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1. Resumo

O programa Show Dot Some Love é uma representaéfioggde uma interacgcao entre a

maquina que o corre e dispositivos Bluetooth eites.

2. Requisitos / Configuracao

Processing (BETA) [1]
DiABIu 0.91 [2]
oscP5 osc for processing [3]

traer.physics [4]

3. Introducéo

Um computador é visto como um utilitario. Uma fememta que serve apenas para
auxiliar o homem nas suas tarefas, ou até subkiitern tarefas demasiado laboriosas, ou
gue este estaria impossibilitado de realizar. Apdeaodas as facilidades e inovagdes que
oferece, o computador € muitas vezes “maltrataa?, vezes até fisicamente) quando a
culpa é do proprio utilizador.

O Bluetooth € uma tecnologia de comunicacdo semdidensivamente utilizada em
telemoveis e PDA’s. Partindo do principio que taaente tem um telemdvel, esse
dispositivo passa a ser uma extensao da pessdaeepoganto a sua ligacao permanente ao
mundo digital.

Estas duas ideias sdo as premissas deste prajewderramenta - computador ao qual
nado se da crédito, e uma extensdo do Homem capaondenicar com o computador. Este
projecto é uma representacdo grafica desta dualidamn ponto aparentemente
insignificante (Dot) inicialmente é azué porque se sente sozinho, pede as pessoasque |h

déem atencao (Imagem 1).

! Trocadilho com a expresséo inglesa “blue”, qgeaifita “triste”.



Imagem 1: “Show Dot Some Love” ligando o Bluetooth.

O nome deste programa surge de uma série de @eVviScrubs®, em que uma das
personagens, que se chama Todd, usa varias vexgsessao “Show Todd some love!”.
Essa personagem € extrovertida e muito poucogetke. Dot é precisamente o contrario;
nao tem como comunicar, e substitui-nos em mudtases, por iSSo 0 home esta escrito ao
contrario.

A escolha do aspecto do Dot é estritamente literalponto no ecra.

4. Descricao do Programa

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

apreco pelo Dot (Imagem 2).



Imagem 2: 5 pessoas a mostrar apreco pelo Dot.

Quando o programa inicia, Dot vai para o centrec@ e pede aos utilizadores, através

de mensagens escritas, que liguem o Bluetooth |lpaidarem atencdo (Imagem 3).

Imagem 3: Dot pede atengéo. ImagemIdot e outro ponto atraem-se.
Quando alguém liga o Bluetooth de um dispositiuoge um novo ponto com o seu home

Bluetooth no ecra. Entre este ponto e o Dot vacsada uma forca de atraccdo, que os vai
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fazer interagir (Imagem 4).
Se um novo dispositivo Bluetooth aparecer, um ontwo ponto vai ser criado, e vai
estabelecer uma nova forga de atraccdo com o Dagém 5).

Imagem 5: 2 pontos interagem com o Dot.

Quando as pessoas desligarem o Bluetooth, o s¢o yairdesaparecer. Quando todos os
pontos desaparecerem, Dot vai voltar para o celatiecra, voltando a pedir atencéo.

Para aumentar as possibilidades de interaccaot pdde ser controlado e atirado com o
rato quando se arrasta (se carrega no botao esqeisedmove) o cursor.

Carregando na barra de espacos, um screenshotv(staactual do ecrd) € capturado

para a pasta do programa.



5. Implementacao

5.1 .Software Utilizado
5.1.1. DIABlu

O DiABIu é um programa concebido por Jorge
Cardoso (docente desta cadeira) que esta
actualmente a ser desenvolvido por Nuno
Rodrigues no CITAR (Centro de Investigacdo em
Ciéncias e Tecnologias das Artes).

O servidor DiABlu comunica com dispositivos

Bluetooth, como teleméveis ou PDA's,

Imagem 6: Logotipo do DiABIu
(Extraido de http://diablu.jorgecardoso.org)

analisadas no computador, e podem Ser

recebendo uma série de propriedades que

integradas num programa (o DiABIu comunica as megdes com o protocolo OSC). Essas
propriedades s&o o Nome Bluetdothidentificador universik, no caso de no dispositivo
Bluetooth estar instalado o cliente DiABIu, inforgda sobre as teclas pressionadas.

Esta aplicac&o oferece aos artistas digitais ummagfdotalmente inovadora e simples de

criar uma interacgao entre o espectador e umdagatainteractiva.

5.1.2. oscP5
Esta biblioteca interpreta mensagens enviadas cgmotmcolo OSC (Open Sound
Control) para que possam ser recebidas no Proged$iste programa, é usada para tornar
acessiveis ao Processing os dados recolhidos peRID

5.1.3. traer.physics

A biblioteca traer.physics € um simulador de fislsto quer dizer que permite simular

2 0ou NomeBT, que é o nome que o utilizador do disposescolheu para se identificar.

3 ou uuid, que é um codigo sempre diferente queléuédo a cada dispositivo Bluetooth.



forcas que existem na realidade, como gravidadi,amolas, ett Na vida real, estas
interaccOes dao-se entre corpos com varias pr@uiésdcomo dimenséo, volume, massa,
coeficientes de atrito... Este tipo de célculo poglek@nar muito complicado muito
rapidamente, e demasiada complexidade de calgalexigir muito da maquina que o faz,
sacrificando fluidez na representacdo grafica. Bso, nas simulacbes de fisica em
computador existem muitas simplificacdes a fazer.

Nesta biblioteca especifica, as for¢cas actuam gmbteculas. Estas particulas sdo pontos
(que “medem” um pixel) invisiveis que tém como piegades a massa pontia posicao
tridimensiondl, a velocidade e a idaleA massa pontual é tida em conta no célculo das
forcas: maior massa aparentara um maior peso ngmanto da particula.

As particulas, sendo pontuais e invisiveis, psbpsido tém aspecto grafico; o grafismo é
desenhado independentemente, sendo dito ao Priggss a ilustracéo (por exemplo, um
circulo) deve ser desenhada nas coordenadas daufzart

Esta biblioteca permite simular forcas gerais (gtextam todas as particulas) como
gravidade e atrito globais, e forcas de intera¢gée afectam pares de particulas definidos
pelo programador) como atracgdes e molas. As fayeasis vao ser activas, levando as
particulas por exemplo a “cair’ para baixo, ou adpe gradualmente velocidade até
pararem. S&do a base do mundo virtual criado. A@$ode interaccdo vao ser interactivas,
levando as particulas a afectarem-se mutuamendedquexiste uma forca de atraccéo, as
duas particulas vdo constantemente “puxar-se” umrd; quando existe uma mola, as
duas particulas, aproximando-se ou afastando-setew@ler a um estado de equilibrio que

corresponde a manter entre elas uma distanciaaguadmprimento em repouso da mola.

* Esta biblioteca n&o tem simulagéo de colisBegtatk. Esta deve ser feita pelo programador.

® Esta massa é aplicada apenas a particula. e ddaeal ela encontra-se distribuida pelo corpane e
simulagdes mais complexas pode ser usado o centmasisa, mas no traer.physics é independenterda for
tamanho da representacéo grafica que pode ou nawaahar particula.

°o aspecto bidimensional deste programa deve-fctwde a posi¢éo no eixo dos ZZ ser constante.

! Corresponde ao tempo de vida da particula. E @dué criada e aumenta cada vez que o sistema de
particulas avanca.

8 Uma atraccgdo de valor negativo corresponde a epusao. Nesse caso, as particulas empurrar-se-iam

constantemente.



Toda a simulacdo e movimento de particulas nestggima € da responsabilidade desta

biblioteca.

5.2 As Mensagens de Apelo

5.2.1. Seleccéo das Mensagens

Imagem 7: Screenshot de uma mensagem no ecra.

As mensagens de apelo séo seleccionadas atrawés dgerruptor (switch) com um
numero de estados igual ao nimero de mensagensimagas.

A mensagem “Liga o Bluetooth...” deve aparecer cononfeequéncia que as restantes,
uma vez que é esta que diz aos utilizadores o euenlfazer. E por isso que € escrita no
caso default: a seleccdo do caso ¢é feita aleatenigane se a variavel de seleccéo tiver um
valor ndo contemplado na seleccéo dos casos, vpassado o caso por defeito, “default”.
Se a variavel de seleccdo gerar varios valoresdosnnum intervalo maior do que o

abarcado pelos casos, ha maior probabilidade @ecass ser escolhitio

° O método “random”gera valores perfeitamente at&tpe portanto pode-se dizer que a probabilidizde
ocorréncia de cada valor é igual; sdo acontecirsezgaiprovaveis. A Lei de Laplace diz que a prdizde
de ocorréncia de acontecimentos equiprovaveis &l igo nimero de casos favoraveis (que satisfacam a

condicao) sobre o nimero de casos possiveis (qeogigen acontecer). Sao randomizados nameros eaie 0



logo, existem 8 casos possiveis. Cada frase temhipdéese de ocorrer, e portanto a sua probabéiab
ocorréncia é 1/8. Existem casos de 0 a 4 (5 cas@s), isso, 0s casos favoraveis a ocorréncicade fiLiga o
Bluetooth...” sdo 4 (5, 6, 7 e 8). A probabilidadeaderréncia desta frase é entdo 4/8 : 4 vezes ma®a
outra.
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5.2.2. Aparecimento e Desaparecimento

Imagem 8: Quatro Screenshots sequenciais ilustrathg de cada caso.

O aparecimento e desaparecimento das frases éfite@s do canal alpha da cor.

Um interruptor tem quatro casos: a aparecer, tedgppermanéncia, a desaparecer, e
tempo de auséncia.

A seleccdo dos casos é feita atraves de uma viridleque € modificada quando a
condicao do actual caso é satisfeita (por issocentra sempre dentro de uma estrutura “if”
ou “else”). Por exemplo, no primeiro caso (casd'®)yai tomando valores cada vez mais
altos. Quando “a” for maior que 28%a mensagem estiver totalmente visivel), “s” \ai s
alterado para 1, remetendo o interruptor para o tado ultimo caso (caso 3), quando a
variavel “ta” (tempo de auséncia) atingir o val®Ola condicdo é satisfeita: o contador é
reiniciado (“ta = 0"), e é seleccionado novamenpeimeiro caso, Com uma nova mensagem
(“ran = (int)random(0,8)").

Quando o método “texto” (0 método responsavel pakassagens de apelo) é chamado,

19 Os valores de alpha estéio a variar entre 0 eNtSBntanto, se se passar um valor maior que 2554

problema: o Processing responde como se o valse fasmpre 255.
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inicia-se o caso 0 (o primeiro) que vai aumentarlor de alpha de 0 (minimo) até 255
(maximo). Quando chegar ao maximo, vai passar 80 seguinte, que vai simplesmente
contar o tempo (tempo de permanéncia) até passasad®, que vai reduzir o valor de alpha
de 255 para 0. Quando tal for realizado, passas®&s0 seguinte, onde existe uma nova

contagem do tempo. Quando se chegar ao valor idquérrandomizado um novo valor

para uma nova frase e volta-se ao primeiro caso.
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5.3 A Simulacgéo de Fisica

Neste programa foram utilizados quase todos oss tg® forcas que a biblioteca
traer.physics permite.

Quando nédo existe nenhum dispositivo Bluetoottdiiga Dot est4 preso a uma particula,
posicionada no centro do etkapor uma mola (variavel do tipo Spring). Para quBot

volte rapidamente para o centro é adicionado agtitbaf.

Para a interaccao entre os varios pontos foramassadcas de atraccdo, inicializadas
como variaveis do tipo Attraction. Estas variaweiam uma forca entre duas particulas que

as faz aproximarem-se uma a outra. Sempre que aio pocriado, cria-se uma forca de

YEMm condigbes normais, as particulas iriam actmaa sobre a outra, mas a biblioteca traer.physics
permite-nos fixar particulas, isto €, impedir qlEsese movam; que sejam afectadas por forcas. doxan
particula “ancora” no centro do ecrd, s6 o Dotxago pela mola.

12.5e nao existir atrito global o Dot fica a oscign torno do centro do ecrd durante muito tempo, e o
pretendido é que ele volte rapidamente para o@entr
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interaccdo entre esse ponto e o Dot. Existe untandis minima a partir da qual a forca de

atraccao deixa de actuar. Esta distancia foi upada tentar impedir que as particulas se

sobrepusessem, acabando com a interac¢gdo, masiGESsG

Foi por isso criado um método que reposicionagsarticula ndo-Dot no caso de duas

particulas se sobreporem.

N&o é necessario desligar esta atraccdo quandmto pgesaparece porque quando a
particula é destruida (o dispositivo € desligadoyga € também destruida.




5.4.0s Pontos

Imagem 9: Alguns pontos (Dot + 10 pontos)

Os pontos séo circulos com um nome no meio. O®patiferenciam-se uns dos outros
por 6 caracteristicas:

N° identificativo da particula;

Identificador Universal Bluetooth;

Nome Bluetooth;

Diametro do circulo;

Cor de preenchimento do circulo;

Cor de preenchimento das letras.

Para cada uma destas caracteristicas foi criadeeatar que tem um namero de posicdes
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sempre igual ao nimero de particulas presenterdéti.e® Dot, por ser a primeira particula
a ser criada, ocupa a posicéo 0 de todos os vectore
Cada posicdo em qualquer vector corresponde ao onpsmto, isto é, em todos o0s
vectores a posicao 0 contém as caracteristica®gja®mesma forma que na posicéo 3, em
qgualquer vector, estardo caracteristicas relataasponto “id = 3“. Sempre que um
dispositivo Bluetooth € detectado, € criada uméiq@da numa posicao aleatéria do ecra.
No caso do Dot (“id = 0“) a particula é criada ndas cantos do ecrd, e puxada para o

centro.
FGH (#% I &# 7 7 7 7 7
O identificador universal é necessario para sabaradispositivo Bluetooth que saiu, ou

0 ponto errado poderia desaparecer quando algusligatese.
No caso do Dot, a variavel uuidinV[0] nunca € deda, uma vez que este ndo tem nem

precisa de identificador universal, por nunca daiecra.
((IFG H ((!
O nome Bluetooth vai aparecer no centro do pon&wa Rjue os pontos nao sejam

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

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

13 . . . .
Os vectores expandem quando alguém entra e redegrotivamente, quando alguém sai.
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No caso do Dot, este campo é preenchido na de@tadg variavel (‘nomeBTinV[0] =
HDOtH").

O diametro do circulo é dado pelo comprimento da@oom uma margem adicional, por
motivos estéticos (Imagem 11).

Imagem 11: Diametro de alguns pontos.

No caso do Dot o diametro é ligeiramente maior gugIposto, para que se destaque
melhor dos outros pontos.

A cor de preenchimento do circulo é dada pela pos¢en que a particula é criada.
No caso do Dot, a declaracéo da cor de preenchinégefieita do método draw() para que

varie continuamente com a sua posic¢ao.

A cor de preenchimento das letras é randomizadadgua ponto é criado.

No caso do Dot a declaracéo da cor das letras léérarfeita no método draw() para que

varie continuamente com a sua posic¢ao.

[N
\‘ |



Tal como foi dito anteriormente, para cada umaacdaacteristicas foi criado um vector

que se expandia sempre que alguém entrava, e seiagata posicdo que o ponto do

dispositivo que saiu ocupava) sempre que alguém sai




5.5Interaccdo com o Rato

Este passo foi incluido para criar uma forma deratcéo mais directa com o programa.
O utilizador pode “brincar” com o Dot, puxando-oaérando-o, movendo também,
indirectamente, os outros pontos. Quando o botdioeedo € pressionado, o Dot vai para a
posicdo do cursor. Quando o botdo é largado, oéDatirado na direccdo, e com a
velocidadé&', do cursor.

14 A velocidade de um corpo é medida através damtigt que percorre num determinado intervalo de
tempo. Neste caso, a distancia é obtida subtrarulmsicdo actual a posicao anterior do rato. Ovake de
tempo é 1/30 segundos (um ciclo do método draaf)ersdo que o framerate € 30 frames por segundo).



5.6Listagem do Cddigo




























6. Conclusao

A implementacdo deste programa, na minha opini@wee bem. Consegui ter ideias
concretizaveis atempadamente, 0 que me permitmae tempo para trabalhar com calma
e para trocar ideias, tanto na parte criativa com@arte técnica, com o professor, o que
contribuiu muito para a concretizacdo do projecto.

Numa das versfes mais antigas (Imagem 12), a ddotilndo mudava, era sempre azul,
e 0s pontos, ndo sé eram completamente opacostaomb@m n&o tinham contornos, nem
deixavam rasto. Esta versdo ndo era ainda funciasablisbes com a janela eram instaveis,
porque os pontos “encravavam” junto ao reborda@tesccdes eram demasiado rapidas e
descuidadas, os pontos ndo eram removidos, asamggrntos eram randomizadas...
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Imagem 12: Verséo ainda nao funcional

A versdo seguinte j4 era minimamente funcional ¢iena 13): as atrac¢cdes entre 0s
pontos ja estavam feitas (reduziu-se a for¢ca daglo e aumentou-se a distancia minima de
actuacao da forca), as colisbes com o rebordo tanjééstavam resolvidas (na verséo
anterior tinha-se em conta o diametro do circujmorando esse factor, o problema é
resolvido, e o programa fica esteticamente maisdéyel). Os pontos ainda ndo eram
devidamente removidos, e quando o eram, o Dot an@ta se movia para 0 meio;
simplesmente aparecia (ndo era puxado). As mensagespelo e a identificacdo ja tinham
sido implantadas. Os pontos continuavam sem reb@rdoargem de seguranga para 0S
nomes ainda nédo existia, 0 Dot ainda ndo mudav@ide as cores dos pontos ainda eram

randomizadas no momento.

Imagem 13: Versdo minimamente funcional.
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A versao que se seguiu ja era totalmente funcinedgem 14). Os pontos ja eram
devidamente removidos (devido ao uso do identiicadhiversal) e o Dot ja era puxado
para o meio (gracas a introducdo da Mplads pontos passaram a ter rebordo, rasto, e
margem de seguranca para o0 nomeBT. Experimentouidar o alpha do Dot, apesar de
este ainda ndo mudar de cor. As cores dos outrdegpoontinuavam a ser randomizadas no
momento com o formato RGB.

Imagem 14: A primeira versao funcional.

A proxima versdo (Imagem 15) incorporou como nodé@a inicio da utilizacdo do
formato HSB para as cores. Foram feitas as prismexperiéncias, e o Dot jA mudava de cor
(a posicdo X da particula fazia variar o Hue, ensigio Y a Saturation). Como nao se
modificaram as restantes atribuicdes de cores,soltaglo visual € monétono e pouco
colorido (a excepcéao do Dot).

15 . - . .
Experimentou-se mover o Dot adicionando um veséorelocidade, e usar uma forga de atracgéo emavez
mola, mas a mola foi a Unica que funcionou, ao neeempo que deu os melhores resultados visuais.
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Imagem 15: A primeira experiéncia com HSB.

Esta versao ja esta praticamente finalizada (Imag@mJUma novidade é a atribuicdo de
cores: a das letras corrigiu a ma coloracéo daiwesterior, e a dos pontos ja da resultados
mais coloridos (é a mesma do Dot, mas sem alteragdongo do tempo) e com alpha. O
Dot, quando esta sozinho é azul, e quando estapardrado vai mudando de cor. Foram
feitas as Ultimas alteracbes ao grafismo (posiommio das mensagens de apelo e da
identificacéo) e ao sistema de comunicacao (é ggussivel mudar o nomeBT depois de a

particula ja ter sido criada).
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Imagem 16: Versédo praticamente finalizada.

A Ultima versao (Figura 17) so difere da antermintlusdo de interaccao atraves do rato

e da possibilidade de tirar screenshots.

33



Figura 17: Versao Final

O resultado final agrada-me. Penso que ainda naaigep ficado melhor do que o que

tinha pensado inicialmente, embora ainda sintafigaeam coisas por fazer nesta versao.

No futuro irei provavelmente implementar algumastae ideias:
O Dot poderia mudar de cor consoante 0 numeresgoas que estivesse ligado;
A cor dos pontos poderia variar com a idade det$cpéas;
A massa dos pontos poderia variar consoante didmetro;
Deve ser escolhido um outro tipo de letra estetezaemais agradavel na versao
Windows ou incorporar o tipo de letra original dad{AbadiMT-CondensedExtraBold) na

versao Windows.
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