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Abstract. Nowadays, Internet of Things (IoT) has been much discussed in both
academia and industry. Its application is increasingly integrated with our rea-
lity and it promises to grow even more. In this context, many applications can
be developed and serve various areas such as education, transportation, agri-
culture and health. Multimedia applications can be considered all programs
and systems in which the communication between human and computer occurs
through multiple means of information representation, such as sound and ani-
mated image. This work has as main objective to present an overview of loT and
to exemplify a multimedia application that uses some loT concepts and techno-
logies.

Resumo. Atualmente a Internet das Coisas (Internet of Things - IoT) tem sido
bastante discutido tanto na academia quanto na industria. Sua vasta gama de
aplicacoes é cada vez mais integrada a nossa realidade e promete um cresci-
mento ainda maior. Neste contexto, muitas aplicacoes podem ser desenvolvi-
das para diversas dreas como educagdo, transporte, agricultura e saiide. As
aplicacoes multimidias podem ser considerados como programas e sistemas em
que a comunicacdo entre homem e o computador se dd através de miiltiplos
meios de representacdo da informagdo, como som e imagem animada. Este tra-
balho tem como objetivo principal apresentar uma visdo geral de loT e exem-
plificar uma aplicacdo multimidia que utiliza alguns conceitos e tecnologias
utilizadas em IoT.

1. Introducao

Um termo que ultimamente tem sido muito discutido € a Internet das Coisas (do inglés, In-
ternet of Things - I0T). E possivel considerar que a IoT é uma rede, que pode ser pequena
ou de grande porte, de objetos fisicos (computadores, aparelhos telefonicos, geladeiras,
veiculos, prédios, etc) que possuem poder computacional e tecnologias embarcadas como
sensores e atuadores, além de, possuir formas de conectividade com internet, capacitando-
as para coletar e transmitir dados [Shah e Yaqoob 2016]. Neste contexto, a [oT passa a
ser ainda mais interessante quando as informagdes coletadas dos diversos dispositivos sdo
combinadas com os dados de outros dispositivos ou sistemas, gerando novas informacoes
e bases historicas [Shah e Yaqoob 2016, Islam et al. 2015].
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Um grande impacto que a IoT estd tendo na sociedade pode ser demonstrada em
uma pesquisa’ recente, promovida pela Inmarsat, sobre o futuro da IoT na sociedade.
Nesta pesquisa, 500 funcionarios de organizagdes/empresas que estavam envolvidos em
solugdes para IoT foram entrevistados. A pesquisa refor¢ou que IoT € a tecnologia para
a transformacao digital que atualmente se espalha pelo mundo. Diversas organizacoes
estdo utilizando [oT em uma vasta gama de aplicacdes e dominios, como sadde, transporte
e educacdo [Islam et al. 2015]. Nesta mesma pesquisa (que teve como foco as areas de
agricultura, mineragdo, energia e transporte) foram discutidos os trés maiores beneficios
providos pelo uso da IoT:

e Melhoria na satide e seguranca em toda a organizacao;
e Maior produtividade da for¢a de trabalho;
e Capacidades aprimoradas de entrega de servicos.

Entretanto, os trés maiores desafios destacados foram: problemas de conectivi-
dade, integracdo das tecnologias de IoT com plataformas existentes e complexidade da
infraestrutura existente.

Nesse ambito, IoT possibilita a conexdo de “pessoas” e “coisas” a qual-
quer momento, em qualquer local, com qualquer coisa e por qualquer pes-
soa [Guillemin e Friess 2009]. Neste cendrio, muitas aplicacdes podem ser desenvol-
vidas e servirem a diversas dreas e aplicacdes proximas de nossa realidade, tais como
laboratérios inteligentes [Oliveira et al. 2015][Oliveira et al. 2017], estacionamentos in-
teligentes [Coutinho et al. 2017] e sistemas de trafego e de saude [Islam et al. 2015].

Um exemplo de aplicabilidade da IoT de maneira integrada e aplicada a educagao
¢ seu estudo nas disciplinas de Engenharia de Software, Redes de Computadores, Siste-
mas Distribuidos e Aplicagdes Moveis. Essa disciplinas podem encaixar perfeitamente
as ideias de IoT em suas ementas e trabalhos, e assim trabalhar de maneira integrada e
util a sociedade. Além disso, a IoT promove uma interdisciplinaridade, uma vez que ela
termina por integrar diferentes realidades e necessidades, seja do cotidiano das pessoas
ou de outras aplicacdes. Particularmente em Engenharia de Software, disciplina onde a
interdisciplinaridade pode ser muito bem aplicada, a [oT pode estar envolvida desde fases
iniciais do desenvolvimento do software (negociacdes com clientes e requisitos iniciais)
até fases posteriores a implantacdo das aplicagdes, para fins de manutengdo e evolugao.
Uma estratégia interessante seria utilizar professores de diferentes dreas como clientes
para a disciplina de Engenharia de Software [Coutinho e de Oliveira Moreira 2017]. As-
sim, requisitos de IoT teriam que ser especificados e os servigos projetados.

Um outro tipo de aplicacdo que cresceu muito com a difusao da internet sdo as
aplicacdoes multimidia. Por multimidia entendemos que todos os programas e sistemas
em que a comunicacio entre o homem e o computador se da através de multiplos meios
de representacao da informagdo, como som e imagem animada, além da imagem estatica
utilizada em aplicativos graficos [Paula Filho 2011]. Nesse sentido, a multimidia requer,
especificamente, o computador como meio de apresentagao devido as suas caracteristicas
dnicas, tais como:

e Acesso ndo linear: a informacao € rapidamente acessivel de forma nao linear, ou
seja, o usudrio nao fica preso a uma sequéncia de tempo, como o leitor de um
livro, o ouvinte de uma palestra ou o espectador de um filme;

I'The Future of IoT in Enterprise - 2017 - Inmarsat Research Programme - http://research.inmarsat.com/
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e Interatividade: a situacdo do usuério diante do computador pode ndo ser a de um
espectador passivo, mas de participante de uma atividade;

e Integracdo com os programas e aplicativos: dependendo do caso, o computador
pode executar cdlculos, pesquisas em bases de dados e outras tarefas normais de
qualquer aplicativo.

Existe uma grande variedade de produtos multimidia, mas uma classificacao que
pode ser utilizada € a divisdo em titulos, sites e aplicativos [Paula Filho 2011]. Os titulos
indicam um grau de comportamento mais rigido, pois comportam-se mais como um do-
cumento do que como programas propriamente ditos. Sua flexibilidade € embutida, em
geral, em programas, visualizadores ou navegadores web. Sites podem ser considera-
dos como titulos hipermidias colocados em um servidor web e visualizados remotamente
na maquina do cliente por meio de um navegador, compostos de paginas escritas em
uma linguagem especifica, com a navegagdo realizada por meio de hiperligagcdes (hyper-
links). Além de texto e hiperligacdes, os sites podem conter material multimidia como
plugins. Aplicativos com interface multimidia sdo aplicativos desenvolvidos em ambien-
tes convencionais de desenvolvimento, que utilizam também recursos graficos estéticos e
dindmicos (som e animacdes) para enriquecer a comunicagdo entre usudrios. Podemos ci-
tar por exemplo: jogos que ndo exijam processamentos complexos ou sintese de imagem
ou som em tempo real; aplicativos educacionais bésicos; e aplicativos de produtividade
pessoal (agendas, geradores de relatério, etc).

Este trabalho tem como objetivo principal apresentar uma visdo geral da IoT e
exemplificar uma aplicagao multimidia em alto nivel que utiliza alguns conceitos e tecno-
logias da IoT. O restante do artigo estd dividido nas seguintes se¢des: a Secdo 2 apresenta
alguns conceitos relacionados a [oT; a Secao 3 apresenta alguns trabalhos relacionados de
aplicagdes multimidia com IoT com foco em entretenimento; a Secao 4 exibe um exemplo
de aplicagdo multimidia para [oT; e por fim, na Secao 5 as conclusdes e trabalhos futuros
sdo apresentados.

2. Internet das Coisas (Internet of Things - IoT)

Na literatura existem diversas defini¢des para a [oT. Algumas delas focam mais em tec-
nologias enquanto outras tem o foco nas aplicacdes. A 10T é um novo paradigma que
combina aspectos e tecnologias provenientes de diferentes abordagens [Borgia 2014]. A
computagao ubiqua e pervasiva, redes de computadores, sistemas distribuidos, tecnolo-
gias de sensoriamento, tecnologias de comunicagao e sistemas embutidos ou embarcados
sdo mescladas para formar um sistema onde os mundos, real e digital, se encontram e
estdo continuamente em interagdo simbidtica [Shah e Yaqoob 2016]. O objeto inteligente
€ o elemento bésico na visao do IoT. Ao colocar poder computacional em objetos cotidia-
nos, eles sao transformados em objetos inteligentes capazes nao sé de coletar informagdes
do meio ambiente e interagir/atuar no mundo fisico, mas também para conectarem entre
si, através da internet com intuito de trocar dados e informacdes.

Segundo [Yang et al. 2017], a IoT é uma colecdo de “coisas” embutidas em
eletronicos, software, sensores, atuadores e conectados pela internet para coletar e trocar
dados uns com os outros. Os dispositivos [oT estdo equipados com sensores e tem poder
de processamento que os permitem ser implantados em muitos ambientes. A Figura 1
apresenta uma variedade de aplicagdes comuns de 10T, as quais incluem: casas inteligen-
tes (Smart Home), cidades inteligentes (Smart Cities), redes inteligentes (Smart Grids),
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Figura 1. Dominios de Aplicagoes loT [Yang et al. 2017]

saude (equipamentos e cuidados), veiculos, computagdo vestivel (Wearable), automacao
industrial (industria 4.0), dentre outros.

A IoT é um conceito em evolucao com uma gama crescente de aplicagdes que le-
vam ao desenvolvimento de novas tecnologias e métodos para a melhoria do ambiente em
que estdo inseridas [Fallavi et al. 2017]. No contexto de 10T, as “coisas” estdo conectadas
e podem ser controladas pela internet. A IoT torna bilhdes de dispositivos hdbeis a se
conectarem a rede para coletar e trocar informagdes em tempo real, fornecendo diversos
servicos inteligentes [Bera et al. 2017]. Assim, a [oT permite que os dispositivos conec-
tados sejam controlados e acessados remotamente na presenca de uma infraestrutura de
rede adequada.

O avanco de tecnologias como sistemas embarcados, microeletronica,
comunicacdo sem fio e sensoriamento permitiu o surgimento do paradigma de IoT
[Lin et al. 2017]. Segundo [Lin et al. 2017] e [Neto et al. 2017], a IoT pode ser definido
como um conjunto de dispositivos conectados a internet capazes de monitorar e atuar no
ambiente. Os objetos inteligentes s@o objetos do dia-a-dia que possuem recursos de pro-
cessamento e comunicacdo, juntamente com sensores para capturar os dados do ambiente
[Neto et al. 2017].

O avan¢o na computagdo pervasiva e na comunicacdo de rede de computadores
permitiu o crescimento da coleta de dados [da Costa et al. 2015]. Os dispositivos mo-
dernos como smartphones, dispositivos domésticos inteligentes, televisores inteligentes
e dispositivos vestiveis inteligentes podem ser conectados em redes publicas e privadas,
aumentando a capacidade de monitorar o meio ambiente e aqueles que usam tais disposi-
tivos. Estes dispositivos geram milhdes de dados e informagdes diariamente.

A Figura 2 ilustra o conceito geral da IoT onde cada aplicacdo especifica de
dominio (um mercado vertical) estd interagindo com servicos independentes do dominio,
enquanto que em cada dominio os sensores e atuadores se comunicam diretamente entre
si [Al-Fugaha et al. 2015]. Além disso, o impacto econdmico desses dominios distintos
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2025 [Institute 2013][Al-Fuqaha et al. 2015]

também € alvo de diversas projecdes. A Figura 3 exibe a parcela de mercado projetada
das aplicacdes IoT dominantes [Institute 2013][Al-Fuqgaha et al. 2015].

As potencialidades oferecidas pelo IoT permitem o desenvolvimento de uma
grande quantidade de aplicagdes, das quais apenas uma parte muito pequena esta atual-
mente disponivel para a nossa sociedade [Atzori et al. 2010]. Existem diversos dominios
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e ambientes em que novas aplicagdes provavelmente melhorardo a qualidade de nossas
vidas: em casa, em viagens, em ambientes hospitalares, no trabalho, ao praticar exercicio
fisico, etc.

Esses ambientes agora estdo equipados com objetos comuns, na maioria das vezes
sem qualquer capacidade de comunica¢do. Dando a esses objetos a possibilidade de se
comunicarem uns com 0s outros e gerar informacgdes captadas dos arredores implica em
ter ambientes diferentes onde uma ampla gama de aplicativos podem ser implantados.
Estes podem ser agrupados nos seguintes dominios: dominio de transporte, logistica,
saude, ambientes inteligentes (ex: casa, escritorio, planta), pessoal e social.

Entre as possiveis aplicagdes, podemos distinguir aquelas que sdo diretamente
aplicaveis ou mais proximos de nossos habitos atuais e aquelas futuristas, que s6 podemos
admirar no momento, ja que as tecnologias e/ou sociedade ndo estdo prontas para sua
implantacio (Figura 4).

Um elemento comum em ambiente de 10T € o gateway. Para a IoT, o gateway fun-
ciona como parte de um sistema “hub and spoke” [Venkatesan et al. 2017]. Nesse modelo
de sistema, aparelhos como sensores, computadores, entre outros, trocam informacoes
com o gateway (ou hub central) e que por sua vez troca informacgdes com a rede ou o
centro de dados,funcionando como uma ponte entre a origem e o destino final de dados.

O uso de gateways no cendrio de [oT traz vdrias vantagens: comunicac¢io en-
tre diferentes tipos de protocolos, permitindo a conexdo entre diferentes aparelhos; pré-
processamento de dados; aumento de seguranca (privacidade dos dados); conectividade a
longa distancia, entre outros [Venkatesan et al. 2017]. A Figura 5 ilustra o papel de um
gateway em um ambiente de [oT.
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3. Trabalhos Relacionados de Aplicacoes Multimidia com IoT com Foco em
Entretenimento

Este artigo tem como foco apresentar conceitos de [oT. Adicionalmente, propusemos uma
visdo geral de uma aplicacdo que usa uma ambiente de IoT para se ter uma nocao das
possibilidades que a IoT permitiria. Para isso, a aplicagdo proposta tem foco em entrete-
nimento, assim como os artigos comentados ao longo desta secao.

IoT assume que objetos possuem funcionalidades digitais e podem ser identifica-
dos e rastreados automaticamente [Kranz et al. 2010]. Essa capacidade possibilita o de-
senvolvimento de diversas aplicagdes nas mais variadas areas. [Kranz et al. 2010] desen-
volveram varios protétipos para explorar novas formas de interacio homem-computador,
habilitado pela IoT e tecnologias relacionadas. Neste mesmo trabalho, quatro estudos de
caso foram realizados: utilitirios para cozinha, entrada capacitiva de toque em roupas,
computacdo embutida para entretenimento e esportes, e aplicagdo em pequenos objetos
incorporados.

[Lochrie et al. 2015] examinaram tintas condutoras e a conectividade web de ob-
jetos impressos, que fazem parte de um subcampo emergente dentro da [oT e papel. Essa
pesquisa estd comecando a explorar uma variedade de usos da midia, como jornais intera-
tivos, livros e também ambientes de jogos através de um protétipo para [oT denominado
EKKO, que é um um clipe que permite que estruturas de tinta condutoras detectem a
interacao do toque humano, revelando contetido de midia através de uma aplicagdo mével.
O clipe € um dispositivo IoT que inclui a tecnologia onde as interagdes sdo possiveis, se-
melhante a um dispositivo mével.

[Pokri€ et al. 2015] descreveram uma abordagem para o envolvimento da comu-
nidade com base em jogos sérios incorporando a integracdao dos mundos fisico e digital
através da agregacdo da IoT com visualizacdo de dados em Realidade Aumentada. O
servi¢o IoT possui monitoramento em tempo real da qualidade do ar e outros dados ambi-
entais da condicdo atmosférica. A visualizagdo de dados baseia-se em métodos Realidade
Aumentada sem marcadores otimizados e adaptados para as plataformas moveis. Usando
essas tecnologias, consegue-se demonstrar o uso de dados ambientais em tempo real em
um jogo sério desenvolvido com o objetivo de possibilitar uma forma mais divertida e
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atraente de conscientizac¢do sobre questdes ambientais.

[MyounJae 2016] apresentaram um estudo sobre o desenvolvimento de jogos no
ambiente IoT, descrevendo formas de aplicacdo desta tecnologia no jogo. Também sdo
descritos fatores de planejamento do jogo para um ambiente [0oT, como graficos, som,
cendrio, caracteres de interface e itens. Por fim, os autores descrevem fatores de seguranca
a serem considerados ao desenvolver os jogos no ambiente 10T s@o descritos.

[Melthis et al. 2016] apresentaram topologias que podem ser utilizadas para Smart
Serious Games (SSGs) e uma possivel aplicacao de SSG, acompanhada pela topologia
proposta. Trés topologias foram sugeridas para pontos de acessos: hibrido, interligado e
ponto-a-ponto. Essas topologias atendem a maioria dos jogos que utilizam a entrada sen-
sorial, distribuidas por uma rede. A aplicag@o potencial de SSGs para manipular compor-
tamentos reforca a inclusio de dados do mundo real para entender os efeitos dos eventos
didrios sobre o comportamento.

[Ajam e Mu 2017] apresentaram um trabalho em andamento para permitir ex-
periéncias de TV online imersivas e interativas em varios dispositivos. O projeto abrange
trés aspectos essenciais: criacdo de contetdo, descoberta de dispositivos e orquestracao
de midia entre dispositivos. Este artigo estudou os requisitos técnicos e de usudrios para
permitir a experiéncia de TV online imersiva em vérios dispositivos inteligentes, apresen-
tando um projeto detalhado com os principais componentes funcionais que interpretam
o design de experiéncia de alto nivel, mapeando para dispositivos descobertos e orques-
trando a reproducdo de midia. Os autores planejam demonstrar o trabalho e solicitar
feedback dos pesquisadores da comunidade.

[Catherwood et al. 2015] apresentaram uma andlise para o campo de dispositivos
nao-médicos de implantagdo corporal. Existem varias dreas-alvo para tecnologias im-
plantaveis, tais como controle automadtico de gestos, sensores hdpticos e implantes de
deteccao de movimento para controle de dispositivos em casa, trabalho, carro, jogos, etc,
que oferecem niveis mais altos de integracdo, interagcdo e diversdo para o usudrio. Outros
dispositivos incluem implantes auditivos ou retinais para recuperar a perda de audi¢do
ou visao ou melhorar os sentidos naturais e também para dispositivos de comunicacdo
embutidos. Essa tecnologia possui muitos pontos fortes aplicaveis a varios mercados,
incluindo entretenimento, redes sociais, seguranga, consumo, comunicagdes, cuidados de
saude e aprimoramento do corpo humano. Entretanto, existem ameacas a incorporagado da
tecnologia que incluem medos sociais sobre aspectos como efeitos adversos para a saude,
desumanizacao, violacdo de direitos humanos e privacidade social.

4. Proposta de Aplicacao Multimidia com IoT

Para o estudo de aplicagdes multimidia em IoT, propusemos uma visao geral de como um
ambiente poderia ser utilizado com a interacdo entre o ser humano, dispositivos digitais
e aparelhos de sensoriamento. A aplica¢do focou no dominio de entretenimento, nio se
atendo a detalhes técnicos.

4.1. Descricao do Jogo High-Striker

O jogo high-striker tradicional consiste de uma torre com um sino no topo, um peso que
se move na vertical, uma marreta e uma plataforma que funciona como alvo. O jogador
utiliza a marreta para acertar a plataforma. A forga aplicada nessa marreta servird para
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(a) (b) ()

Figura 7. Exemplos de high-striker. Fornecedores: (a) Great Neck Games and
Productions, (b) Game On! e (c) Texas Entertainment

empurrar o peso para cima e quanto mais forca for aplicada, mais alto o peso subird. Ao
longo da torre, ha marcagdes de pontuacdo (geralmente de 0 a 100) e, caso o peso atinja
0 sino no topo da torre, o jogador atingird a pontuagdo méixima. A Figura 6 ilustra a
utilizacdo do high-striker em sua versdo tradicional®. A Figura 7 exibe outros modelos de
high-striker de fornecedores variados.

4.2. Proposta para IoT

E possivel ter algumas op¢des para a simulagio ou integra¢io do high striker as tecno-
logias IoT. Uma proposta seria acoplar a marreta a sensores para coletar informagdes

https://www.skyhighpartyrentals.com/high-striker
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(ex: velocidade, variacdo no eixo vertical, entre outros dados) e assim realizar inferéncias
sobre o esforco do jogador. Outra opcdo € utilizar uma pulseira que possa calcular a
variagdo de altura entre sua posi¢do e o chdo. Nesse exemplo, serd utilizada a pulseira
MiBand [Leal et al. 2017], além de um smartphone ou computador e uma tela para visu-
alizar resultados.

A computagdo vestivel € uma abordagem de computacdo em que os dispositi-
vos estao diretamente conectados ao usudrio. Nesta abordagem, os usudrios “vestem” o
dispositivo. Esses dispositivos sdo chamados de wearables ou vestiveis e destinam-se a
capturar os dados de forma que o usudrio ndo perceba no dia-a-dia. Atualmente, existem
varios dispositivos portateis, tais como o Apple Watch, Samsung Gear e Google Glass.

Um desses dispositivos € a pulseira relégio MiBand 2°. A MiBand é uma pulseira
da empresa Xiaomi com varias fungdes de monitoramento [Leal et al. 2017]. Dentre es-
sas funcdes destacam-se: contagem de passos percorridos, calorias gastas e medicdo da
frequéncia cardiaca dos usudrios. Outra vantagem € o baixo custo, tendo o custo médio
de $20 a $25 ddlares. A Figura 8 apresenta o dispositivo portatil Xiaomi MiBand 2.

Figura 8. Pulseira MiBand 2

A pulseira MiBand tem a capacidade de detectar quando ha uma variagao de al-
tura, indicando uma queda, e quando isso ocorrer, enviar um sinal de alerta (como uma
mensagem). Assim, utilizando a pulseira para simular um high-striker (atracdo onde se
testa a forca do jogador, fazendo com que um disco levante ao ser acertado com forca
suficiente, usando como ferramenta uma marreta), detectar a velocidade de variacdo da
pulseira e indicar quanto o disco deve se levantar.

Para iniciar o jogo, bastaria pressionar um botdo no smartphone ou computador
para iniciar a contagem do tempo. Apds isso, o jogador baixa o braco com velocidade,
simulando o uso da marreta. No final do movimento, a velocidade sera calculada, e uma
animacdo da torre acontecerd na tela. Em geral, uma ideia inicial de como utilizar o
high-striker com elementos de IoT pode ser visualizada nas Figuras 9, 10 e 11.

Quando o botdo € pressionado, apds alguns segundos a contagem do tempo
comeca, € o0 jogador tenta mover o brago para baixo no menor tempo possivel (Figura 9).
Enquanto isso, a pulseira detectard a variagao de altura do braco do jogador. Esses da-
dos s@o transmitidos ao smartphone ou computador por meio do bluetooth. A aplicagao

*MiBand 2 - Mi Global Home - http://www.mi.com/en/miband2/
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Figura 9. Inicio da contagem do tempo.
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Figura 10. Calculo de velocidades.
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Figura 11. Pontuacao e animacoes.

mobile armazenard a variacdo de altura total (Figura 10). Se o movimento cessar, ou a
variacdo diminuir drasticamente, o contador de tempo ira parar, e a velocidade final serd
calculada. Com base nisso, calcula-se quanto o peso virtual devera subir na animacao,
que sera apresentada na tela (Figura 11). Um movimento ripido ird levantar um peso
mais alto que um movimento lento. Apds o término da animagdo, um ranking aparecera,
com as pontuacdes mais recentes, € o botdo poderd ser pressionado novamente para uma
nova partida.

A Figura 12 exibe uma proposta de arquitetura em alto nivel para o jogo high-
striker com elementos de IoT de maneira ampla, ndo se limitando ao espaco fisico do
jogador. A ideia é ter diversas visdes dos dados coletados pelos sensores embutidos no
ambiente, transmiti-los para outros dispositivos, possibilitar o acesso a esses dados de
maneira facil aos usudrios em outros dispositivos com aplicagdes, como smartphones e
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Figura 12. Proposta de ambiente loT com possibilidades variadas de aplicacoes
com o high-striker

aplicacdes web, transformar esses dados e fazer recomendagdes aos usudrios baseado nos
dados coletados e analisados.

Fazendo uma analise sobre as caracteristicas de multimidia, conforme as
defini¢cdes de [Paula Filho 2011], teriamos para este ambiente (muito mais amplo que
apenas aplicagdes tradicionais): (i) como acesso ndo linear, temos que a informagao € ra-
pidamente acessivel de forma ndo linear, ou seja, o usudario ndo fica preso a uma sequéncia
de tempo; (i1) para a interatividade, temos que a situa¢ao do usudrio no uso das aplicagoes
do ambiente como um todo ndo é de um espectador passivo, tendo em vista que ele pos-
sui grande influéncia nos resultados e repeti¢des, principalmente na utilizacao do high-
striker; e (ii1) por fim, na integracdo com os programas € aplicativos, existe um banco de
dados onde os dados sdo armazenados e podem ser analisados independente das demais
aplicacdes (necessario apenas os dados), transformacgao de dados e recomendacdes para o
usudrio.

Se classificarmos os produtos multimidia, considerando o ambiente como um
todo, contemplam-se os titulos, sites e aplicativos. Os titulos pelas informacdes estiticas
exibidas, onde o usudrio s6 visualiza os dados, como em painéis ou monitores. Os sites
podem ser as aplicacdes web de visualizacao dos dados do usudrio, como seu histdrico.
E para aplicativos as aplicagdes de recomendacdo, de visualizacao nos smartphones dos
usudrios, com graficos que podem ser interativos, ou com um design inovador € mais
interativo.

Ao considerar aplicacdes multimidia, ndo podemos nos prender apenas a
aplicacdes exclusivas de software. Nesse sentido, aplicacdoes de Computacdo Fisica e Sis-
temas Embarcados se adéquam muito bem com os principios da IoT, expandindo ainda
mais o leque de aplicagdes.
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5. Conclusao

A IoT esta cada vez mais envolvida com as atividades cotidianas e sua influéncia esta
cada vez maior em diversas areas de atuacao, como transporte, educacdo, entretenimento,
agricultura e saide. Este trabalho apresentou alguns conceitos sobre IoT encontrados na
literatura. Além disso, o trabalho também propds uma aplicacdo de [oT em um ambiente
multimidia.

Como trabalhos futuros pretende-se desenvolver o ambiente proposto e realizar
avaliagdes da qualidade do uso das aplicagdes envolvidas, o que requer esfor¢o de de-
senvolvimento em ambiente moveis, como Android e i0S, e conhecimentos de redes de
computadores e sistemas distribuidos.

Um ambiente de [oT como o proposto possui diversos niveis de implementacao,
seja a nivel de dispositivos tradicionais como smartphones ou computadores pessoais, a
nivel de sistemas embarcados, com a atuagdo de diversos sensores, € também com toda
a comunicacao e transmissao de dados necessaria. Todo esse trabalho também € passivel
de pesquisa, sendo um dos focos de trabalhos futuros.
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