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RESUMO: Esta pesquisa mostra possibilidades para desenvolver uma interface
mesclando diversas tecnologias com o intuito de diminuir problemas ergondémicos
causados pelas rela¢gdes atuais homem/computador. Propde um sistema baseado em
holografia 3D tocdvel e mapeamento corporal através de raios infravermelhos,
possibilitando o acesso de dados através de toques corporais. A energia fornecida ao
sistema sera produzida pelo préprio corpo humano, por mecanismos como respiracao,
presséo e fluxo sanguineo.

O projetor holografico consiste num pequeno aparelho acoplado a cabeca, permitindo
a movimentacado e deslocamento do usuario sem atrapalhar a navegacédo na interface.
Esta interface visual ser baseara no funcionamento do corpo humano, relacionando
estimulos em regides especificas do corpo com seus respectivos sentidos.
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ABSTRACT: This research is potential to develop an interface merging
various technologies in order to reduce ergonomic problems caused by the current
relations man / computer. It proposes a system based on holography and 3D mapping
touching and body through infrared rays, allowing access to data through bodily
touches. The electricity supplied to the system will be produced by the human body, by
mechanisms such as breathing, blood pressure and flow.
The holographic projector is a small device attached to the head, allowing the
movement and displacement of the user without interfere with the navigation interface.
This graphic interface is based on the functioning of the human body, linking stimulus
in specific regions of the body with their respective senses.
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A necessidade de fazer com que o ser
humano se abstenha de uma forma
basica de trabalho, no qual herdara
problemas fisicos, e o interesse por
diferentes métodos de interagao
homem/maquina, fizeram com que
nossos estudos abordassem diferentes
tecnologias  que pudessem se
complementar na constru¢cdo de um
sistema que n&o limitasse o usuario
guanto ao seu posicionamento, acoes,
movimentos e etc.

Desenvolver apenas um sistema
operacional ndo seria suficiente para
complementar nosso projeto. Por isto,
nossas pesquisas se baseiam em
mesclar idéias e estudos atuais que
irdo, futuramente, necessitar de
profundos estudos para tornar possivel
a realizacdo da interface sugerida.

Optamos por dividir nosso trabalho em
trés partes principais para podermos
estruturar nossos estudos. Primeiro, a
geracdo de energia alternativa
aproveitando o grande investimento em
estudos na area nesta década.
Explorar a possibilidade de transformar
a energia mecanica em elétrica tendo o
corpo humano como gerador.

Segundo, idealizar a comunicacdo
usuério/computador possibilitando a
manipulacdo de holografias 3D e
acionamento corporal para acessar
dados. Por ultimo, a estrutura de nosso
sistema operacional baseado,
visualmente, no funcionamento do
corpo humano e dos nossos sentidos.

Desta forma, montamos nossa base
para desenvolver uma pesquisa que
talvez ndo seja solucionadora, porém
idealizadora e promissora no
desenvolvimento de intera¢cdes humano
computacionais.

Seguindo uma pesquisa sobre como
gerar energia suficiente de forma que
ndo se necessite de baterias e outras
formas de armazenamento acabem por
prejudicar a experiéncia de mobilidade
e interacéo humano-computador

fizemos uma ampla pesquisa sobre
qual seria a possibilidade da energia
ser gerada pelo corpo humano.

Baterias e outros elementos utilizados
hoje em dia em computadores portateis
adicionam peso e consomem espaco,
prejudicando assim a experiéncia do
usuario com o seu portatil.

A partir desta problematica resolvemos
estudar uma opcéo alternativa a estes
elementos. Conhecendo-se da
capacidade do corpo humano em gerar
energia, e tendo em vista o grande
investimento em estudos na area nesta
década, decidimos analisar as
possibilidades que ele oferece para
suprir a necessidade de fontes de
energia alternativas como as ja citadas
acima. Desta forma estamos
explorando a possibilidade de
transformar a energia mecéanica em
elétrica tendo o corpo humano como
gerador.

Computadores vestiveis, como
elementos utilizados em ténis e em
Oculos, surgem como suprimento para
tornar os computadores  parte de
nossa vida.

Apesar do grande avango em
pesquisas sobre hardware e do mesmo
ter diminuido significantemente de
tamanho, ele ainda se torna um
empecilho naquilo que podemos
chamar de experiéncia completa entre
homem e computador.

A limitacdo que as baterias e a
necessidade de uma tomada préxima
diminuem caso a energia seja gerada
pelo préprio usuario.

O corpo € um grande gerador de
energia. De varias formas a energia é
dissipada e poderia ser aproveitada.
Algumas destas formas sao: o calor do
corpo humano, a respiragdo, a pressao
sangliinea e a movimentagdo de
membros do corpo.



Falaremos brevemente sobre alguns
destes modelos ja pesquisados por
Thad Starner' do MIT Media
Laboratory.

H& um problema em se obter energia
através do calor gerado pelo corpo
humano. A eficiéncia necessaria para
que esse acumulo de energia residual
possa ser aproveitada depende de o
corpo ser mantido numa temperatura
normal e também haver uma baixa
temperatura ambiente. Neste caso
seria necessaria uma diferenca
extrema entre as temperaturas do
corpo e a temperatura ambiente para
que se atingisse maior eficiéncia.

Quanto a respiracdo, uma pessoa de
porte médio, neste caso 68 kg, ingere
por minuto 30 litros de ar, porém a
pressdo disponivel na respiracdo é
apenas 2% acima da pressao
atmosférica. Caso se aumente 0s
esforcos para aumentar a quantidade
de ar ingerido ha a possibilidade da
ocorréncia de efeitos adversos quanto
a fisiologia. Portanto, a geracdo de
energia é considerada apenas a partir
da exalagéo do ar.

A pressdo sangiiinea exibe numeros
surpreendentes. Com o exercicio fisico
aumentado, como no caso de uma
corrida, a capacidade seria dobrada,
porém aproveitar toda essa poténcia
seria muito dificil. A adicdo de
determinado equipamento aumentaria
a carga sobre o coracdao de forma
perigosa.

Uma forma na quais testes avancados
ja foram feitos é na utilizacdo deste
poder energético em processadores e
sensores de baixa poténcia que podem
ser utilizados na medicina.

Quanto a utilizacao dos movimentos de
membros do corpo humano para a
geracdo de energia a mais inovadora
solugdo seria utilizar alguma material
piezoelétrico em articulacbes que
gerem encargo a partir do movimento
do usuario.

Estamos relativamente distantes de um
sistema que consiga armazenar a
energia concebida pelo corpo humano
e algumas das possibilidades de se
utilizar e fazer com que o corpo
humano gere esta energia ainda esta
aquém do que seria o produto final
desse grande avanco da ciéncia.
Porém a partir destes estudos iniciais ja
sabemos que o desenvolvimento da
tecnologia e das pesquisas em relacéo
a este topico pode nos trazer evolucdes
satisfatorias e surpreendentes num
futuro breve.

Para apoiar nossas pesquisas e servir
de base para nossa idéia, também
estudamos novas tecnologias
relacionadas a holografia. O HoloTouch
permite a interacdo em toque com
imagens projetadas holograficamente,
0 que se mostra de grande importancia
em nossa pesquisa e idéia
fundamentada nesta nova interface de
sistema operacional.

Também entraram na  pesquisa
elementos de tecnologia  super
avancadas como 0s nanorobds e de
bio sensores que estdo muito proximos
de terem sua utilidade destinada ao
campo da medicina, para controlarem e
servirem de apoio e alarme contra
doencas e possiveis estados de alerta
da saude dos seres humanos.

Contudo temos por objetivo icitar uma
nova inter-relacdo homem/maquina
com o intuito de diminuir problemas
ergondmicos e cansaco mental ao usar
um sistema operacional e desenvolver
mecanismos que ndo stagnem o
usuario.

DESENVOLVIMENTO

Partindo do principio que o usuario
podera interagir com o sistema em
diferentes posicGes fazendo com que
lesbes por movimentos repetitivos
diminuam, é necesséria a listagem das
possiveis interfaces. Ao tocar a



holografia e determinadas partes do
corpo sera possivel interagir com o
sistema de uma forma completamente
diferente do que estamos habituados
hoje.

Através de um mapeamento
infravermelho  tridimensional,  sera
possivel determinar partes do corpo do
usuario como atalhos para as principais
funcbes do sistema. A partir da
utilizacdo de lazer ou camaras digitais
instaladas no ambiente, é possivel
realizar um scan corporal e recorrendo
a raios laser pode-se medir a distancia
entre as areas sensiveis. Todas estas
medicles e imagens sao,
posteriormente, enviadas para um
computador que combina a informacgéo
em modelos 3D "foto-realistas" da area
e do corpo.

Através de um sistema jA existente
chamado "holographic keypad",
licenciado pela empresa Holotouch,
sera possivel interagir através do toque
na holografia projetada, isso
possibilitara uma maior quantidade de
acles e interacbes nao previstas pelo
mapeamento corporal, como digitacdo
de textos e uso de softwares que
estamos familiarizados.

Para gerar um teclado holografico, por
exemplo, uma imagem de um teclado
real é gravada em um holograma. Esta
imagem entdo é montada em uma
superficie plastica, onde sensores
infravermelhos detectam quando o
teclado € manipulado. Quando uma luz
€ projetada por detrds da superficie
plastica, a imagem do teclado é
projetada, parecendo "flutuar”, podendo
entdo ser "manipulada”.

O projetor da holografia deverd ser
pequeno e de facil manuseio para ser
acoplado no campo de visao do usuario
fixado na pele ou em qualquer tipo de

Oculos. Isso possibilitara diferentes
posturas fazendo com que o usuario
possa se locomover da maneira que
desejar e para qualquer lugar e 0 seu
sistema operacional se adaptara as
condicbes do local possibilitando a
interacdo.

Os nanorrobdés sao robds que
conseguem manipular e interagir com
objetos a escala do nandmetro. Estes
dispositivos tém, por definicdo, um
tamanho que ronda os 10 — 1000
nandémetros sendo construidos com
componentes a escala molecular (1-
100 nm).

Apesar da possibilidade desses robés
microscoépicos, futuramente, terem a
capacidade de acumular energia e
armazenar dados, optamos
primeiramente em utilizar um
computador com conexao wireless.
Isso faz com que qualquer pessoa
possa interagir com o sistema apdés seu
mapeamento corporal excluindo
qgualquer possibilidade de implante ou
aplicacdo para que seja possivel a
interagao.

Ao tocar a parte central da cabeca,
representada pelo cérebro, o usuario
poder4q listar todos os softwares
existentes e usa-los normalmente como
em qualquer sistema operacional
conhecido. Através dos atalhos
corporais e da interacdo através do
holograma, sera possivel gravar sons,
manipular imagens, escrever, assistir
videos, etc.

Serdo propostos atalhos no corpo do
usuario para exibicdo de lista de
videos, imagens e sons através de um
simples toque em areas
correspondentes do corpo humano.
Assim um simples toque nos olhos
exibiria uma playlist de videos que
seriam projetados atraves da



holografia. Ao tocar a orelha,
representada pelo ouvido, o usuario
podera acessar uma playlist de audio
projetada e com toques na holografia
poderd escolher mdsicas que seriam
exibidas por um sistema de som
através do computador central ou por
um fone sem fio.

Ao tocar a boca o usuéario podera
gravar mensagem de voz e transmiti-
las a qualquer software de mensagens
instantdneas assim como  ativar
gualquer ac¢do no sistema através de
um sistema que decodificara qualquer
idioma. Uma caneta  projetada
exclusivamente para 0  sistema
possibilitara ao usuario escrever em
qualquer superficie plana ou até
mesmo no ar e posteriormente, 0
acesso a essas informacgdes
digitalizadas.

Todas as configuragcbes e arquivos
atualizados determinados pelo usuario
seriam salvos e enviados ao
computador central através de um
toque na regido do coracao.

Ao tocar no abdémen, que pode ser
representado pelo estomago, qualquer
arquivo determinado pelo usuario
podera ser excluido, fazendo com que
através do sistema wireless, ele seja
excluido do computador central.

CONCLUSAO

Os estudos existentes hoje nas areas
da ciéncia bioloégica e tecnoldgica
mostram que a proposta feita neste
trabalho € possivel de ser realizada.

Com a nanotecnologia, 0s
bioprocessadores e
neurotransmissores, um dia,

conseguiremos realizar niveis muito
mais avancados do nosso projeto, ao
ponto de termos computadores

implantados e controlados pela nossa
mente.

A Introducdo da energia gerada pelo
corpo humano feita em nosso trabalho
enriquece a proposta e possibilita maior
autonomia e liberdade no uso de
aparelhos eletronicos, apenas
utilizando funcdes vitais do corpo
humano, sendo uma solucdo futura
para problemas que teremos com
fornecimento de energia em nosso
planeta.

Nossa interface visual torna “palpavel”
0 ambiente de navegacao para acessar
dados, criando um novo paradigma ao
se pensar em sistemas operacionais.
As formas de acesso inserem 0 usuario
na era biolégica que ir4d transformar
processadores mecanicos em reacdes
guimicas.

Como dito na introducéo do trabalho,
nossa intencdo nao era criar um
produto final ou dar solugcbes prontas.
Sabemos que ainda h&4 muito para nos
aprofundar-nos e estudar sobre o
projeto. Afinal, estamos propondo
avancos em diversas tecnologias
como: producdo de energia pelo corpo
humano, mapeamento corporal através
de raios infravermelhos, holografia 3D
tocavel, mapeamento hologréafico para
responder aos estimulos e
nanorobotizacdo. Resta-nos a vontade
e dedicacdo em continuar estas
pesquisas para, aos poucos, podermos
aplicar nossa idéia em produtos mais
“solidos”.
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