

a supervisdo dos profissionais de saude necessarios.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Visitas virtuais, Terceira idade, Videos 360°, Jumper

360
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Abstract

In the last few years, we have been observing the gradual aging of the population.

In most cases, aging causes an elderly to be confined to certain spaces, be it a care
center, the hospital or even the home of a family member, due to physical or/and
mental issues. As such he may get restricted of going outside and, above all, making

long trips to new destinies.

As a means of social awareness, we considered the importance of emerging
technologies, and their potential, in order to provide the elderly with ways of achieving

some happiness and “dreams” by allowing them to travel and visit new places.

This document contains a study that presents a development proposal for a solution to

minimize this problem.

This way a Virtual Reality app (although it can evolve into a portal), named Jumper 360,

will be created that allows the choosing of a destination to visit.

After analyzing the problem, it was defined that the use of 360° videos, inside of a
virtual environment, was the most viable option for these trips. For the creation of this
virtual environment and its programming the graphic engine Unreal Engine was chosen
along with HTC VIVE as the virtual reality helmet, although Oculus Rift will join HTC later

as one more option for the helmet.

To highlight that this application is open to future alterations and will be evaluated and
validated for the proposed objectives to the chosen population through the necessary

health professionals’ supervision.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Visits, 360° videos, Elders, Jumper 360
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1 Introducao

“F s6 um mundo virtual, mas eu me sinto
mais vivo aqui do que no de verdade.”

Sword Art Online

Neste capitulo é realizado o enquadramento geral do tema.

Sdo também identificados as principais dificuldades e problemas existentes,
relativamente a capacidade de viajar dos idosos. Dentro destes identificam-se,
principalmente, os problemas relacionados com a saude que tendem a ser a causa mais
comum. E apresentada uma introducdo a Realidade Virtual (RV), pois esta tecnologia
serd um elemento essencial para o desenvolvimento da nossa solucdo, e ao seu
desenvolvimento. Uma vez que que este estudo é orientado a resultados, sdo fixados

os objetivos que permitirdo o seu desenvolvimento e a sustenta¢do de conclusdes.

Serd também dado a conhecer a estrutura deste documento.

1.1 Enquadramento

A evolugdo tecnoldgica tem sido uma constante ao longo dos anos e consideramos que
é importante que ela seja utilizada em prol da sociedade e que seja adaptada a

situacgdes e realidades onde possa ser efetivamente util.

O caso de estudo que apresentamos neste trabalho apresenta uma analise da possivel
correlacdo que pode existir entre o idoso (ou pessoa da terceira idade) e o uso de uma
tecnologia emergente chamada Realidade Virtual. Durante este estudo pretendemos
trabalhar com idosos e profissionais da drea da saude.de modo a podermos aferir se a

solucdo que perspetivamos pode representar uma mais valia.



Pretendemos também identificar o potencial que tem a Realidade Virtual, e a imersao
que ela proporciona, ao utilizador no sentido de identificar se existem beneficios do uso
da mesma junto da populacdo idosa, sobretudo daquela populacdo que ja ndo pode

viajar ja que ja ndo pode sair dos locais fisicos onde se encontra.

1.2 Problema

Nos ultimos anos temos assistido ao envelhecimento da populagdo. Com o aumento da
idade as pessoas ficam muitas vezes retidas no interior dos locais de acolhimento
deixando de poder deslocar-se para o exterior e desse modo conhecer novos locais, que
muitas das vezes gostariam de ter conhecido durante a vida sem que tenham tido

oportunidade para tal (Eurostat, 2020).

Devido aos progressos na area da saude a esperanca média de vida cresceu de tal modo

gue o numero de idosos aumentou e continua a crescer (INE, 2019).

No entanto o envelhecimento causa deterioracdo fisica e mental que provoca o
enfraquecimento do corpo, além disso esta também o facto da terceira idade
apresentar transtornos que dificultam a realiza¢cdao de viagens reais sobretudo as mais

longas e de maior duragdo.

Perante esta realidade é possivel perceber que a disponibilidade das pessoas idosas
para viajar é mais limitada. A par desta realidade existe ainda uma outra relacionada
com a indisponibilidade financeira, a qual pode ter condicionado as suas hipdteses para

viajar.

Como cidad3dos e numa perspetiva de responsabilidade social pretendemos estudar o
potencial de proporcionar a pessoas da terceira idade experiéncias e “viagens” virtuais

a locais que gostariam de ter visitado ou de rever.

Acreditamos que perante este problema da idade, e também o relacionado com os

gastos provenientes de uma viagem real, é necessario estudar alternativas que



proporcionem aos idosos alguma felicidade e experiéncias virtuais que os possam levar

a conhecer e “vivenciar” novos espacos e locais.

1.3 Realidade Virtual

A Realidade Virtual (Choi, Jung, & Noh, 2015) (Virtual Reality Society, 2018) é um
ambiente gerado através de um computador de modo a simular experiéncias através
dos sentidos e percegdes. Este ambiente tanto pode ser similar ao mundo real, como

pode ser um mundo ficticio com elementos que ndo sdo fisicamente possiveis.

Este conceito surgiu pela primeira vez, no seu atual sentido, em filmes de fic¢do
cientifica que datam do ano de 1933, tal como a curta metragens de “The Man Who
Awoke”. Este tem vindo a tornar-se mais realista desde entao, principalmente a partir
da década de 50, quando comecou a despertar a evolucdo tecnoldgica que foi
aumentando gradualmente. Ao longo desse tempo comegou-se a tentar passar do filme
para a realidade através da implementacdo de imagens 3D e através de estimulos a

outros sentidos.

Os primeiros verdadeiros frutos deste esfor¢o surgem nas décadas de 70 a 90 com a
tentativa de desenvolver esta tecnologia para a medicina, o desenho automével, os
treinos militares e para simuladores de voo. Desta empreitada conseguiram criar pela
primeira vez um sentido de espago convincente e, desse feito, surgiu o antecessor dos

atuais capacetes de Realidade Virtual, o sistema LEEP (LeepVR, 2018).

Na década de 90 foram feitas as primeiras tentativas de implementar VR em jogos
através da Sega e da Nintendo, tendo até a Apple feito uma tentativa de incluir VR,

embora o que saiu foi a vista panoramica de fotos em 360°.

Desde a entrada no novo milénio, a tecnologia tem continuado a evoluir a um ritmo
alucinante, proporcionando cada vez melhores condi¢cbes ao desenvolvimento desta
tecnologia, e dai se destacaram o Oculus Rift (Oculus, 2018), a Google e o HTC (VIVE,
2018), cada um com os seus produtos de Realidade Virtual e continuando a ser dos

principais impulsionadores desta tecnologia.



Para ja, os principais objetivos e dificuldades neste ramo sdo o hardware necessario de
maneira a apoiar os dispositivos a fim de o utilizador ter uma melhor
experiéncia/imersdo no mundo virtual, conseguir tornar estes dispositivos em stand-
alone ou seja, que se possa usar s6 o dispositivo, ndo estando este agarrado a outro
equipamento, e a preocupacgao da imersao do utilizador no mundo e da motion sickness
(fendbmeno que acontece a utilizadores ndo habituados ao uso do dispositivo, ou
guando hd movimentos muito bruscos ou luzes demasiado fortes e que fazem o

utilizador sentir-se nauseado).

1.4 Objetivos e contributos esperados

Considerando o potencial da RV em criar mundos e ambientes virtuais e mesmo a visita
virtual a espacos e locais reais pretendemos estudar as tecnologias os procedimentos e
os conceitos de imersao relacionados com a Realidade Virtual, no sentido de
implementar uma solugao que permita contribuir para minimizar o problema acima

descrito.

Com o advento da Realidade Virtual (RV) pretendemos proporcionar aos idosos uma
forma de “visitar” e conhecer novos lugares sem necessitarem de se deslocarem

fisicamente para o local.

Para isso propomos a criacdo de uma aplicacdo (ou portal) que ird integrar cendrios de
Realidade Virtual (RV) e que lhes proporcione o salto (jump) para esses mesmos locais

sem sair do seu lugar, denominada Jumper 360.

Pretendemos ainda verificar como incorporar elementos multimédia como sons,
imagens e videos e identificar tecnologias para os reproduzir nos cendrios virtuais a fim

de enriquecer a visita e estimular a imersao.

A solucdo que se pretende desenvolver poderd sofrer evolucdo apds a definicdo dos
requisitos iniciais, e como tal tem de ser realizada de forma aberta de forma a poder

ser dada continuidade ao projeto futuramente.



Desta forma a solucao tem como objetivo permitir aos idosos visitar locais longinquos,

que nao teriam possibilidade de visitar de outro modo, através do uso da RV.

Uma das caracteristicas fundamentais para o presente estudo é a “Imersdo”
proporcionada pela Realidade Virtual que na pratica é a perce¢dao de se estar
fisicamente presente em num espaco virtual. Esta percecdo pode ainda ser associada a
estimulos multimédia como imagens, sons, videos ou outros estimulos que juntos

proporcionam a sensacao de estar num ambiente completamente envolvente.

Por exemplo, poderemos proporcionar a um idoso que nunca foi a 52a Avenida em Nova
York, mas que gostaria de o ter feito, a sensacdo de estar de facto 1a e de se sentir no

ambiente em questdo. Naturalmente pode ser estendido o conceito a outros locais.

Logo, sera necessario identificarmos e criar, se necessario, uma lista de conteudos (de
locais) ja existentes e proporcionar a sua integracao (e selecao) no ambiente imersivo a
desenvolver de modo a atingir os objetivos propostos para proporcionar aos idosos
“saltos” para espacos virtuais do seu agrado, pois cada individuo tem gostos diferentes

e como tal devemos fornecer op¢des de escolha.

1.5 Motivacao

O numero de idosos a nivel mundial tem vindo a aumentar devido aos avangos
tecnolégicos a nivel da medicina que proporcionaram ao ser humana uma esperanca

média de vida elevada, no entanto isto ndo é equivalente a qualidade de vida.

A partir do momento que o ser humano chega a uma determinada idade comeca a
adquirir determinados problemas que advém do envelhecimento, normalmente
relacionados com a saude e mobilidade. Como tal tém maior tendéncia a permanecer
mais tempo em casa, ou num local em que Ihes possam prestar auxilio se for o caso, e
mesmo que tenham vontade de realizar viagens mais longas, ou para o exterior da

cidade/pais de residéncia, tém de se abster a bem da sua saude.



Deste modo, como forma de apoio social, surgiu a ideia de incorporar os avancos
tecnolégicos de maneira a fornecer uma forma de contornar este problema e
proporcionar-lhes uma forma de voltar a ter esse prazer de viajar. Para tal visamos o
uso da Realidade Virtual e dos videos 360° para fornecer a hipdtese de vivenciar essas
viagens, essas experiéncias sem essas preocupacles. Até ja existem exemplos da
utilizacdo deste tipo de equipamento para proporcionar este tipo de experiéncia como
podemos ver pela Figura 1 que é uma imagem de um video no qual a idosa com

demeéncia é levada a praia através da Realidade Virtual.

Figura 1 — Idosa com deméncia vai a praia com RV !

Deste modo gostariamos de criar uma aplicacdo dedicada a eles que lhes permita, tal
como a idosa na imagem anterior, apreciar um local ao qual ja ndo podem ir e ter esse

pequeno desejo, essa felicidade, concretizado

1.6 Estrutura do documento

Este documento encontra-se dividido em 6 capitulos.
No primeiro capitulo é realizado o enquadramento da tecnologia com os idosos.

Foram identificados as principais dificuldades e problemas existentes, relativamente a
capacidade de viajar dos idosos. Dentro destes identificam-se, principalmente, os
problemas relacionados com a saude que tendem a ser a causa mais comum. Foi

apresentada uma introducdo a Realidade Virtual (RV), para o desenvolvimento da nossa

1Ver mais em https://www.youtube.com/watch?v=N3ywcogR4Co
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solucdo, e para suporte ao seu desenvolvimento. Apresentaram-se os objetivos, a

motivagdo e termina com a organizagao do presente documento.

No segundo capitulo é utilizado o Contexto para voltar a realcar que esta aplicacdo é
para os idosos, visto que estes tendem a sofrer de problemas de saude que acabam por
Ihes limitar a mobilidade, e a proposta de proporcionar visitas a outros locais com o
auxilio da Realidade Virtual e videos 360°. Para isto também temos de compreender a

capacidade dos idosos de usar tecnologia.

Na analise de valor é considerado o valor da aplicacdo com base em varios pontos entre

eles os beneficios e custos, valor de mercado e do modelo CANVAS.

No terceiro capitulo sdo expostas as tecnologias mais proximas do protdétipo que
criamos ao serem capazes de mostrar diferentes realidades ou lugares através de videos
360° ou Realidade Virtual sendo assim capazes de fazer a pessoa sentir-se 13, de ter a

sensacdo de estar imersa naquele local.

No quarto capitulo apresentamos as tecnologias usadas no desenvolvimento, sendo
estas o Unreal Engine e o HTC Vive Pro, assim como outras alternativas a estes que

poderiam ter sido usados.

Também mostramos os casos de uso que aplicamos no protdtipo e a descricdo do
processo de implementacdo, desde a montagem e preparacdo do equipamento até ao

ultimo menu de interagao criado.

Seguindo-se uma apresentacao do protdtipo do Jumper 360 em si, mas sem tanta parte

técnica do desenvolvimento.

Apresentamos ainda as op¢des tecnoldgicas existentes relacionadas com o projeto e as
gue foram usadas para o seu desenvolvimento, juntamente com o seu design e

implementacao.

O quinto capitulo tem como objetivo detalhar como foi realizada a avaliacdao da solucao
através do Qualitative Evaluation Framework (QEF) expondo todos os requisitos

juntamente com os seus meios de validacao.



No sexto capitulo expomos as conclusdes e o trabalho futuro do protétipo do Jumper
360. Sendo que chegamos a conclusao de que embora as funcionalidades tenham todas
sido implementadas com éxito esta ndo pode ser testada por mais ninguém, o que leva
a que a analise possa ser mais otimista do que é realmente. Logo os 70% obtidos do
QEF ndo podem ser levados como seguros. Quanto ao futuro dela visto que este
protétipo era sé uma pequena parte de um projeto maior tem muito por onde expandir,
no entanto esta parte também tem vdrios elementos onde melhorar a comecar pelos

menus.



2 Contexto e Analise de Valor

“A felicidade da humanidade caminha para um mundo virtual,

”

e o virtual nGo sabe e nunca saberd o que é calor humano.

Thiago Herinch

Neste capitulo usamos o Contexto para voltar a realcar que esta aplicacdo é para os
idosos, visto que estes tendem a sofrer de problemas de saide que acabam por lhes
limitar a mobilidade, e a proposta de proporcionar visitas a outros locais com o auxilio
da Realidade Virtual e videos 360°. Para isto também temos de compreender a

capacidade dos idosos de usar tecnologia.

Na andlise de valor é considerado o valor da aplicagdo com base em vdrios pontos entre

eles os beneficios e custos, valor de mercado e do modelo CANVAS.

2.1 Contexto

Como ja foi referido no capitulo anterior o problema baseia-se no aumento da
populacdo idosa e na degeneracdo, quer mental quer fisica, aderente do
envelhecimento que limita as pessoas de realizar viagens de maior duracdo (Eurostat,

2020).

Deste modo surgiu a ideia de tornar esta experiéncia digital, pois ndo implica uma
deslocacdo fisica para o local contornando assim esta limitacdo. No entanto visitar um
local somente através de um video num ecra ndo fornece a sensacao de estar 13, sé de
ver ligeiramente e conhecer o local, mas gracas ao desenvolvimento tecnoldgico agora

existe um modo de obter essa sensacdo denominada Realidade Virtual.

Usando um dispositivo de Realidade Virtual e os videos 360° das cidades e locais sera

possivel dar ao utilizador a sensacao de estar realmente a visitar o local, no entanto



cada utilizador tem gostos diferentes dai que um dos requisitos pedisse uma lista de

destinos.

Mas, independentemente do meio a utilizar, temos de ter em atencdo para quem

estamos a criar esta aplicagdo. Esta esta a ser criada para os idosos.
Como tal temos de pensar, que problemas podem estes ter?
Um destes problemas que surgiu foi o de quao habituados estdo a usar tecnologia?

Normalmente os idosos desta altura ndo estdo habituados a usar computadores quanto
mais a mexer em Realidade Virtual (Jefferson, 2019), embora alguns tenham quem os
ajude nisso, logo temos de simplificar ao maximo as intera¢des que estes vao ter de
executar. Uma das solugdes que nos surgiu foi utilizar o mesmo botdo para diversas
fungdes em situagdes distintas, sem, no entanto, o sobrecarregarmos com um excesso

de fungdes.

2.2 Analise de Valor

Um produto necessita de cumprir as necessidades do cliente, as quais serdo convertidas
em funcbes que o produto terd de ter. De modo a confirmar se estas satisfazem as

necessidades do cliente é necessario realizar uma analise de valor.

A andlise de valor é um processo sistematico, formal e organizado de andlise e avaliagao,
gue, tem por objetivo estudar como aumentar o valor de um produto ao menor custo

sem sacrificar a qualidade, confiabilidade, desempenho e aspeto.

O valor pode ser calculado através da seguinte formula:

Beneficios
Valor = ———
Custo

Equacdo 1 Férmula do Valor
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Ou seja, para aumentar o valor é necessdrio diminuir custos mantendo os beneficios

existentes ou melhorar os beneficios mantendo os custos.

O valor de um produto é avaliado na andlise de valor através de duas perspetivas. Estas

perspetivas sdo:

e Valor Utilitario: Dada pela funcionalidade e utilidade do produto;

e Valor para o Cliente: E o valor que o cliente da aos atributos do produto que
ndo contribuem diretamente para a utilidade do produto como o aspeto gréafico
da aplicacgao.

Com estas duas perspetivas é possivel calcular o Valor de Mercado para o produto.

Valor de Mercado = Valor Utilitario + Valor para o Cliente

Equacdo 2 Férmula do Valor de Mercado

Através das definicdes de valor e férmulas mencionadas anteriormente, pode-se entdo
concordar que valor é traduzido no equilibrio entre a satisfacdo do cliente e o preco. O
conceito de valor vai de encontro ao principio em que o consumidor procura sempre o

melhor produto ao menor preco.

O cliente normalmente ndo tem a percecao de todos os beneficios que um produto, ou
servico, pode trazer, logo é normal que a percecdo do valor ndo corresponda a realidade

do produto.

De modo a transmitir ao cliente o valor de um produto antes de o utilizar, muitas
empresas fazem uso do marketing. Este servird ndo sé para divulgar o produto, como
também para expor as suas carateristicas, aumentando a percecdo de valor relativo ao

mesmo.

Usando a Férmula do Valor, podemos dizer que se o valor for superior a 1, o produto
tem um valor justo ou bom. Ou seja, quando os beneficios sdo superiores aos custos,

traduzindo-se num bom investimento para o cliente.
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Em contrapartida, quando este é inferior a 1, ele tem um valor baixo, ou seja, os custos

sao superiores aos beneficios, levando o cliente a considerar um mau investimento.

De forma a analisar melhor o valor percebido pelo cliente, foi realizada uma tabela dos
beneficios e sacrificios em relagdo ao produto, servico e a relagdo. Isto permite também
validar se a percecdo que a empresa tem do valor percebido pelo cliente esta correta.
Na — Tabela de Beneficios e Sacrificios pode-se observar os beneficios e sacrificios do

Jumper 360.

Produto Servigo Relagao

Responsividade
Beneficios Solucdes Alternativas Flexibilidade Confianca
Qualidade Confiabilidade Solidariedade
Competéncia Técnica
Preco Tempo

Tabela 1 — Tabela de Beneficios e Sacrificios

2.2.1 Processo de Inovagao

Apesar da importancia, em qualquer area, inerente a inovacdo para o desenvolvimento
de um produto, de modo a adquirir vantagens face a competicao, esta acaba sempre

por carregar diversos riscos.

De forma a mitigar os riscos, técnicas para o processo de inovacdo estdo
constantemente a serem desenvolvidas. Uma das mais utilizadas € o modelo de Peter

Koen.

Peter Koen divide o processo de inovagao em trés fases distintas: Fuzzy Front End (FFE),
New Product Development (NPD) e Comercializacdo. O modelo pode ser observado na

Figura 2.

O FFE é caracterizado pela informalidade e pelas suas atividades imprevisiveis e com
datas incertas. Na segunda fase existe um grau maior de formalizacdo, sendo orientada
a objetivos e mais rigorosa em termos temporais. A terceira fase é a comercializacdo do

produto.
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| New Product
Development

Fuzzy Front End

~

Commercialization

Figura 2 — Processo de Inovac¢do do Produto (Semantic Scholar, 2002)

De forma a dar ao FFE uma linguagem e vocabulario comum, foi desenvolvido em 2001

o New Concept Development (NCD).
O NCD é composto por trés partes essenciais (Figura 3):

e Engine: que representa a lideranga, a cultura e estratégia empresarial da
organizacgao;

e Fatores influenciadores: sdo os fatores externos que influenciam o engine e os
elementos chave;

e Elementos Chave: nesta parte enquadra-se a identificacdo e analise da
oportunidade, geracdao e analise da ideia, e conceito e desenvolvimento
tecnolégico; como é possivel ver na Figura 3, é possivel passar de um elemento

para outro diversas vezes.

R
Idea éJ/‘

Generation &

n Enrichmentn
U Idea

Opportunity Selection
Analysis

A
Q} v

Concept

Opportunity

n Definition
Identification V

To New Product
Development

Figura 3 — New Concept Development Model (Martikainen, 2020)
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2.2.1.1 Identificacdo da Oportunidade

Neste elemento sdo identificadas as oportunidades que se deseja usar a favor, de modo
a tornar a identificacdo de oportunidades mais eficaz. Existem diversos métodos que
podem ser usados para esse efeito, como: andlise das tendéncias do mercado, andlise

das tendéncias das tecnologias e brainstorms.

Através da andlise demografica da populagdo, quer a nivel nacional quer mundial, vé-
se uma populacdo cada vez mais envelhecida. Como a fragilidade inerente ao
envelhecimento pode causar entraves na realizagdao de viagens mais longas, surgiu
entdo a ideia, a oportunidade, de fornecer um meio cdmodo e facil de realizar estas

viagens através de Realidade Virtual.

2.2.1.2 Andlise da Oportunidade

As oportunidades detetadas anteriormente deverdo ser analisadas e avaliadas para

determinar a sua viabilidade para a criagdao de um produto.

A virtualizacdo destas viagens oferece uma experiéncia a que os idosos poderdo ja nao

ter capacidade para executar.

2.2.1.3 Geragao de Ideias

Este elemento consiste em utilizar a oportunidade anteriormente detetada e formular

ideias concretas até chegar a um nivel de detalhe capaz de ser executado.

Através de um brainstorming foi desenvolvida a ideia de utilizar a videos e imagens 360°
em conjunto com equipamentos de Realidade Virtual para criar uma aplicacdo que

permita ao utilizador escolher o local que gostaria de visitar.

2.2.1.4 Selegao de Ideias

Na maioria dos negdcios diversas ideias sdo geradas, fazendo com que seja critico

selecionar as ideias que tragam o maximo de valor ao negdcio.

As ideias que foram geradas foram filtradas de forma a obter um produto que cumpra

os requisitos e que seja o mais confortavel possivel para o utilizador.

14



2.2.1.5 Conceito e Desenvolvimento Tecnolégico

O ultimo elemento do modelo consiste no desenvolvimento do negdcio utilizando as
ideias anteriormente selecionadas. Devido a ndo-linearidade do modelo, este elemento

pode ser o primeiro elemento.
De forma a desenvolver o produto final, o desenvolvimento foi dividido em duas fases:

e Criacdo do ambiente: fase em que se criarda o ambiente em Realidade Virtual
onde se irdo projetar os videos e imagens, serd possivelmente a fase mais curta;
e Projecdo do video/imagem: nesta fase ird ser o cerne do produto, pois é aqui
gue se realizard a passagem dos videos e imagens para o ambiente e a criacdo

dos meios de interagao para com o mesmo;

2.2.2 Quadro de Modelo de Negdcio

O Quadro de Modelo de Negdcio, ou em inglés Business Model Canvas, é uma
ferramenta de gestdo estratégica bastante usada para representar o modelo de negdcio

de uma empresa.
Esta ferramenta representa o modelo de negécio em 9 blocos:

e Parceiros Chave;

e Atividades Chave;

e Recursos Chave;

e Proposta de Valor;

e Relagdo com os Clientes;
e (Canais;

e Segmentos de Mercado;
e Estrutura de Custos;

e Fontes de Receita.
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Figura 4 — Modelo CANVAS

2.2.2.1 Parceiros Chave

Os parceiros chave sdo entidades externas que executam atividades chave ou fornecem

recursos chave para o negdcio.

No nosso caso estes seriam empresas de criagdo de contetido 3D ou/e 360° e empresas

gue ja aplicassem a utilizacdo de Realidade Virtual. Pois para aumentar os destinos

serdo necessarios mais videos de destinos, e outros para expandir a aplicacdo ap0s esta

parte estar concluida, e quanto as empresas que ja possuem servicos em Realidade

Virtual, e em alguns casos equipamentos préprios, dariam um certo nivel de fiabilidade

a aplicagdo assim como seria possivel aumentar o nimero de aparelhos a que a

aplicacdo estaria operacional.
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2.2.2.2 Atividades Chave

As atividades chave sdo as atividades que o negdcio deve realizar de forma a funcionar

corretamente e criar o valor proposto.

Neste projeto, as atividades chave sdo o design e a implementacdo do sistema a ser

desenvolvido juntamente com a sua manutengao.

2.2.2.3 Recursos Chave

Os recursos chave sao os recursos indispensaveis para a realizacdo das atividades chave

e para a criacdo do valor proposto.

De forma a executar as atividades anteriormente mencionadas sdo necessarios diversos
recursos, como videos 360°, software para o desenvolver, hardware para executar o

software e desenvolvedores para desenvolver o sistema.

2.2.2.4 Proposta de Valor

A proposta de valor descreve o valor que o negdcio ird disponibilizar ao segmento de

mercado especifico.

O desenvolvimento de uma soluc¢do para viajar em Realidade Virtual serve como uma
forma de entretenimento para os idosos, assim como a aquisicdo de uma experiéncia
gue julgavam vedada devido a restricdes como a saude ou o dinheiro por exemplo.
Além disso sdo usadas imagens identificativas para facilitar a sua utilizacdo por

analfabetos.
2.2.2.5 Relagao com os Clientes

Descreve como sera feita a comunicacdo entre o negdcio e os seus clientes.

Esta sera feita essencialmente pelo feedback e avaliagcdo da aplicacdo pelo site ou

aplicacdo de aquisicao.
2.2.2.6 Canais

Os canais descrevem como o produto ira chegar aos clientes;
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Em termos de divulgacdo do produto, sera feita em eventos e de publicidade.
Para a compra do produto pode ser feita através do site e das aplica¢des.

2.2.2.7 Segmentos de Mercado

Os segmentos de mercado sdo os grupos de clientes a que o produto se destina. A
proposta de valor e outros elementos serdao desenvolvidos tendo em vista criar o

maximo de valor para o segmento de mercado selecionado.

O Jumper 360 destina-se a idosos, embora posso ser usado também pelo resto da

populagao.
2.2.2.8 Estrutura de Custos

A estrutura de custos é o conjunto de custos necessarios para desenvolver e manter o

negécio.

Durante o desenvolvimento da solucdo ird existir custos com saldrios, outras despesas

de pessoal e custos com o hardware.

Posteriormente ird ter custos relacionados com a manutencdo do sistema e com

licencas de software de terceiros.

Poderdo ainda haver outros custos, que nao foram inicialmente considerados, mas que

devem ser suportados para garantir o correto funcionamento das atividades.

2.2.2.9 Fontes de Receita

As fontes de receita descrevem de que maneira o negdcio vai obter receita e gerar lucro.

Podera ser realizada através do licenciamento da aplicagcdo assim como na venda dos

packs de destinos para a aplicacgao.

18



2.2.3

Quality Function Deployment(QFD)
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3 Estado de Arte

“O mundo virtual ndo é um fen6meno negativo,
mas a extensao da vida real, vagando além do tempo e da geografia.”

Carolina Cruz

Este capitulo expde as tecnologias mais préximas do protétipo que criamos ao serem
capazes de mostrar diferentes realidades ou lugares através de videos 360° ou
Realidade Virtual sendo assim capazes de fazer a pessoa sentir-se 13, de ter a sensacdo

de estar imersa naquele local.

3.1 Introdugao

A Realidade Virtual tem sido bastante proficua nos ultimos anos pelo que no presente
capitulo pretendemos identificar e analisar algumas das aplicacbes existentes
relacionadas com a solugdo que pretendemos desenvolver, para perceber o seu
funcionamento e a forma como elas sdo desenvolvidas e as tecnologias que as

suportam.

Paralelamente pretendemos também identificar alguns tipos de locais que sejam

semelhantes aos locais para os quais para atender vamos levar o nosso utilizador.

Na pratica pretendemos identificar espacos, do planeta Terra, interessantes e com

potencial para serem visitados virtualmente

3.2 Aplicagoes existentes

Neste subtdpico iremos descrever algumas aplicacdes que se assemelham em parte aos

resultados que procuramos alcancgar.
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3.2.1 Ascape VR

A Ascape foi criada em 2015 sendo uma empresa especializada na criacdo de conteldo

3D.

Considerada em 2019 como uma das “startups” sensacao pela PhocusWire e
VoyagerHQ, é atualmente considerada o maior fornecedor de conteudo de viagens em

Realidade Virtual, possuindo milhares de videos com mais de 300 destinos.

ché'__

Figura 6 — Logo da Ascape

A Ascape VR também aceita videos dos utilizadores embora estes tém que ser:

e Sobre viajar ou turismo virtual;

e Alta qualidade (no minimo uma resolucdo de 3840x1920, bitrate de 25Mbps e

framerate de 30Fps);

e Que ndo use musica da qual ndo tem a licenca ou sem permissdao de quem

possua os direitos de autor;

e E preferéncia pelos temas mais conhecidos e eventos mais fora do comum.
Sendo remunerados de uma de duas op¢des o “Pay-per-download” que recebe por cada
download do contelddo premium e recebe uma parte ou o licenciamento do video para
uso comercial no qual eles mostram os videos aos seus clientes e quando houver um
interessado sdo informados para concluir a contratualizacdo dos termos da licenca,
embora o criador n3o seja obrigado a sé publicd-lo no Ascape VR pois eles dizem

respeitar a liberdade e direitos do autor (Ascape, 2020).

Também dizem ter o primeiro projetor de Realidade Virtual do mundo (Figura 7) com

as seguintes caracteristicas:

e Projecdo de 3 paredes mais teto;

e “Plug and Play”, ligar e correr;
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e Funciona com qualquer midia VR/360°;
e Colunas integradas;
e Nao precisa de capacetes de Realidade Virtual;

e N3ao precisa de Internet.

Figura 7 — Primeiro projector de Realidade Virtual do mundo

Estando disponivel para compra ou aluguer, controlado através do smartphone e ainda
adequado para hotéis, instancias, idosos e em vivéncia assistida (Figura 8) (Ascape,

2020).

Figura 8 — Imagens da utilizacdo do projector RV
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3.2.2 A “YouVisit”

Esta empresa especializa-se na criacdo de visitas a universidades, através de Realidade

Virtual.

Estas visitas sdo criadas com a ajuda de videos e imagens 3D com interacdes para o
utilizador poder visitar ao seu ritmo o local para onde podera ir estudar, pois estas sao

normalmente estrangeiras, criando assim uma primeira impressao mais firme sobre ela.

Além destas visitas também fazem outras a pedido.

YOU | VISIT

Figura 9 — Logo da YouVisit

A pagina principal da YouVisit encontra-se dividida em trés categorias Estudantes e Pais,

Colégios e Universidades e por ultimo Parceiros de Visitas Virtuais (Figura 10).

Students & Parents - Virtual Tour Partners -

Want to virtually tour Want your own virtual Need help or support?
campuses?

LEARN MORE

Figura 10 — YouVisit homepage

Na seccdo de Pais e Estudantes encontramos uma grande variedade de visitas a mais
de 600 escolas (YouVisit, 2020). Estas podem ser feitas através da escolha de uma escola
e depois selecionando o modo de visualizagdo pretendido, visto que estas sdo feitas
através de imagens 360° com elementos interativos, pois podem ser visitadas em

Realidade Virtual ou como uma experiéncia 360° (Figura 11).
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Figura 11 — Escolha da Visita na secgao Estudantes e Pais

Na dos Colégios e Universidades muda para outra pagina com indica¢des sobre os
diferentes tipos de elementos que podem ser introduzidos nas visitas virtuais que
podem ser criadas e os efeitos que a criacdo desta visita podera trazer para essa escola

(Figura 12).

Our Capabilities

Immersive 360

Flat media falls flat with Gen Z. They have higher and
different expectations of digital experiences. Give
them immersive content that allows them to explore

The average edu website visit is 24 minutes, while EAB

virtual tour visits are on average 10 minutes

“Ouir virtual tour is a huge complement to our
marketing plan. Not only can we tell a story about our
institution, prospective students can see our beautiful
campus” -David Barron, Associate Vice President,
Enrollment Services, Augusta University

SEE LIBRARY OF VIRTUAL TOURS

Interactive Elements

Layer additional media, like photos and videos on top
of 360 photos. These clickable elements encourage
participation and support visual learning.

Virtual tour partners’ physical visits increase by up to
27%

“Having the ability for students to immerse themselves
contributed to their making an informed decision.
We'll continue to use our YouVisit virtual experience to
its fullest advantage.” -Christopher Wright, Dean of
Admissions and Enrollment Management,

Massachusetts College of Art and Design

Inquiry Forms

Real-time virtual tour visitor engagement determines
the optimal moment to display calls to action. This
moves students to the next step in your recruitment

process.
Quality inquiries increase by as much as 18%
“Prospects generated by YouVisit converted to enrolled

students at a higher rate.” -Lisa Meckley, Director of
Enrollment Communications, UNC Charlotte

Figura 12 — Capacidades e efeitos da visita virtual?

3.2.3 O jogo “No Man’s Sky VR”

Sendo considerado um dos melhores jogos de Realidade Virtual de 2019, serve neste
caso para demonstrar as possibilidades de criagdo de mundos e o nivel de imersao que

permite.

No Man’s Sky VR é um jogo para a PlayStationVR com a capacidade de construir uma
base personalizada e pilotar diversos veiculos por diversos ambientes, como podemos

ver pela Figura 13 e através do link associado ao mesmo por referéncia.

2\/& mais em https://eab.com/colleges-and-universities/enrollment/virtual-tours/
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E um jogo que pode ser jogado totalmente em RV focado na liberdade de explorar
diferentes planetas e galaxias permitindo ao jogador apreciar as diferentes paisagens e
ambientes neles existentes ao mesmo tempo que acumula recursos. Estes sdo depois
usados na construcdo de coldnias nos varios mundos, e até em algumas naves, a seu
gosto, quer sozinho ou em cooperagdao com os outros ou mesmo unindo duas coldnias
gue eram inicialmente distintas, o que |he oferece vdrias possibilidades para
experiéncias distintas. Além disso o jogo continua a ser atualizado e mais conteldo a

ser introduzido (No Man's Sky Origin, 2020).

Figura 13 — No Man’s Sky VR imagens do trailer (UploadVR, 2019)

3.2.4 O (Google) Expedition

O Expeditions é uma aplicacao da Google de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
adequada para termos educativos (Figura 14). A vertente de Realidade Aumentada é
usada para a visualizacdo de objetos e conceitos em 3D e facilitando a aprendizagem

de uma forma diferente, inovadora que os leva a aprender enquanto se divertem.

26



Figura 14 — Exemplo de Realidade Virtual e Aumentada no Expedition

A de Realidade Virtual leva-os a visitar museus e locais maravilhosos (Figura 15), tendo
mais de 900 visitas, e tal como a anterior tende a cativar muito mais os alunos o que

acaba por melhor a sua aprendizagem.

Figura 15 — Uso do Expeditions para Realidade Virtual na escola?

Existe ainda a possibilidade de se adquirir kits para 10,20 ou 30 alunos, com visores de
realidade virtual, carregadores e um roteador para conectar os dispositivos, tendo

como opc¢ao bastdes de selfie para melhorar a experiéncia em Realidade Aumentada.

3 Video em https://edu.google.com/intl/pt-BR/products/vr-ar/expeditions/?modal active=modal-
video-n29VQwW-030
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E também possivel criar e ensinar os mais novos a criar as suas proprias visitas virtuais,
sendo para tal possivel utilizar fotos 360°, fotos 180°, fotos do Camara Cardboard ou

mesmo imagens do Street View diretamente do navegador

3.2.5 Virtual Tour 360

Tal como o nome indica ela permite realizar visitas virtuais, que sdo compostas por
fotografias panoramicas de 3602 que possibilitam a recriagdo de um espacgo real, ao
transportar virtualmente o utilizador para o espaco, oferecendo-lhe assim uma
visualizacdo realista, sem que este precise de se deslocar fisicamente ao local. Neste
sentido, através de um computador e/ou dispositivo mével, podera visitar o espaco

mesmo antes de se deslocar ao local fisicamente (Virtual Tour 360, 2017).

Figura 16 — Imagem da visita interativa em modo plano (Virtual Tour 360, 2017)

Estas visitas permitem interagir com o ambiente e através dos pontos de ligacdo criados

entre imagens 360° permite-nos inspecionar o local a nosso tempo.

Estas tém um segundo modo de vista (Figura 17) através de um capacete de Realidade
Virtual conseguindo o utilizador adquirir uma sensagao mais aprofundada do local

devido ao nivel de imersao.
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Figura 17 — Imagem da visita interativa para Realidade Virtual

3.2.6 A “World Tour 360°”

Esta é outra aplicagdo que permite realizar visitas virtuais embora ndo através de
Realidade Virtual. Na sua pagina inicial apresenta-nos algumas sugestdes de videos e
ao lado uma lista de paises, divididos por continentes, que podemos selecionar para

nos mostrar os videos disponiveis desse local (Figura 18).

D
La Bussola Free Tours

Figura 18 — Pagina inicial World Tour 360°
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Durante a visita podemos interagir com a imagem de modo a visualizar 360° em redor
do local, no entanto contrariamente a aplicagdo mostrada anteriormente ndo possui

visdo para o capacete de Realidade Virtual nem pontos de ligacdo entre imagem como

podemos confirmar pela Figura 19.

# WORLD TOUR

Figura 19 — Imagem da restaurante gruta (World Tour 360, 2013)

3.2.7 O YouTube

O Youtube também tem videos interativos do género que consideramos implementar,

ou seja, videos em que podemos mover a nossa perspetiva em redor e no entanto o

video prosseguir normalmente.

Figura 20 — Imagem de Lisboa (VR, 2017)
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4 Protétipo Jumper 360

“Chegaremos ao tempo que ser vivo é coisa do passado,
onde vidas eternizam-se no mundo virtual de famosos anénimos
que ndo possuem um grau de calor no abrago tecnoldgico.”

Reinaldo Vasconcelos Pereira

No presente capitulo apresentamos as tecnologias usadas no desenvolvimento, sendo
estas o Unreal Engine e o HTC Vive Pro, assim como outras alternativas a estes que

poderiam ter sido usados.

Também mostramos os casos de uso que aplicamos no protdtipo e a descricdo do
processo de implementacao, desde a montagem e preparac¢do do equipamento até ao

ultimo menu de interacdo criado.

Seguindo-se uma apresentacao do protdtipo do Jumper 360 em si, mas sem tanta parte

técnica do desenvolvimento.

Apresentamos ainda as opc¢des tecnoldgicas existentes relacionadas com o projeto e as
que foram usadas para o seu desenvolvimento, juntamente com o seu design e

implementagao.

4.1 Contexto do prototipo a desenvolver

O protodtipo Jumper 360 desenvolvido tem por objetivo permitir aos idosos, que devido
ao impacto do envelhecimento na salde acabam por ter algumas limitacdes em termos
de mobilidade, a possibilidade de visitar locais que de outro modo estariam

condicionados de visitar.

Para Ihes permitir vivenciar estas visitas o protétipo usa a Realidade Virtual, através do

capacete HTC Vive, e videos 360° para permitir aos idosos realizar este “jump”, este
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salto, sem precisarem de se deslocar. Podendo assim ir para a praia, para um jardim, a
um museu, a uma cidade, a um monumento, entre outros destinos, como se pode ver

representado na Figura 21.

WPER 5
> %

to a garden l

to a monument

Figura 21 — Diagrama do salto realizado pelo idoso no protdtipo Jumper 360

4.2 Tecnologias Utilizadas

Para a realizacdo deste projeto foi necessaria a escolha de um motor grafico tendo

como op¢des o Unity e o Unreal Engine.

4.2.1 O Unreal Engine

O Unreal Engine é um motor de desenvolvimento de jogos, e ndo so, apto ao
desenvolvimento em Realidade Virtual e Realidade Aumentada, com uma loja de assets

e um vasto leque de funcionalidades. Para além disso, é "user friendly" e tem uma baixa
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“curva de aprendizagem”, podendo assim qualquer individuo sem grandes

conhecimentos de programag¢ao comegcar facilmente a criar algo.

UNREAL

ENGINE

Figura 22 — Logo do Unreal Engine

Uma grande diferenca para outros motores de desenvolvimento ndo é o facto de a
linguagem de programacgao ser C++, mas sim o de ter um sistema de Blueprints que
permite ao utilizador criar facilmente variadas funcionalidades através da edigao visual,
isto é, apenas ligando e arrastando caixas que representam sub-funcionalidades, ndao

precisando assim de conhecimento prévio de programacao.

O Unreal Engine é gratuito, mas exige uma percentagem do lucro da aplicacdo (caso

esta seja posta a render).

Por ja possuir alguma experiéncia na realizacdo de projetos de Realidade Virtual com

ele, o motor grafico escolhido para a realizagdo do projeto é o Unreal Engine.

4.2.2 0O Unity

O Unity € um motor de desenvolvimento de jogos, que estd apto a cem por cento para

Realidade Virtual e que possui uma vasta biblioteca de funcionalidades associada.

& unity

Figura 23 — Logo do Unity
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Para além disso, é "user friendly" e tem uma baixa “curva de aprendizagem”, podendo
assim qualquer individuo sem grandes conhecimentos de programagdo comegar

facilmente a criar algo.
As suas linguagens de programagao aceites sao o C# e o Javascript.

O Unity é uma aplicagdo gratuita, embora possa exigir uma determinada quantia

dependente dos ganhos anuais da empresa.

4.2.3 0O Visual Studio

O Visual Studio (Visual Studio, 2020) é uma ferramenta de desenvolvimento da
Microsoft com capacidade para criar programas para varios sistemas operativos e em
varias linguagens. No nosso caso iremos utiliza-lo como complemento do Unreal Engine
para a criacao de blueprints em C++, tendo o Unreal Engine até ja algumas opg¢bes de

integragao para com o Visual Studio e vice-versa.

Ele permite programar para Windows, Android, iOS, Mac, Web e cloud, permite a
criacdo de extensdes para ele préprio e para o Windows, programar em diversas linguas
desde o C++ a JavaScript. Facilita o desenvolvimento colaborativo com o controlo de

versdes e ainda possui milhares de extensées disponiveis.

4.2.4 A Steam

A Steam é uma aplicacdo e website da Valve, responsavel pela venda de jogos, sendo
para tal necessario a criacdo de uma conta. Esta conta depois acumula pontos através
das compras, ou por ofertas de outros jogadores, que podem ser usados para premiar
outros jogadores, dar aos autores da tua escolha ou obter objetos para personalizares

o teu perfil (Steam, 2020).

A Steam também possui o SteamVR, razdo pela qual é usada neste projeto,
desenvolvido em parceria com a HTC (At Valve we make games, Steam, and hardware,
2020) como sistema de Realidade Virtual e necessario para o uso do equipamento no

Unreal Engine.
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4.2.5 O Blender

O Blender é uma ferramenta gratis de modelacdo 3D “open source” capaz de criar
modelos, animacgdes, simulacdes, renderizacdes, composicdo e de seguir movimentos
(“motion tracking”) e edicdo de videos estando estas também disponiveis para 2D

(Blender, 2020).

Ele permite a alteracdo dos mapas UV, mapas responsaveis pela projecdo de uma
imagem 2D como textura, e da inversao de normais, ou seja, que esta textura ndo seja
visivel no exterior onde estaria normalmente, mas sim no interior. As suas varias
ferramentas permitem a criacdo de modelos complexos e irregulares como podemos

ver na Figura 24.

Figura 24 — Exemplo de um modelo criado no Blender

Apds a apresentagdo dos motores de desenvolvimento e restantes complementos vem outro
tipo de tecnologia importante, o meio de visualizagao.

Para que o utilizador possa ter uma experiéncia positiva com a Realidade Virtual
imersiva, é necessario recorrer a diferentes tecnologias para visualizacao de Realidade

Virtual

Sendo que por imersiva queremos dizer a capacidade de uma pessoa se sentir no lugar
da personagem que controla, ou seja, de se sentir fisicamente presente num mundo

nao fisico, ou por outras palavras virtual (Imersdo na realidade virtual: conheca a VRi,
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2019). Em seguida, e para esse mesmo efeito, apresentam-se algumas dessas

tecnologias.

4.2.6 HTC Vive

O HTC Vive (VIVE | VIVE Virtual Reality System , 2018) (Vlachos, 2015) é composto pelo
capacete, por dois comandos e duas bases. As bases servem para detetar o movimento
do capacete e dos comandos num espago maximo de 2x1.5 metros. O capacete de
realidade aumentada permite observar o ambiente virtual em 3D através de dois ecras,
um para cada olho, dando a sensagao de estar presente. Os comandos sdao o meio de

interagdo com o que nos rodeia neste ambiente.

VIVE

Figura 25 — Logo do HTC VIVE
Este equipamento foi escolhido como o meio principal para este projeto, devido a
experiéncia ja adquirida devido a sua utilizacdo noutro projeto, embora nado seja

suposto ficar sé por ele.

Figura 26 — Kit HTC VIVE #

4 Imagem disponivel em
https://bestware.com/media/catalog/product/cache/10d7ddd12609319fe193efea619d2163/v/i/vive-
pro-full-kit-01.png
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A Figura 27 — Imagem da demonstragdao do HTC VIVE foi retirada de um video, no qual
se mostra a utilizagdo do mesmo e o que os utilizadores veem, e cujo link esta presente

na referéncia associada.

Figura 27 — Imagem da demonstracdo do HTC VIVE (Valve, 2016)

4.2.7 Oculus Rift

O Oculus Rift difere do HTC VIVE na sua composi¢ao no sentido que ao invés de possuir
duas bases possui dois sensores, que ndo necessitam de estar em posicdes especificas,

e no formato dos comandos.

& oculus

from facebook

Figura 28 — Logo do Oculus

“ls

Figura 29 - Kit Oculus Rift >

5> Imagem disponivel em
https://i.pinimg.com/originals/c5/f2/60/c5f2601f20b49bbfae6d1cfd9fcb7035.png
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4.2.8 Mobile VR

O designado mobile VR refere-se a utilizagdo, principalmente, de telemdveis para a
emancipacdo da Realidade Virtual. Este tipo de visualizacdo estd principalmente ligado
a capacidade de processamento e da ram do telemdvel sendo este a parte central, no
entanto, para a sua correta utilizacdo é necessario um equipamento como suporte que
separe a visdo de modo a que os olhos vejam imagens ligeiramente diferentes criando

assim a imagem em 3 dimensdes.

Figura 30 - Google Cardboard ©

4.2.9 PlayStation VR

O PlayStation VR (Figura 31) é um capacete de Realidade Virtual com microfone
integrado e audio 3D incorporado no capacete. Este capacete precisa de uma
PlayStation Camera (Figura 32) para poder ser utilizado corretamente, sendo os leds do
capacete captados pela PlayStation Camera obtendo assim um posicionamento no

mundo virtual com um elevado nivel de precisdo (PlayStation VR, 2020).

5 Imagem disponivel em
https://Ih3.googleusercontent.com/MAwTQ5qs20gQg_NSBQTh3nrG78sMRALhIMGWzvIB5-
t63NLtQyI3HBJttOL90OWX5fCE
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Figura 31 — Capacete PlayStation VR

Figura 32 - PlayStation Camera

4.3 Design da Solugao

Para o design da solugdo, apresentam-se os seguintes casos de uso.

4.3.1 UC1 - 0O Utilizador “Tem uma Lista de Destinos”

Para a conclusdo deste caso é necessario apresentar uma variedade de destinos ao

utilizador, para tal a aplicagao deve trazer desde inicio alguns destinos exemplo.

Como tal sera necessario criar um menu inicial em que apresente logo ao utilizador os
varios destinos, além disso tera de ter imagens marcantes do local facilitando o seu uso,
pois, embora tenham o nome do local, temos que ter em consideracdo a possibilidade
de haver utilizadores analfabetos e isto proporciona-lhes um maior sentido de

independéncia.
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4.3.2 UC2 -0 Utilizador “Pode Selecionar a Visita”

Este caso de uso fornece o poder de selecionar o destino a visitar ao utilizador.

Neste caso sera necessario criar um mecanismo de selec¢do, juntamente com o método

de visualizacdo visto que estes dois estdo interligados e dependentes um do outro.

4.3.3 UC3 -0 Utilizador “Pode Po6r a Visita em Pausa”

O caso de uso foi criado para permitir ao utilizador tratar dos seus assuntos sem perder

parte da visita ou ter de recomecar, pois certos videos poderdo ser bastante longos.

Para tal serd reutilizado o botdo de selecao de modo a simplificar o seu uso.

4.3.4 UCA4 - 0 Utilizador “Pode Continuar a Visita”

Visto que é possivel por em pausa o oposto também deve ser possivel e para tal bastara

pressionar o mesmo botdo utilizou para por em pausa.

4.3.5 UCS5 - O Utilizador “Pode Sair da Visita”

Apds algum tempo numa visita pode apetecer ao utilizador querer sair da visita como
tal criou-se este caso de uso. Para executar tal tarefa serd somente necessario colocar
a visita em pausa e pressionar um botdo a definir para sair e regressar ao menu de

selecdo.

4.3.6 UC6 — O Utilizador “Pode Sair da Aplicagao”

Para este caso de uso iremos somente adicionar uma opc¢ao ao lado, ou no, menu de

selecdo para poder desligar a aplicagdo sem ser necessario dirigir-se ao computador.

4.4 Implementac¢ao da Solucao

A implementacdo do protdtipo do Jumper 360 comecou com a montagem do

equipamento em casa, devido a pandemia do Covid 19, apés a qual foi a verificacdo dos
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programas instalados e em caso de necessidade a sua instalacdo, nomeadamente o
Unreal Engine (através da Epic Games), o Visual Studio, a Steam e o Blender,

juntamento com a posterior calibracdo do HTC Vive pro.
A calibragdo é formada por quatro passos.

Primeiro é a escolha do tipo de utilizagdo (Figura 33), ou seja, se o utilizador possuir
espaco para se movimentar devera escolher a primeira op¢do (na qual terd também a
tarefa de definir o espago para o mesmo), mas se nao tiver esse espaco deve ser usada
a segunda opc¢do. Chamo sé a atencdo que embora a nossa aplicacdo esteja pensada
para pessoas paradas, ou sentadas, ambas as configuracdes permitem experiéncias

nesses termos, logo o tipo estd puramente dependente no espaco disponivel.

Welcome to Room Setup!

Set up for Room-Scale Set up for Standing Only

Play Room-Scale, Standing, and Seated VR experiences. Choose Play Standing and Seated VR
this if you have at least 2 meters by 1.5 meters, or around 6.5 by experiences. Choose this if you have
limited space to walk around.

ROOM-SCALE STANDING ONLY

Figura 33 — Primeiro passo da calibracao

A seguir é a verificacdo se as bases detetam o capacete (Figura 34) e depois a calibracao

do centro, o sentido frente ou ponto focal, do capacete de Realidade Virtual (Figura 35).
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Establish tracking.

Place the Headset in a location
visible from the Base Stations

Headset Ready

Calibrate your space.

Stand in the middle of your
cleared space wh

face in VR
Then click the Calibrate Center
button, or the trigger, and

remain still while calibration
completes

Headset Ready

CALIBRATE CENTER

Figura 35 — Terceiro passo da calibracao

Para terminar a configuracdo é necessario definir a distancia do chdo ao capacete
(Figura 36), embora se o capacete for detetavel pelas bases pousado no chdo pode ser
calibrado assim, sendo deve ser pousado numa superficie onde seja detetdvel e

medida a distancia dai ao chao.
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Locate the floor.

Place the Headset on a stable
surface and click the Ca
Floor button. Then me
distance between the
and the floor and enter it

If you place your Headset on the
floor, enter 0. If you place it on
your head, enter your height

CALIBRATE FLOOR

Figura 36 — Quarto passo da calibragao

Ap0s a calibragao criou-se um projeto Unreal Engine de Realidade Virtual com contetdo
inicial, que ja traz uns mapas modelo com os elementos RV incorporados e adaptou-se
um deles limpando os objetos desnecessarios, deixando sé um ambiente de quatro

paredes chdo e céu.

Em seguida efetuou-se uma pesquisa sobre a projecao de videos em Unreal Engine que
nos levou a documentacdo do préprio (Unreal Engine 4 Documentation, 2020) com um
tutorial para tal. Este envolvia a criagdo de uma pasta no conteudo inicial, a qual
chamamos “Movies” (Figura 37), para onde mover os videos a reproduzir. Depois foi
necessaria a criacdo, na pasta “Movies,” de um elemento “File Media Source”,
denominado “Media Source”, que é responsdvel pelo caminho do video a utilizar e de
um “Media Player”, com o mesmo nome, que cria um “Media Texture” do video no
“Media Source” e que ao ser aplicado numa superficie ou objeto é integrado como

textura, sendo uma textura do video criada.
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= Content Browser

e AddNewi- X Import [ SaveAll & 3 | & Content » StarterContent » Movies

FERRAICER M -oaich Movies

Med iaF‘Ia'_,'Er_ MediaPlayer_

MediaPlayer Video Video_Mat

Figura 37 — Pasta “Movies” e elementos Media

Para finalizar a projecdo ainda falta por o video a correr, para isto, segundo o tutorial,
é necessario ir a blueprint do nivel de jogo, criar uma variavel do tipo “Media Player” e
colocar o seu valor pré-definido para o mesmo elemento criado anteriormente, e
posteriormente criar uma cadeia de blueprints (Figura 38), que ao iniciar o nivel pde o
video a correr.

J Open Source
) Event BeginPlay Target is M

Target Return Value

A—

Media Player

Figura 38 — Blueprints que iniciam o video ao iniciar o nivel

Nesta fase ja conseguiamos correr o video, mas a superficie do tutorial era uma
superficie e tal ndo se adequava aos nossos requisitos. Deste modo usamos a aplicacao
Blender para criar uma esfera e invertemos as normais de modo a colocarmos a textura
no seu interior juntamente com o utilizador e deste modo fornecer a sensac¢ao de local
de poder olhar em redor e ver uma paisagem continua. Aqui surge uma limitacao,
videos que ja foram adaptados para serem visualizados em 360° ndo serviam, pois a
projecdo utiliza o pedaco visivel na tela e une as bordas em vez de manter a formatacao
0 que nos leva ao uso dos videos pré-editados, como o da imagem da Figura 39 nos

mostra.
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Figura 39 — Imagem de video n3o tratado’

Apds algumas experiéncias verificamos que a forma de alterar facilmente o video é
alterando o caminho que estd presente no “Media Source”, visto que este é o

responsavel por fornecer o caminho para os outros elementos Media.

A partir daqui o foco passou para a criacdo de um menu para a selecao do video a partir
da pasta “Movies”, no entanto ndo existe uma blueprint que nos devolva os ficheiros 13

contidos o que nos levou a criacdao de uma blueprint em C++ (Figura 40) para esse efeito.

CWSTR)dir.GetData());

Figura 40 — Blueprint em C++ para obter os ficheiros de uma pasta

7 Ver mais em https://vimeo.com/215985972
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Esta funcdo recebe o caminho para a pasta e devolve uma lista com os nomes dos
ficheiros que terminam na extensdao “.mp4”. Esta blueprint levantou alguns erros
relativos a utilizagdo de comandos do Windows, o qual acabou por ser resolvido pela

adicdo de “#define WIN32_LEAN_AND_PEAR”.

Apds conseguirmos obter os nomes dos ficheiros e definir os caminhos, era a vez de
criar os widgets, painéis que permitem intera¢do, para criar o menu de sele¢do dos
videos. O plano inicial para este menu era uma frase ao cimo o tileview, que permite
uma visualizacdo de botdes lado a lado, ao centro com os videos e dois botdes abaixo,
um para correr e outro para sair da aplicacdo. No entanto ao introduzir elementos na
tileview eles ndo eram visiveis nem seleciondveis, embora esta nos dissesse que tinha

elementos e depois de algumas tentativas sem sucesso decidimos alterar esta interface.

A interface de sele¢do manteve a frase em cima, sendo esta “Select a Movie”, seguida
de uma scrollbox e de um botdo, o de saida. Sendo assim foi desenvolvido um “template”
de um botdo para ser adicionado a scrollbox e um método no menu para inserir estes

botdes automaticamente (Figura 41) e ir verificando se foram inseridos novos videos na

pasta (sendo o resultado a Figura 49).

Figura 41 — Cédigo de inicializagdo da scrollbox e detecdo de alteracdes

Aos botdes criados foi dada a funcdo de ao serem pressionados, através do componente
“Widget Interaction” adicionado as blueprints dos comandos (Figura 44), prepararem o
filme que vai correr através da funcdo “Set Media Source” (Figura 42), da personagem
do utilizador, além de fazer aparecer um menu de confirmacao cujo objetivo é verificar
se o utilizador quer mesmo ver o video selecionado ou se o selecionou por engano. Para

cumprir esta funcdo este menu é constituido por uma frase a questionar se quer mesmo
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ver este video e dois botdes, um para o por a correr (Figura 43) e outro para voltar ao

menu de selegao.

Media Source

J SetFile Path

B8 Set Media Source
» —————»
Movie Path Target

Path

Figura 42 — Fungdo Set Media Source

B 1 T W W _J Open Source
& Start Movie I

| e ——— — — g D
Target Return Value

Media Player 2 Media Source

Figura 43 — Fungao para iniciar o video
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() BP_MationController(self)
4% scene
4% MotionCaontraller
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FRE-. N N (R T [ P

Figura 44 — Blueprint do comando com o componente Widget Interaction
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O ultimo menu a ser criado foi o de pausa com o objetivo de parar o video (usando a
funcdo “Pause Movie”, Figura 45), pois o utilizador pode ter que fazer algo a meio, e

oferece as opc¢des de continuar (Figura 46) ou retornar ao menu de selecdo.

" f Pause
B8 Pause Movie Target

»P—> D

Target Return Value

Media Player

Figura 45 — Funcdo “Pause Movie”

E Continue Movie

)

Target Return Value

Media Player

Figura 46 — Funcao “Continue Movie”

Como ja haviamos mencionado anteriormente a interagdo com estes menus é feita
através do comando da mao direita, que tem o “Widget Interaction” (Figura 50), e basta
apontar para o botdo que se pretende selecionar e pressionar o botdo no topo do
comando para realizar a acdo (Figura 48). Pressionar este mesmo botdo durante um
video abre o menu de pausa, para retornar ao filme é necessario selecionar o botao

continuar.

4.5 Apresentacao do Prototipo desenvolvido

O Jumper 360 é um produto criado com o intuito de fornecer alguma felicidade, e
possivelmente a concretizacdo de alguns sonhos, a idosos que por razdes de saude, ou

até monetarias, ndo podem realizar viagens de longa duracao.
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Para tal ele oferece uma variedade de destinos, em filme, a escolha que é reproduzido
em redor do utilizador através do uso da realidade virtual. Este tipo de reprodugdo de
um video 360° em realidade virtual ajuda a que o idoso tenha um nivel de imers3o de

tal forma elevado de modo a que este sinta que esta mesmo presente no local.

O Jumper 360 consiste deste modo de uma esfera que é usada como superficie de
projecao, na qual o utilizador se encontra no centro, um menu de sele¢ao, para escolher

o video a ver, outro menu de confirmacdo e por fim um de pausa.

A superficie de projecdo inicialmente apresenta-se em branco, como se pode ver pela
Figura 47 a esquerda, até obter a confirmacdo do filme a correr, apds a referida
confirmacdo a superficie funciona como uma tela e mostra o filme a correr em nosso

redor, como mostra a Figura 47 a direita.

Figura 47 - Superficie de Projecdo: Sem filme e com filme

O utilizador estaria no circulo cinzento que se vé no fundo da esfera, no entanto se estas
imagens fossem retiradas do interior da esfera ndo iam ser percetiveis do ambiente em

gue se inserem e como tal foram tiradas do exterior.

Como ja havia mencionado anteriormente existe um menu de sele¢ao (Figura 49) com
os varios filmes que estdo a disposicdo do utilizador e dos quais pode escolher o que
guer vivenciar. Este menu também contém o botdo para poder sair da aplicagdo. Para

interagir com os menus basta apontar com o comando da mao direita (Figura 50) e
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Figura 48 - Comando HTC Vive
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pressionar o botdo que se encontra no topo do comando, como se pode ver na Figura

Figura 49 - Menu de Selecao
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Figura 50 — Modelo de interacdo para selecionar a op¢ao

Depois de selecionar um video o menu de selecao é substituido pelo de confirmacao
(Figura 51) que, tal como o nome indica, pergunta se é mesmo o filme que quer ver,
pois pode ter selecionado o video acidentalmente. Este menu contém dois botdes um
para correr o filme e outro para voltar ao menu de selecdo. O método de interagdo é

igual ao anterior, ou seja, apontar e pressionar o botdao no cimo do comando.

Do )
You Want to watch this movie?

=

Figura 51 - Menu de Confirmacgao

O ultimo menu é o de pausa (Figura 52). Ao contrdrio dos outros dois menus este nao
aparece automaticamente ao utilizador, pelo contrdrio este menu é aberto pelo
utilizador. Para o utilizar é necessario estar a ver o video e caso tenha de parar, seja
gual for o motivo, basta pressionar o botdo no cimo do comando para parar o video e
aparecer o menu. Este tem dois botdes um para sair do video e voltar ao menu de

selecdo e outro para continuar o filme, sendo o0 modo de interacdo o mesmo que os

anteriores.
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Figura 52 - Menu de Pausa
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5 Avaliacao da Solucao

“A realidade do mundo virtual é cruel

”

a crueldade do mundo real é necessdria.

Ronimax

Este capitulo tem como objetivo detalhar como foi realizada a avaliacdo da solucao
através do Qualitative Evaluation Framework (QEF) expondo todos os requisitos

juntamente com os seus meios de validagao.

5.1 QEF

O Qualitative Evaluation Framework (QEF) é uma ferramenta que permite medir

guantitativamente a qualidade de um sistema.

Ele utiliza um plano multidimensional, normalmente tridimensional, para representar o
progresso da aplicacdo nos diferentes campos escolhidos como dimensdo. Neste caso
projeto ira utilizar como dimensdes a avaliar a Funcionalidade, Adaptabilidade e

Eficiéncia.

Cada dimensao é ainda subdividida em fatores, os quais sao constituidos por um ou

mais requisitos.

Os requisitos tém um peso especifico, de forma a identificar os requisitos mais
importantes e os menos. Cada requisito tem associadas métricas de avaliacdo que

permitem medir com precisdo a percentagem do requisito que foi cumprido.
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Fator Requisito Cumprimento

do Requisito
FFO1 - Ter uma lista de destinos 100
Funcional FFO2 - Escolher um video/destino 100
(Referentes a | FFO3 - Pausar o video 100
Casos de FFO4 - Continuar o video 100
Uso) FFO5 - Sair do video 100
FFOG6 - Sair da aplicagao 100
FIO1 - A aplicacdo é intuitiva 0
FI02 - A aplicacdo apresenta uma sensacdo de 0
Interagao design similar em maquinas diferentes
como FIO3 - A aplicacdo apresenta uma sensacao de 0
Utilizador | controlo similar em maquinas diferentes
FI04 - A aplicagdo apresenta uma sensagao de 0
navegacao similar em maquinas diferentes
FQO1 - Toda a informagao do produto esta bem 0
organizada
FQO2 - Os textos estdao bem escritos e as frases 0
Qualidade do | fazem perfeito sentido
Conteudo FQ03 - Todas as mensagens sdo facilmente 0
compreensiveis
FQO4 - Todos os conteudos sdo relacionados com 0

o produto

Tabela 2 — Dominio Funcionalidade

Cumprimento do Requisito (%)

Requisito Métrica de avaliagao 0 100
FFO1 - Ter uma O utilizador tem acesso a uma Nao Implementado
lista de destinos | lista de destinos implementado
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FFO2 - Escolher
um
video/destino
FFO3 - Pausar o
video

FFO4 - Continuar

O utilizador pode escolher o
video do destino que quer
visitar

O utilizador pode por o video
em pausa

O utilizador pode tirar o video

Nao

implementado

Nao
implementado

Nao

Implementado

Implementado

Implementado

o video de pausa implementado
FFO5 - Sair do O utilizador pode sair do video Nao Implementado
video guando este estd em pausa implementado
FFO6 - Sair da O utilizador pode sair da Nao Implementado
aplicacao aplicacdo quando estd no implementado
menu inicial
Tabela 3 — Parametros Avaliacdo Funcionalidade Factor Funcional
Cumprimento do Requisito (%)

Requisito Métrica de avaliagao 0 50 100
FIO1-A Questionario de 0-1 2-3 4-6
aplicacdo é  interacdo a 2 tipos de guestionario questionarios questionarios
intuitiva utilizador. O primeiro positivo positivos positivos

gue leu o manual e o

segundo que nao o leu.

Sao dados

guestionarios a 3

elementos de cada tipo

num total de 6.
FI02 - A A sensacao do design 0-1 2-3 4-6
aplicacao deve ser semelhante guestionario questionarios questionarios
apresenta nos dois equipamentos positivo positivos positivos
uma de realidade virtual.
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sensagao

de design

similar em

maquinas

diferentes

FI03 - A A sensacdo dos 0-1 2-3 4-6
aplicagao controlos deve ser questionario questionarios questionarios
apresenta semelhante nos dois positivo positivos positivos
uma equipamentos de

sensacao realidade virtual.

de controlo

similar em

maquinas

diferentes

FIO4 - A A sensagdo da 0-1 2-3 4-6
aplicacao navegacao deve ser qguestionario questionarios = questionarios
apresenta semelhante nos dois positivo positivos positivos
uma equipamentos de

sensacao realidade virtual.

de

navegacgao

similar em

maquinas

diferentes

Tabela 4 - Parametros Avaliacdo Funcionalidade Fator Interagdo com o Utilizador

Cumprimento do Requisito (%)

Requisito Métrica de avaliagdo 0 100
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FQO1 - Toda a Toda a informacdo do produto Nao Implementado
informagdo do deve ser dividida pelas areas Implementado

produto estd funcionais

bem

organizada

FQO2 - Os As frases sdao curtas e Nao Implementado
textos  estdo gramaticalmente corretas Implementado

bem escritos e

as frases fazem

perfeito

sentido

FQO3 - Todas as As mensagens nao apresentam Nao Implementado
mensagens sao codigos ilegiveis. Implementado

facilmente

compreensiveis

FQO04-Todosos Todo o conteddo deve ser Nao Implementado
conteddos sdo estritamente relacionado com a Implementado

relacionados aplicacao.

com o produto

Tabela 5 - Parametros Avaliacdo Funcionalidade Factor Qualidade do Contetdo

Fator Requisito Cumprimento
do Requisito
AVO01 - A aplicacdo é apresentada de forma nativa 0

Versatilidade
ao ambiente operacional

Manutengdo A AMO1 - A aplicagao permite a adigcao de destinos 100

Tabela 6 — Dominio Adaptabilidade
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Requisito

AVO01 - A aplicagao é

Métrica de avaliagao

apresentada de forma

nativa ao ambiente

operacional

AMO1 - A aplicacdo

permite a adi¢ao de

destinos

Fator

Tabela 7 — Parametros de Avaliacdo Adaptabilidade

Aplicagao de Realidade Virtual é nativa

E possivel adicionar destinos.

Cumprimento

do Requisito
(%)

0 100
Nao Sim
Nao Sim

Cumprimento

do Requisito

Qualidade

Audiovisual

Navegacao

58

EQO1 - A aplicagdo é consistente quanto a
gualidade de dudio e video
ENO1 - O produto tem uma boa estrutura e

permite aos utilizadores aceder ao conteudo de

froma intuitiva

ENO2 - A interface da aplicagdo é rapida e

responsiva

Tabela 8 — Dominio Eficiéncia

100

100

100



Cumprimento

do Requisito

(%)
Requisito Métrica de avaliagao 0 100
EQO1 - A aplicagdo é N3o apresenta lag no decorrer dos videos N&do  Sim

consistente quanto a

qualidade de dudio e

video

ENO1 - O produtotem | A aplicacdo permite acesso facilao menu  N3do | Sim
uma boa estrutura e e suas funcoes.

permite aos

utilizadores aceder ao

conteudo de froma

intuitiva

ENO2 - A interface da Funcionalidades que demorem mais do Nao  Sim
aplicacdo é rapida e que 2 segundos devem mostrar um icone

responsiva que indique o seu progresso.

Tabela 9 — Parametros de Avaliagao Eficiéncia

Pelos dados presentes nas tabelas acima podemos ver que parte dos testes que nao
foram realizados, na sua maioria devido a ser necessario que idosos, que sdo o maior
grupo de risco para o Covid 19, testem a aplicacdo e nos deem feedback através de
guestionarios, devido a isto o QEF com os dados presentes nas tabelas de Dominio

(Tabela 2, Tabela 6 e Tabela 8) verificamos que a aplicagdo esta a 70%.

5.2 Metodologia de Avaliagao

A solugdo tera certos elementos do Qualitative Evaluation Framework (QEF) que serdao
avaliados através de questionarios, sendo os restantes elementos sujeitos a medi¢Ges

avaliadas pelos critérios especificados no QEF.
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6 Conclusoes e trabalho futuro

2

“No mundo virtual, todo mundo é mais valente sem existir.”

PAULO EMILIO AZEVEDO, poeta PAz

No presente capitulo expomos as conclusdes e o trabalho futuro do protétipo do
Jumper 360. Sendo que chegamos a conclusdo de que embora as funcionalidades
tenham todas sido implementadas com éxito esta ndo pode ser testada por mais
ninguém, o que leva a que a analise possa ser mais otimista do que é realmente. Logo
0s 70% obtidos do QEF ndo podem ser levados como seguros. Quanto ao futuro dela
visto que este protétipo era s6 uma pequena parte de um projeto maior tem muito por
onde expandir, no entanto esta parte também tem varios elementos onde melhorar a

comegcar pelos menus.

6.1 Conclusoes

A avaliagdo do produto assim como o seu desenvolvimento acabaram por ser
condicionados devido ao surto de Covid 19. A avalia¢ao foi condicionada pois o publico
alvo desta aplicacdo sdo os idosos, que sdo um grupo de risco para o virus, e como tal
nao foi possivel arranjar um grupo para experimentar o Jumper 360 e preencher o
guestionario, dai o baixo valor resultante do QEF. O desenvolvimento foi também ele
condicionado pelo facto de sé ter conseguido requisitar o equipamento a 15 de julho,
visto que o meu agregado familiar inclui grupos de risco, e o facto de nado ter as
condicGes necessarias de ventilacdo para o uso do equipamento que me limitou o

tempo de trabalho diario.

Apesar destes contratempos o mvp (minimum value product) do Jumper 360 foi bem-

sucedido embora ndo com o nivel de satisfacdo que era pretendido.
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6.2 Trabalho futuro

Como ja havia sido mencionado anteriormente o Jumper 360 ndo é um produto

terminado e como tal estd aberto a melhoramentos e mais desenvolvimento. Como tal

alguns pontos a melhorar/desenvolver sdo:
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Alteragdao do menu de sele¢ao de uma scrollbox para uma lista em que
apresente as imagens dos locais lado a lado com o nome;

Adicdao do nome do video escolhido ao menu de confirmagao de modo dinamico,
para facilitar a confirmacao;

Ajuste dindmico do tamanho do menu de confirmacdo e de pausa, pois estes
sdo demasiado grandes para o seu conteudo;

Adicdo de um filtro para limitar os videos aos interesses do utilizador;

Adicdo de um menu de modo a categorizar os videos a apresentar ao utilizador,
por exemplo: Cidades, Maravilhas do Mundo, Oceanos;

Criacdo/Adaptacdo de um portal para o Jumper 360;

Adicdo de uma descricdo do local ao fazer “hovering” sobre um dos videos;
Manter um armazenamento local dos videos para uso offline e passar os videos
e respetivas informacgdes para uma base de dados ou cloud;

Investigar formas de aumentar o nivel de imers3o atual;

Investigar formas de utilizar videos 360° tratados;
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