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RESUMO

A lousa interativa (ou digital) permite que se integre em um Unico instrumento todas as
técnicas de comunicacdo e de processamento da informacdo conhecidas. Tais caracteristicas sdo
primordiais para a concepcdo e proposicdo de aulas mais dindmicas, ilustradas e, principalmente,
produtivas. Por esses motivos, esse “novo” recurso didatico pedagdgico vem ganhando cada vez mais
destaque. Por outro lado, a popularizacdo da lousa interativa esbarra, sobretudo, no seu elevado custo.
Sendo assim, esse trabalho tem como objetivo a construcdo de uma lousa interativa de baixo custo
baseada na analise de imagem por intermédio de um software que interpreta e atende as intengdes do
USUArio.

PALAVRAS-CHAVE: lousa digital, interatividade, ensino com tecnologia.

1. INTRODUCAO

A linguagem digital traz consigo o conceito de interface que pode ser entendido como a
capacidade de integracdo de uma ou mais ferramentas para o0 uso e para a movimentagéo de qualquer
sistema de informac6es. Neste sentido, Pinheiro (2002) afirma que a linguagem digital trata o dominio
da comunicacdo como um todo, assumindo uma posicdo dominante em relagcdo as linguagens oral e
escrita, ndo de forma excludente, e sim de forma integrada.

Para Nakashima (2009), a utilizacdo da linguagem digital ¢ uma consequéncia do
desenvolvimento tecnoldgico e dos estilos de vida que estdo sendo criados na atual sociedade,
caracterizados, sobretudo, pela rapidez, pela eficiéncia, e pela diversidade da informagéo.

Mediante as demandas da sociedade atual, transformar as salas de aulas convencionais em
ambientes atrativos e dindmicos é um dos grandes desafios da atualidade. Nesse sentido, as lousas
interativas vém ganhando destaque uma vez que, de acordo com Amaral (2003), as mesmas
aproximam a linguagem digital das préticas escolares.

A lousa interativa é um sistema que deve ser ligado a um microcomputador ou a um notebook,
tornando possivel a interacdo do usuario diretamente em uma imagem projetada por um equipamento
multimidia em uma superficie especial, no caso das lousas interativas convencionais que utilizam
quadros sensiveis ao toque; ou é um sistema orientado por ultrassom; ou, de forma mais flexivel,
pode utilizar um sistema de analise de imagem que ndo necessita de uma tela especial, podendo ser
utilizada em qualquer superficie plana (paredes, quadro branco, no chdo ou teto), pois reconhece a
intencdo do usudrio através de uma caneta eletronica emissora de infravermelho que fard a vez do
mouse, e de uma camera receptora puramente infravermelho que recebera esse sinal.

As lousas interativas convencionais ndo oferecem ao usuério flexibilidade, pois sua tecnologia
é concentrada na tela especial, de dificil locomogdo, j& que sdo pesadas e, muitas vezes, fixas; além
disso, necessitam de cabos para alimentagédo. Esse trabalho utiliza um complexo e preciso sistema de
analise de imagem, cuja tecnologia estd concentrada no software, tornando o mecanismo simples e de
manuseio intuitivo, o que facilita o acesso dos usuarios, mantendo as mesmas caracteristicas



operacionais de uma lousa interativa convencional, com as vantagens de ser portatil, flexivel e de
baixo custo.

2. MATERIAIS E METODOS

A lousa interativa proposta nesse trabalho funciona a partir do uso de um datashow
convencional que projeta uma imagem em uma superficie lisa e plana qualquer. Por meio de uma
camera infravermelho, a area de imagem projetada € mapeada permitindo a identificacdo e a
localizacdo de estimulos dentro da mesma. Tais estimulos sdo enviados para um computador onde,
através de um software, os mesmos sdo traduzidos indicando ao sistema operacional as intengdes do
usuario, tais como executar tarefas e navegar em icones, assim como 0 mouse no computador (Figura

1).
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Figura 1: Principio de funcionamento da lousa interativa

2.1. INFORMACOES CONTRUTIVAS DO EMISSOR DE SINAIS

Visando a um maior conforto anatdbmico, o emissor de sinal foi confeccionado na forma de
uma caneta (FIGURA 2) na qual utilizou-se um led emissor de infravermelho (3), duas pilhas AA (5),
um botdo de impulso(2), e um microcontrolador(4) que tem a funcdo de se comunicar com a camera
através do led emissor de infravermelho(3), possibilitando adicionar mais funges a lousa.
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Figura 2: Caneta emissora de sinais.

2.2. CAMERA INFRAVERMELHA

A camera, com resolu¢do méaxima de 1024x768 , com uma atualizacdo de quadros de 30fps e
com transmissdo de dados, que podem ser por cabo USB ou sem fio, utilizando transmissdo via
Bluetooth, cujo receptor é ligado ao computador, tem a fungdo de captar o sinal infravermelho vindo
da caneta, tornando possivel o reconhecimento da intengdo do usuario pelo software.

2.3. CALIBRACAO

A érea das projecOes pode variar segundo 0s objetivos dos usuarios. Nesse sentido, mostra-se
necessario um processo de calibracdo cuja principal meta é determinar a area Gtil que deve ser
mapeada pela camera infravermelha. A calibracdo da lousa interativa, proposta nesse trabalho, consiste
em se estabelecerem pontos de referéncia, onde o usuéario aponta e aciona um botdo na caneta,
informando para o computador onde esta cada uma. Isso permite que o software ajuste o foco da
camera e defina a area (til da tela utilizando um modelo matematico de propor¢édo entre a resolucdo da
camera e a resolugdo da projecdo em pixels.

2.4. FUNCIONAMENTO DO SOFTWARE

O software, onde se encontra a inovacao tecnoldgica contida nesse projeto, traduz as intencdes
do usuario, rastreadas em matrizes de coordenadas. Seu principio foi baseado no funcionamento do
mouse, o de transformar movimento linear em X e Y em coordenadas incrementais que sdo enviadas
para DLL user32, responsavel pelo deslocamento nos sistema operacional Windows da Microsoft.
Porém, ao invés de usar um sistema incremental , é utilizado, nesse projeto, um modelo de
coordenada absoluto de matrizes de translacdo em X e Y, através de técnicas de analise de imagem em
C++. Nesse sentido, as imagens obtidas pela cAmera infravermelha séo enviadas para o computador e
comparadas com a imagem anterior. A diferenca entre essas imagens possibilitard reconhecer a fonte
de sinal infravermelho e, finalmente, mover o ponteiro do mouse de forma precisa substituindo a
matriz de coordenada anterior do ponteiro com a atual (Figura 3).
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Figura 3: Representagdo do funcionamento do software.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os testes praticos foram e estdo sendo feitos em instituicdes privadas de ensino em sua versao
protétipo, com a finalidade de observar seu funcionamento. Tais testes ndo apresentaram sérias
complicacBes, pois seu funcionamento € simples e intuitivo. Ndo houve rejeicdo por parte dos
usudrios, nem incompatibilidade com softwares e hardwares. Como se trata de um sistema que utiliza
uma camera puramente infravermelho, ou seja, ignora qualquer outro comprimento de onda, a
iluminacdo do ambiente ndo interfere em seu rastreamento, porém necessitou de atencdo quanto a
emissdo e ao comprimento de onda infravermelho por parte das lampadas frias, interferéncia essa

contornada via software.



4. CONCLUSAO

Quanto aos custos, constatou-se que a lousa interativa proposta nesse trabalho é bastante
competitiva, pois sua tecnologia esta concentrada no software, eliminando ndo sé a necessidade de
uma tela especial para a projecdo, mas também a necessidade de cabeamentos e de suporte técnico
para sua instalacdo. Por ser mais versatil e barata que as disponiveis no mercado, contribui
significativamente com a popularizacdo dessa ferramenta de ensino-aprendizagem.
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