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1. Resumo 

 

O programa Show Dot Some Love é uma representação gráfica de uma interacção entre a 

máquina que o corre e dispositivos Bluetooth exteriores. 

 

2. Requisitos / Configuração 

 

�  Processing (BETA) [1] 

�  DiABlu 0.91 [2] 

�  oscP5 osc for processing [3] 

�  traer.physics [4] 

 

3. Introdução 

 

Um computador é visto como um utilitário. Uma ferramenta que serve apenas para 

auxiliar o homem nas suas tarefas, ou até substituí-lo em tarefas demasiado laboriosas, ou 

que este estaria impossibilitado de realizar. Apesar de todas as facilidades e inovações que 

oferece, o computador é muitas vezes “maltratado”, (por vezes até fisicamente) quando a 

culpa é do próprio utilizador.  

O Bluetooth é uma tecnologia de comunicação sem fios extensivamente utilizada em 

telemóveis e PDA’s. Partindo do princípio que toda a gente tem um telemóvel, esse 

dispositivo passa a ser uma extensão da pessoa em si, e portanto a sua ligação permanente ao 

mundo digital. 

Estas duas ideias são as premissas deste projecto: uma ferramenta - computador ao qual 

não se dá crédito, e uma extensão do Homem capaz de comunicar com o computador. Este 

projecto é uma representação gráfica desta dualidade: um ponto aparentemente 

insignificante (Dot) inicialmente é azul1, e porque se sente sozinho, pede às pessoas que lhe 

dêem atenção (Imagem 1). 

                                                           
1  Trocadilho com a expressão inglesa “blue”, que significa “triste”. 
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Imagem 1: “Show Dot Some Love” ligando o Bluetooth. 

 

O nome deste programa surge de uma série de televisão, “Scrubs“, em que uma das 

personagens, que se chama Todd, usa várias vezes a expressão “Show Todd some love!”. 

Essa personagem é extrovertida e muito pouco inteligente. Dot é precisamente o contrário; 

não tem como comunicar, e substitui-nos em muitas tarefas, por isso o nome está escrito ao 

contrário. 

A escolha do aspecto do Dot é estritamente literal; um ponto no ecrã. 

 

4. Descrição do Programa 

 

O programa “Show Dot Some Love” é isso mesmo. Uma oportunidade de mostrar algum 

apreço pelo Dot (Imagem 2).  
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Imagem 2: 5 pessoas a mostrar apreço pelo Dot. 

 

Quando o programa inicia, Dot vai para o centro do ecrã e pede aos utilizadores, através 

de mensagens escritas, que liguem o Bluetooth, para lhe darem atenção (Imagem 3).  

                     

     Imagem 3: Dot pede atenção.         Imagem 4: Dot e outro ponto atraem-se. 

Quando alguém liga o Bluetooth de um dispositivo, surge um novo ponto com o seu nome 

Bluetooth no ecrã. Entre este ponto e o Dot vai ser criada uma força de atracção, que os vai 
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fazer interagir (Imagem 4). 

Se um novo dispositivo Bluetooth aparecer, um outro novo ponto vai ser criado, e vai 

estabelecer uma nova força de atracção com o Dot (Imagem 5). 

 

Imagem 5: 2 pontos interagem com o Dot. 

 

Quando as pessoas desligarem o Bluetooth, o seu ponto vai desaparecer. Quando todos os 

pontos desaparecerem, Dot vai voltar para o centro do ecrã, voltando a pedir atenção. 

Para aumentar as possibilidades de interacção, o Dot pode ser controlado e atirado com o 

rato quando se arrasta (se carrega no botão esquerdo e se move) o cursor. 

Carregando na barra de espaços, um screenshot (uma vista actual do ecrã) é capturado 

para a pasta do programa. 
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5. Implementação 

 

5.1. Software Utilizado 

5.1.1. DiABlu 

O DiABlu é um programa concebido por Jorge 

Cardoso (docente desta cadeira) que está 

actualmente a ser desenvolvido por Nuno 

Rodrigues no CITAR (Centro de Investigação em 

Ciências e Tecnologias das Artes). 

O servidor DiABlu comunica com dispositivos 

Bluetooth, como telemóveis ou PDA’s, 

recebendo uma série de propriedades que são 

analisadas no computador, e podem ser 

integradas num programa (o DiABlu comunica as informações com o protocolo OSC). Essas 

propriedades são o Nome Bluetooth2, o identificador universal3 e, no caso de no dispositivo 

Bluetooth estar instalado o cliente DiABlu, informação sobre as teclas pressionadas. 

Esta aplicação oferece aos artistas digitais uma forma totalmente inovadora e simples de 

criar uma interacção entre o espectador e uma instalação interactiva. 

 

5.1.2. oscP5 

Esta biblioteca interpreta mensagens enviadas com o protocolo OSC (Open Sound 

Control) para que possam ser recebidas no Processing. Neste programa, é usada para tornar 

acessíveis ao Processing os dados recolhidos pelo DiABlu. 

 

5.1.3. traer.physics 

A biblioteca traer.physics é um simulador de física. Isto quer dizer que permite simular 

                                                           
2 Ou NomeBT, que é o nome que o utilizador do dispositivo escolheu para se identificar. 
3 Ou uuid, que é um código sempre diferente que é atribuído a cada dispositivo Bluetooth. 

Imagem 6: Logótipo do DiABlu 
(Extraído de http://diablu.jorgecardoso.org) 
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forças que existem na realidade, como gravidade, atrito, molas, etc4. Na vida real, estas 

interacções dão-se entre corpos com várias propriedades como dimensão, volume, massa, 

coeficientes de atrito… Este tipo de cálculo pode-se tornar muito complicado muito 

rapidamente, e demasiada complexidade de cálculo iria exigir muito da máquina que o faz, 

sacrificando fluidez na representação gráfica. Por isso, nas simulações de física em 

computador existem muitas simplificações a fazer.  

Nesta biblioteca específica, as forças actuam sobre partículas. Estas partículas são pontos 

(que “medem” um píxel) invisíveis que têm como propriedades a massa pontual5, a posição 

tridimensional6, a velocidade e a idade7. A massa pontual é tida em conta no cálculo das 

forças: maior massa aparentará um maior peso no movimento da partícula. 

As partículas, sendo pontuais e invisíveis, por si só não têm aspecto gráfico; o grafismo é 

desenhado independentemente, sendo dito ao Processing que a ilustração (por exemplo, um 

círculo) deve ser desenhada nas coordenadas da partícula.  

Esta biblioteca permite simular forças gerais (que afectam todas as partículas) como 

gravidade e atrito globais, e forças de interacção (que afectam pares de partículas definidos 

pelo programador) como atracções e molas. As forças gerais vão ser activas, levando as 

partículas por exemplo a “cair” para baixo, ou a perder gradualmente velocidade até 

pararem. São a base do mundo virtual criado. As forças de interacção vão ser interactivas, 

levando as partículas a afectarem-se mutuamente: quando existe uma força de atracção, as 

duas partículas vão constantemente “puxar-se” uma à outra8; quando existe uma mola, as 

duas partículas, aproximando-se ou afastando-se, vão tender a um estado de equilíbrio que 

corresponde a manter entre elas uma distância igual ao comprimento em repouso da mola. 

                                                           
4 Esta biblioteca não tem simulação de colisões integrada. Esta deve ser feita pelo programador. 
5 Esta massa é aplicada apenas à partícula. e  Na vida real ela encontra-se distribuída pelo corpo, e em 

simulações mais complexas pode ser usado o centro de massa, mas no traer.physics é independente da forma ou 

tamanho da representação gráfica que pode ou não acompanhar partícula. 
6 O aspecto bidimensional deste programa deve-se ao facto de a posição no eixo dos ZZ ser constante. 
7 Corresponde ao tempo de vida da partícula. É 0 quando é criada e aumenta cada vez que o sistema de 

partículas avança. 
8 Uma atracção de valor negativo corresponde a uma repulsão. Nesse caso, as partículas empurrar-se-iam 

constantemente. 
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Toda a simulação e movimento de partículas neste programa é da responsabilidade desta 

biblioteca. 

 

5.2. As Mensagens de Apelo 

5.2.1. Selecção das Mensagens 

 

 

Imagem 7: Screenshot de uma mensagem no ecrã. 

 

As mensagens de apelo são seleccionadas através de um interruptor (switch) com um 

número de estados igual ao número de mensagens programadas.  

A mensagem “Liga o Bluetooth…” deve aparecer com maior frequência que as restantes, 

uma vez que é esta que diz aos utilizadores o que devem fazer. É por isso que é escrita no 

caso default: a selecção do caso é feita aleatoriamente, e se a variável de selecção tiver um 

valor não contemplado na selecção dos casos, vai ser passado o caso por defeito, “default”. 

Se a variável de selecção gerar vários valores contidos num intervalo maior do que o 

abarcado pelos casos, há maior probabilidade de esse caso ser escolhido9. 

                                                           
9 O método “random”gera valores perfeitamente aleatórios, e portanto pode-se dizer que a probabilidade de 

ocorrência de cada valor é igual; são acontecimentos equiprováveis. A Lei de Laplace diz que a probabilidade 

de ocorrência de acontecimentos equiprováveis é igual ao número de casos favoráveis (que satisfaçam a 

condição) sobre o número de casos possíveis (os que podem acontecer). São randomizados números entre 0 e 8, 
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logo, existem 8 casos possíveis. Cada frase tem uma hipótese de ocorrer, e portanto a sua probabilidade de 

ocorrência é 1/8. Existem casos de 0 a 4 (5 casos), e por isso, os casos favoráveis à ocorrência da frase “Liga o 

Bluetooth…” são 4 (5, 6, 7 e 8). A probabilidade de ocorrência desta frase é então 4/8 : 4 vezes maior que a 

outra. 
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5.2.2. Aparecimento e Desaparecimento 

 

 

Imagem 8: Quatro Screenshots sequenciais ilustrativas de cada caso. 

 

O aparecimento e desaparecimento das frases é feito através do canal alpha da cor.  

Um interruptor tem quatro casos: a aparecer, tempo de permanência, a desaparecer, e 

tempo de ausência.  

A selecção dos casos é feita através de uma variável, “s”, que é modificada quando a 

condição do actual caso é satisfeita (por isso se encontra sempre dentro de uma estrutura “if” 

ou “else”). Por exemplo, no primeiro caso (caso 0), “a” vai tomando valores cada vez mais 

altos. Quando “a” for maior que 25510 (a mensagem estiver totalmente visível), “s” vai ser 

alterado para 1, remetendo o interruptor para o caso 1. No último caso (caso 3), quando a 

variável “ta” (tempo de ausência) atingir o valor 150, a condição é satisfeita: o contador é 

reiniciado (“ta = 0”), e é seleccionado novamente o primeiro caso, com uma nova mensagem 

(“ran = (int)random(0,8)”). 

Quando o método “texto” (o método responsável pelas mensagens de apelo) é chamado, 

                                                           
10  Os valores de alpha estão a variar entre 0 e 255. No entanto, se se passar um valor maior que 255 não há 

problema: o Processing responde como se o valor fosse sempre 255. 



 
 

12 
 
 

inicia-se o caso 0 (o primeiro) que vai aumentar o valor de alpha de 0 (mínimo) até 255 

(máximo). Quando chegar ao máximo, vai passar ao caso seguinte, que vai simplesmente 

contar o tempo (tempo de permanência) até passar ao caso 2, que vai reduzir o valor de alpha 

de 255 para 0. Quando tal for realizado, passa-se ao caso seguinte, onde existe uma nova 

contagem do tempo. Quando se chegar ao valor requerido, é randomizado um novo valor 

para uma nova frase e volta-se ao primeiro caso. 
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5.3. A Simulação de Física 

 

Neste programa foram utilizados quase todos os tipos de forças que a biblioteca 

traer.physics permite.  

Quando não existe nenhum dispositivo Bluetooth ligado, o Dot está preso a uma partícula, 

posicionada no centro do ecrã11, por uma mola (variável do tipo Spring). Para que o Dot 

volte rapidamente para o centro é adicionado atrito global12. 
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Para a interacção entre os vários pontos foram usadas forças de atracção, inicializadas 

como variáveis do tipo Attraction. Estas variáveis criam uma força entre duas partículas que 

as faz aproximarem-se uma à outra. Sempre que um ponto é criado, cria-se uma força de 

                                                           
11 Em condições normais, as partículas iriam actuar uma sobre a outra, mas a biblioteca traer.physics 

permite-nos fixar partículas, isto é, impedir que elas se movam; que sejam afectadas por forças. Fixando a 

partícula “ancora” no centro do ecrã, só o Dot é puxado pela mola. 
12 Se não existir atrito global o Dot fica a oscilar em torno do centro do ecrã durante muito tempo, e o 

pretendido é que ele volte rapidamente para o centro. 
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interacção entre esse ponto e o Dot. Existe uma distância mínima a partir da qual a força de 

atracção deixa de actuar. Esta distância foi usada para tentar impedir que as partículas se 

sobrepusessem, acabando com a interacção, mas sem sucesso. 
�(
��#��%� ��������
	��
��FG��H7���
��FG�H7�:���7�: ����

Foi por isso criado um método que reposicionasse a partícula não-Dot no caso de duas 

partículas se sobreporem. 
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Não é necessário desligar esta atracção quando o ponto desaparece porque quando a 

partícula é destruída (o dispositivo é desligado) a força é também destruída. 
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5.4.  Os Pontos 

 

 

Imagem 9: Alguns pontos (Dot + 10 pontos) 

Os pontos são círculos com um nome no meio. Os pontos diferenciam-se uns dos outros 

por 6 características: 

�  Nº identificativo da partícula;  

�  Identificador Universal Bluetooth;  

�  Nome Bluetooth;  

�  Diâmetro do círculo; 

�  Cor de preenchimento do círculo;  

�  Cor de preenchimento das letras. 

 

 

Para cada uma destas características foi criado um vector que tem um número de posições 
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sempre igual ao número de partículas presente no ecrã13. O Dot, por ser a primeira partícula 

a ser criada, ocupa a posição 0 de todos os vectores.  

Cada posição em qualquer vector corresponde ao mesmo ponto, isto é, em todos os 

vectores a posição 0 contém as características do Dot, da mesma forma que na posição 3, em 

qualquer vector, estarão características relativas ao ponto “id = 3“. Sempre que um 

dispositivo Bluetooth é detectado, é criada uma partícula numa posição aleatória do ecrã.  

No caso do Dot (“id = 0“) a partícula é criada num dos cantos do ecrã, e puxada para o 

centro.  
��
��FG��H����(
��#��%�
�����!�	&#�7�	�
����
���	�7 �������7�	�
����
���	�7��������7�����

O identificador universal é necessário para saber qual o dispositivo Bluetooth que saiu, ou 

o ponto errado poderia desaparecer quando alguém desligasse.  

No caso do Dot, a variável uuidInV[0] nunca é declarada, uma vez que este não tem nem 

precisa de identificador universal, por nunca sair do ecrã. 
((��I
FG��H���((��I
�  

O nome Bluetooth vai aparecer no centro do ponto. Para que os pontos não sejam 

demasiado grandes, foi imposto um limite de 20 caracteres para o nome (Imagem 10).  

 

Imagem 10: Foi inserido como nomeBT “Jorge Nuno Nascimento Coutinho”. 

                                                           
13 Os vectores expandem quando alguém entra e reduzem, selectivamente, quando alguém sai. 
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No caso do Dot, este campo é preenchido na declaração da variável (“nomeBTinV[0] = 

“Dot””). 
���	
���6E�
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O diâmetro do círculo é dado pelo comprimento do nome com uma margem adicional, por 

motivos estéticos (Imagem 11).  

 

Imagem 11: Diâmetro de alguns pontos. 

 

No caso do Dot o diâmetro é ligeiramente maior que o suposto, para que se destaque 

melhor dos outros pontos. 
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A cor de preenchimento do círculo é dada pela posição em que a partícula é criada.  

No caso do Dot, a declaração da cor de preenchimento é feita do método draw() para que 

varie continuamente com a sua posição. 
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A cor de preenchimento das letras é randomizada quando o ponto é criado. 

No caso do Dot a declaração da cor das letras é também feita no método draw() para que 

varie continuamente com a sua posição. 
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Tal como foi dito anteriormente, para cada uma das características foi criado um vector 

que se expandia sempre que alguém entrava, e se reduzia (na posição que o ponto do 

dispositivo que saiu ocupava) sempre que alguém saía. 
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5.5. Interacção com o Rato 

Este passo foi incluído para criar uma forma de interacção mais directa com o programa. 

O utilizador pode “brincar” com o Dot, puxando-o e atirando-o, movendo também, 

indirectamente, os outros pontos. Quando o botão esquerdo é pressionado, o Dot vai para a 

posição do cursor. Quando o botão é largado, o Dot é atirado na direcção, e com a 

velocidade14, do cursor. 
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14  A velocidade de um corpo é medida através da distância que percorre num determinado intervalo de 

tempo. Neste caso, a distância é obtida subtraindo a posição actual à posição anterior do rato. O intervalo de 

tempo é 1/30 segundos (um ciclo do método draw(), sabendo que o framerate é 30 frames por segundo). 
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5.6. Listagem do Código 
������������#��L����#W��

����������
:#W��

�

J��
:����
:��

�

�

00�A��!���3)���������"����#�

�

�


�����!��L������(
����00�A��!���3)����������������� ���@�(!��#�

�

�
����������00�F���"��!�2(��������"���������
������ ���������
���
��������#����������B��������'��
��

���2(������(���������7��������2(������������������� �7�����!������������
����!�*��������#�

�
�������-������00�F���"��!�2(��������"��������2(�
 ���������������������2(���������������#�

�

�
��������D�(
���00�-X�����������������6E#�

�
��!�������00�F���"��!�2(����"���������������
���� ����������B������)�����!����#�

�

�
����������FGH��00�F���"��!�������(����������Y���� ��	��������
������
���6E������(�������������

���(��
3�������������
��7������������������*�����
� �������!��Z�����������$��������������!���3)��

�
����!�����������
��#�


�����!����
��FGH��00�F������2(���(��������������@� (!�#�


�����!���
������00�
���@�(!��2(������������������� �A�����!���������
����
����!�2(�
�����������

��*�
��#�

����
����!���00���!��2(�������(������A������������� ��������)�2(�
���
)���������������
�
�(B��

!�����#�

�

��!����
�D����!!GH��00�F������2(����
���"������!��� ����
����*����������!!�����������
��#�

��!����
�D��8����GH��00�F������2(����
���"������!�� �����
����*����������!!�����!��������������

��
��#�

�

����
��
���6E�
FGH��00�F������2(���(��������
�����6 E������������������2(���
����#�

����
��((��I
FGH��00�F������2(���(�����������
����� �������(
��������������������������6E�2(��

�
����#�

�

��00�F���"��������������

���

��
��
����
��
�
�����

��
��
����
����
����
���

���

���
���������00�F���"��!�(��������������
�!��!����� ���!�����#�

���
���������00�F���"��!�(��������������!��3)������ ����
��������
0�(�#�

���
����������00�F���"��!�(������������
����������� ���������
4
���#�

���
����������00�F���"��!�(������������
����������� �2(�������)��������*��#�

���
����
���N��00�F���"��!�(��������������!��3)���� ������
����������2(����������#�

�

�

�

��������(�	����

����*�	?��7�[�����



 
 

21 
 
 

�������K���	,����

��$��%���(
�	����

����!������	\�67������7�������7�&�����

�����

�����
:���
���J��
:	����7�&�������

���

���(
�����
���
�����!��L�����	�7�����00�I
����!�*�3 )��������������������@�(!��#�

���

���
��������(
��#��%�
�����!�	&#�7������0+7�������0 +7�����00�D����������@�(!��2(���������(����

����!��2(���(�����A������������
���#�

���
����#��%������	���00�E��
��������@�(!������#�

�

����������F���
����
�G&H��00�
��������������������� ���]�����������(����!������A��#�

�

����
��F���
���
�����!�G&H��

����
��FG�H����(
��#��%�
�����!�	&#�7������7������� 7�����00�D��������
���A��#�

���

����!�����(
��#��%�����
�	�
����7���
��FG�H7��#�:7� �#�&7�&���00�I
����!�*��������
����!��2(��

�������(�������
��������A��#�

���

���
�D����!!���
�����!���G&H��

���

���

���
�D��8�������
�����!���G&H��

���

�

��
���6E�
F���
�������
��G&H��

��
���6E�
FG�H����A������

���

��((��I
F���
�������
��G&H��

���

����
��
�
��������������
��	� $����E>D�
��
���'���� 6�!��7�&[���00�E�������!�����������
���#�

����
����
����
������������
��	� $����E>D�
��
���'� ���6�!��7�/?���00�E�������!���������

��
����
�#�

��������
�	��
��
�
������

���

����������FG�H���		�
������M����	
���6E�
FG�H��;�+: ���00� ��������!����������������������(�!�

�����������
������
���6E����������(���������������� (��
3�7��������
�����������������
���������
��#�

�

��������	���

�

9�

�

�

�

00���
����
����� ��!��

�

����������	�
�������
����
�
�������

��������
�	��
����
����
����

������
���������

���

���������	��
����



 
 

22 
 
 

������������

��������������� 
���!"###���

������$���%��

�������

���������&��

���������������'���(��)����*�
��###���

������$���%��

�������

���������+��

�����������������*�!"�������������#���

������$���%��

�����

���������,��

���������������-)������(����
���.���

������$���%��

�������

���������/��

���������������
��������###���

������$���%��

�������

��������(!���00�1��������
���2(�������(�3)��������� �������4
������5�����
���(3)�������!�������

6!(������7������2(����������������$�����2(���4����� ��*��#�

�������������8������6!(������###���

������$���%��

��9�

���

����!!		+&[W������0,[�7�������7�N?7�����00�D������� !������	�)���������������������4������!���

����������������������\�6�����(���	+&[7�&��7�N?��V� ����!��(��!�*����
�����������#���B�����
�!�

�!����2(�����"�������������������(������������#�

������	�����7�	�����0+�>�		�
������M����	������0+�� 7�������0:���00�'��������������7���!���
���

����
���������!�����
�����
��������L��������������# �

���

���������	�����00� (��
�������!�������!���7�������� *�������!�������������7���2(�
���������������

��+::7�����
(�7��������*����������������������#�

������������

������������;�&���

���������	��<�+::����

������������&��

������9��

������$���%��

�����

���������&��

���������	���=������
����
�
�������

����������������;�&��

������9��!�����

����������������

������������+��

������9�

������$���%��

�������

���������+��

������������>�&���



 
 

23 
 
 

���������	��=������

������������,��

������9��

������$���%��

�������

���������,��

���������	���=�&:�����

����������������;�&��

������9��!�����

����������������

����������
���	�
����
���	�7?���

���������������

������9�

������$���%��

��9�

9�

�

�

�

00�K��(�����������������#�

�

�
��GH����(*F�����I
�	�
�������
�!GH7��
����������� ��

���
������GH��

���������
����
��G�����
�!#!�
����>�&H��

���
��5������

���

������	�
�����������=������
�!#!�
������;;����

�������	���.�������������

����������G5H��������
�!G�H��

������5;;��

����9����

��9�

�����(�
�������

9�

�


�����!��GH����(*F�����
�����!�	
�����!�������
�!GH 7��
�������������

��
�����!������GH��

���������
���
�����!��G�����
�!#!�
����>�&H��

���
��5������

���

������	�
�����������=������
�!#!�
������;;����

�������	���.�������������

����������G5H��������
�!G�H��

������5;;��

����9����

��9�

�����(�
�������

9�

�

��!���GH����(*F�����D�!��	��!��������
�!GH7��
����� ��������

����!�������GH��

���������
�����!���G�����
�!#!�
����>�&H��



 
 

24 
 
 

���
��5������

���

������	�
�����������=������
�!#!�
������;;����

�������	���.�������������

����������G5H��������
�!G�H��

������5;;��

����9����

��9�

�����(�
�������

9�

�

����
��GH����(*F���������
�	����
�������
�!GH7��
�� �����������

������
������GH��

���������
�������
��G�����
�!#!�
����>�&H��

���
��5������

���

������	�
�����������=������
�!#!�
������;;����

�������	���.�������������

����������G5H��������
�!G�H��

������5;;��

����9����

��9�

�����(�
�������

9�

�

�

�

00�D��(
���3)�����������������A� 6!(#�

�

��L
����
�*�����������'��
�	J������������������00�O (�
������!�����(��������������6!(�����������

�����������(��
������
5(
���������������������!!��� ��������!�����������
��#�

���

00$��%���(
�	����00�8����������)��������2(�����B��� �����'��
�����������#�00�K�����������2(����

���)�
)�����������!�����2(�
���(��������������6E��( ������
���#�

��IA	&�7��������>�/:���

���

���
�����00F���"���������������4�������
�
��������� �����������
����������!�����#�

���
�����

���
��$��

���

������
��
���6E�
��00�-��������6E�2(���
����#�

������
��
���6E�(���00�-��������6E�2(������#�

������
��((��I
���00�I��
����������(
������!������� �����������2(���
����#�

������
��((��J(���00�I��
����������(
������!������� �����������2(������#�

���

�����	����#����% ���
�����
	�0A�����D�(
�������00�D ���%�0A�����D�(
����������

�������	����#����%EL�����	����������00�����%��L���	 �������
^�����!!L�
�������L###��

������������D�(
��������#���	��#�
�F�!(�	���

���������
�!
	�A�����D�(
�����;�������D�(
����

����9�

��9��

���



 
 

25 
 
 

���!������	����#����% ���
�����
	�0A�����I
������00 �O(�
������!�����(��
����������������6E7����

�����������!!�������!�������)��������>��
����*����# �

�������	����#����%EL�����	���������

������$��%���(
�	�����

������((��I
�������#���	��#����
�F�!(�	���

������
���6E�
�������#���	&�#����
�F�!(�	���

���������	
���6E�
#!�
���	��<��+�����

��������
���6E�
���
���6E�
#�($����
�	�7�+����

������9�

���������
�!
	�A�����I
����;�((��I
�;�����;�
���6E� 
���

�������

��������������;�&��

���������
�	����;����;�������

�������

��������������F���	�
��GH������
�	��������F7���;&�� �

��������
��F���	
�����!��GH������
�	��
��F7���;&���

�������
�D����!!���	��!��GH������
�	�
�D����!!7���; &���

�������
�D��8�������	��!��GH������
�	�
�D��8����7�� �;&���

������
���6E�
F���	����
��GH������
�	
���6E�
F7���; &���

������((��I
F���	����
��GH������
�	((��I
F7���;&���

�������

��������������FG��H���		�
������M����	
���6E�
��;�: ���00� �����"��!����������������������(�!�

�����������
������
���6E����������(���������������� (��
3�7��������
�����������������
���������
��#�

��������
��FG��H����(
��#��%�
�����!�	&#�7�	�
����
 ���	�7�������7�	�
����
���	�7��������7�����

������
���6E�
FG��H���
���6E�
��

������((��I
FG��H���((��I
��

�������(
��#��%� ��������
	��
��FG��H7���
��FG�H7�: ���7�:����

�������

����������	�
����
��FG��H#�������
	�#�	���

����������	�
����
���	������0+7����������

������$���	�
����
���	:�7�NN���

�������
�D����!!G��H�����!��	�7��7�$7�&:����

�����

����������	�
����
���	�7���������

������������������

������$���&����

�������
�D��8����G��H�����!��	�7��7�$���

�����9�

��9�

���

���!������	����#����% ���
�����
	�0-���D��
�������� ��

�������	����#����%EL�����	�����������

����������
��((��D���������#���	��#����
�F�!(�	���

����������
��
���6ED���������#���	&�#����
�F�!(�	�� �

���������	
���6ED��#!�
���	��<��+�����

��������
���6ED�����
���6ED��#�($����
�	�7�+����

������9�

���������
�!
	�A���������;�((��D���;���D��
����-��� ������;�
���6ED�����

�����

�������
����D��������

�������

���������	�
�����������=���
��F#!�
������;;����



 
 

26 
 
 

�����������	((��D��#�2(�!�	((��I
FG�H������

������������D��������

��������9�

������9�

������
���6E�
FG��D��H���
���6ED����

��������������FG��H���		�
������M����	
���6E�
FG��D ��H��;�:���

����9�

��9�

���

���!������	����#����% ���
�����
	�0A�����J(�������0 0�1�
�����"�����
��
�����(�����������!����

�����������
������������
��#�1���������(������
���� ��3)���$��!(���	�����*������!�����������������

��
��#� ���!(3)�������"��������!��
���
�����
������ ����(
������!#�

�

�������	����#����%EL�����	���������

������$��%���(
�	����

������((��J(��������#���	��#����
�F�!(�	���

������
���6E�(��������#���	&�#����
�F�!(�	���

���������
�!
	�A�����J(�����;�((��J(��;�����;�
���6 E�(����

�������

�������
����K�����>&��00�F���"��!�(���������������� ��(����������
��������3)�����������#�A�
���

����B��������'��
�������2(�7��������2(������������� �����7�����!�����5�����
����!�*�������>&#�

������
�����!������
GH��

��������!�������DGH��

����������
�������GH��

����������
���
���
�����!�G��
��F#!�
����>�&H��

����������D���
�����!��G�
�D����!!#!�
����>�&H��

��������������
�������
�G
���6E�
F#!�
����>�&H��

�������

���������	�
�����������=���
��F#!�
������;;����

�����������	((��J(�#�2(�!�	((��I
FG�H������

������������K��������

��������9�

������9�

�������

���������	��K���.��>&����

����������
��FG��K��H#%�!!	���001��������������(��� ������@�(!�������2(��
)����
��
(������������

����(������������������(���������
��3)����"�������� �������������#�

����������������F������(*F�����I
�	��������F7���K�� ���

����������
��F������(*F�����
�����!�	��
��F7���K��� ��

���������
�D����!!������(*F�����D�!��	�
�D����!!7�� �K�����

���������
�D��8����������(*F�����D�!��	�
�D��8����7 ���K�����

��������
���6E�
F������(*F���������
�	
���6E�
F7��� K�����

��������((��I
F������(*F���������
�	((��I
F7���K��� ��

����������������>�&��

������9�

�����������
�	����;����;�������

�����������
�	���K���;���K���;�������

������9�

����9�

9�

�

�



 
 

27 
 
 

�

00�8����������������
�����������@�(!��#�

�

�������������D�!����K�$����	�
��������

�����	��
��FG��H#�������
	�#�	��=����__���
��FG��H# �������
	�#�	��<�����������00�A����3)�����

��!��Z�����������$�����������)�
������������������� �#�

�������
��FG��H#���F�!����L	>�#N�W���
��FG��H#��!�� ��L	�#�	�7���
��FG��H#��!����L	�#L	�7�����

��9�

���

�����	��
��FG��H#�������
	�#L	��=����__���
��FG��H# �������
	�#L	��<�����������00�A����3)�����

��!��Z�����������$�����������)�
���������������*�
� ���#�

�������
��FG��H#���F�!����L	��
��FG��H#��!����L	�#� 	�7�>�#N�W���
��FG��H#��!����L	�#L	�7�����

��9�

���

����
��FG��H#����E�	���
�����
	���
��FG��H#�������
 	�#�	�7��7��������7�

��
�����
	���
��FG��H#�������
	�#L	�7��7���������7� �����00�I������������@�(!�������
��������
��

��$��������5�
�!����*�
��>����!�����������"�����`�� !��������)#�

9�

�

�����!����� �������	�
��!�����7�
�����!������7�
��� ��!���&����00�K��������
������
���2(���
�������

������A��7��������$��������$����
���#�

�����	��2	����#�������
	�#�	��>��&#�������
	�#�	��� ;��2	����#�������
	�#L	��>�

�&#�������
	�#L	���=��:����

�����&#����6L	�	�
����
���	�7�+���7�	�
����
���	�7� +���7�����

��9�

9�

�

�

�

00�D���3)���������
����#�

�

�������
��	�
����7�����
��
���6E����00�D����(�����
 ����
������3)��������������7�������
����

������������#�J���Y������������������
���#�

��������
�	��
��
�
������

���

�����	���.���������

����!����� �������	�	��������FG��H�W�+�7���
��FG�H7 ���
��FG��H���00����������@�(!��
)��������

A��7����������������(��!��������������3)���
������� ������@�(!������A��#�

��9�

���

����������D�!����K�$����	�����

���

������%�	����

����!!	�
�D����!!G��H���

���!!����	��
��FG��H#�������
	�#�	�7���
��FG��H#��� ����
	�#L	�7���������FG��H7�

��������FG��H���00�D����(����!�����
���������
����� ��������������
��������7���������Y������5"�

������������#�

���

����!!	�
�D��8����G��H���

������	
���6E7���
��FG��H#�������
	�#�	�>	�
��		��� �M����	
���6E��0+�7�

��
��FG��H#�������
	�#L	��;�[���00�'���������-���6E �
����
��������!�����	�����
��3)������������

�����������
���������������(
��������������TT������ :�����������(
��������������UU�#�



 
 

28 
 
 

9�

�

�

�

00�I��
������3)�����
��5�����

�

�����IA	�
���7��
��L����

����!!		+&[W������0,[�7�������7�N?7�&:����

��������*�	+:���

������	������A��������8����7��7�L�>�,����

��������*�	+����

������	�a�����D�(��
���7��7�L�>�&����

������	�
�������3)���(!��������7��7�L�;�&����

������	�+��[0+��b�7��7�L�;�,����

9�

�

�

�

00�'���(3)�������������#�

�

�L
����
�*������������	�����00�'�����B��������"���
 ���
�*�����������B��������'��
�������2(��
)��

������2(�
������(�����������������7����2(���"������ ������������������������������!���3Z�����

����
�Z��������������#�

���

�����	��(��
������������(��SS���(��6(���
����8'�E�� ��00�I
�����3)������������#�

����$��%���(
�	����

������
��FG�H#����6L	��(��T�>���
��FG�H#�������
	�# �	�7���(��U�>���
��FG�H#�������
	�#L	�7�����

00������������@�(!�������������3)������(����������� �#�

������
��FG�H#���F�!����L	�	��(��T�>����(��T�0+7�	� �(��U�>����(��U�0+7������00�D�
�����V�

����@�(!��������������!����������2(�����(���������� ����2(�
������!����(���$��)�#�

����IA	&�7��������>�/:���

��9�

���

���
�D����!!G�H�����!���	��
��FG�H#�������
	�#�	�7� ��
��FG�H#�������
	�#L	�7�&��7�&:����00�D���

���A���	F���"��!�����������3)��#�

���
�D��8����G�H�����!���	��
��FG�H#�������
	�#�	�� >������0+7���
��FG�H#�������
	�#L	��>�

������0+7�&�����00�D�������!���������A���	F���"��!� ����������3)��#�

���

�����	������D�(
����������00����
)����������������� ��������6!(�E������������7�A��������������

�����������)�����������������
����
��������!�#�

�����
�D����!!G�H�����!���		+&[W������0,[�7�������7 �N?7�&:����

������!!		+&[W������0,[�7�������7�N?7�&:����

�����(
��#���A���	&#����

������!�#�(�
J
	���

����$��%���(
�	����

����!�����������

���������	:����

����IA	&�7��������>�/:���

��9��

�����

�����	������D�(
��.�������

����!�����;;��



 
 

29 
 
 

������!�#�(�
J��	���

�����(
��#���A���	�#����

��9�

���

�����	!���������N�������

����$��%���(
�	����

����IA	&�7��������>�/:���

��9�

���

�����	�
����
������
��F#!�
���>&����
��<�������
�>> ���

������
��	��
�7�
���6E�
FG��
�H���00�D����(����
��� 
���������
������������������7�������
���6E�

�������������
����(���
���#�

��9�

���

���(
��#����
��E���	&#����

9�

�

�

�

00�c����3)����������
������������������������������ #�

�

�����%�L
������	����

�����	%�L����^�^����

��������	L���	��;����;���
��	��;���L	��;���(�	��;�� �
(��	��;��d��;������-�;��#�������00� ��������

�����������L���	�����*�������2(����
�������
��
)��� ���������!����7��������*���������������
���

��2(�
���!��
��7���������3��#�

���������-;;��

�������
�!
	���������������(����������������������� ������#����

��9�

9�

6. Conclusão 

A implementação deste programa, na minha opinião, correu bem. Consegui ter ideias 

concretizáveis atempadamente, o que me permitiu ter mais tempo para trabalhar com calma 

e para trocar ideias, tanto na parte criativa como na parte técnica, com o professor, o que 

contribuiu muito para a concretização do projecto.  

Numa das versões mais antigas (Imagem 12), a cor do Dot não mudava, era sempre azul, 

e os pontos, não só eram completamente opacos como também não tinham contornos, nem 

deixavam rasto. Esta versão não era ainda funcional: as colisões com a janela eram instáveis, 

porque os pontos “encravavam” junto ao rebordo, as atracções eram demasiado rápidas e 

descuidadas, os pontos não eram removidos, as cores dos pontos eram randomizadas… 
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Imagem 12: Versão ainda não funcional 

A versão seguinte já era minimamente funcional (Imagem 13): as atracções entre os 

pontos já estavam feitas (reduziu-se a força da atracção e aumentou-se a distância mínima de 

actuação da força), as colisões com o rebordo também já estavam resolvidas (na versão 

anterior tinha-se em conta o diâmetro do círculo; ignorando esse factor, o problema é 

resolvido, e o programa fica esteticamente mais agradável). Os pontos ainda não eram 

devidamente removidos, e quando o eram, o Dot ainda não se movia para o meio; 

simplesmente aparecia (não era puxado). As mensagens de apelo e a identificação já tinham 

sido implantadas. Os pontos continuavam sem rebordo, a margem de segurança para os 

nomes ainda não existia, o Dot ainda não mudava de cor e as cores dos pontos ainda eram 

randomizadas no momento.  

 

Imagem 13: Versão minimamente funcional. 
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A versão que se seguiu já era totalmente funcional (Imagem 14). Os pontos já eram 

devidamente removidos (devido ao uso do identificador universal) e o Dot já era puxado 

para o meio (graças à introdução da mola15). Os pontos passaram a ter rebordo, rasto, e 

margem de segurança para o nomeBT. Experimentou-se mudar o alpha do Dot, apesar de 

este ainda não mudar de cor. As cores dos outros pontos continuavam a ser randomizadas no 

momento com o formato RGB. 

 

 

Imagem 14: A primeira versão funcional. 

 

A próxima versão (Imagem 15) incorporou como novidade o início da utilização do 

formato HSB para as cores. Foram feitas as primeiras experiências, e o Dot já mudava de cor 

(a posição X da partícula fazia variar o Hue, e a posição Y a Saturation). Como não se 

modificaram as restantes atribuições de cores, o resultado visual é monótono e pouco 

colorido (a excepção do Dot). 

                                                           
15 Experimentou-se mover o Dot adicionando um vector de velocidade, e usar uma força de atracção em vez da 
mola, mas a mola foi a única que funcionou, ao mesmo tempo que deu os melhores resultados visuais. 
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Imagem 15: A primeira experiência com HSB. 

 

Esta versão já está praticamente finalizada (Imagem 16). Uma novidade é a atribuição de 

cores: a das letras corrigiu a má coloração da versão anterior, e a dos pontos já dá resultados 

mais coloridos (é a mesma do Dot, mas sem alteração ao longo do tempo) e com alpha. O 

Dot, quando está sozinho é azul, e quando está acompanhado vai mudando de cor. Foram 

feitas as últimas alterações ao grafismo (posicionamento das mensagens de apelo e da 

identificação) e ao sistema de comunicação (é agora possível mudar o nomeBT depois de a 

partícula já ter sido criada). 
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Imagem 16: Versão praticamente finalizada. 

 

A última versão (Figura 17) só difere da anterior na inclusão de interacção através do rato 

e da possibilidade de tirar screenshots. 
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Figura 17: Versão Final 

 

O resultado final agrada-me. Penso que ainda mais por ter ficado melhor do que o que 

tinha pensado inicialmente, embora ainda sinta que ficaram coisas por fazer nesta versão. 

 

No futuro irei provavelmente implementar algumas destas ideias: 

�   O Dot poderia mudar de cor consoante o número de pessoas que estivesse ligado; 

�   A cor dos pontos poderia variar com a idade das partículas; 

�   A massa dos pontos poderia variar consoante o seu diâmetro; 

�   Deve ser escolhido um outro tipo de letra esteticamente mais agradável na versão 

Windows ou incorporar o tipo de letra original do Mac (AbadiMT-CondensedExtraBold) na 

versão Windows. 
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