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CENTRO INTERPRETATIVO — BELMONTE

Um convite a imersao nas Descobertas portuguesas

A YDreams foi responsavel por toda a compo-
nente interactiva deste novo Centro, composto
por 16 salas (dois pisos), que assenta em aplica-
qﬁes baseadas em toque ou Qestos. Segundn a
empresa, “pretendia-se criar um espago dnico
que contasse a histdria do Achamento do Brasil
de forma inovadora e intuitiva. Toda a cenagrafia
e decoragdo do museu foi desenhada e produzids
tendo em conta as proprias aplicagbes multimé-
dia, o que resultou numa grande harmonizagdo
do espago e de acordo os conteldos especificos
de cada sala”.

TECNOLOGIA E DESIGN INTEGRADOS

Com uma instalag8o em tempo recorde (2 dias),
a YDreams (que contou com a colaboragéo da
Subvertice) elegeu as sequintes solugdes inte-
ractivas para o nove Centro. Na Sala 1 (Belmonte)
apresenta-se um video introdutdrio da exposigéo,
onde se exibe a evolugdo urbanistica de Bel-
monte. Ma sala 3 (Descobrimentos) colocou-se
o "Step on it", uma solugdo interactiva onde o
visitante pisa uma determinada data impressa
no chio e é accionada uma dupla projecgao gue
mostra as diferentes rotas de navegagdo que

0 sistema “Step on It" no espaco
Musicalidades (Sala 3)

existiram ao longo dos tempos, 0s varios nave-
gadores e outros acontecimentos importantes
da época. Na Sala 4 (Pedro Alvares Cabral) foi
instalado um ecra tactil com informacgdes acerca
de Pedro Alvares Cabral e na Sala 5 (Preparagido
da Armada) dispuseram-se quatro ecrés tacteis
para apresentar fotografias e videos ilustrativos
da preparagdo da armada. Na Sala 6 (A Partidal a
Y¥Dreams integrou uma rampa onde se faz a tran-
sigdo entre a preparagio da armada e a viagem
em alto mar, oferecendo-se ao visitante a ilusdo
de que esta dentro de uma das embarcag¢des
da armada, em alto mar. Aqui, existe um tapete
interactivo projectado e quando é detectada a
presenga do visitante, surge um efeito de “es-
puma” e varios golfinhos. Na Sala 7 (Mar Alto)
assiste-se & projecgdo de um video em 180 graus
que apresenta uma simulag@o de ambiente em
mar alto. Este sistema inclui sons e efeitos 30. Na
Sala 9 (Oferendas) retratam-se os episodios dos
primeiros contactos e trocas entre portugueses
e amerindios com um sistema de reconhecimento
de objectos fisicos que representam oferendas
trocadas entre ambos. Apos oferecer o produto/
objecto aos indigenas, o visitante vera na projec-
¢do o indigena a oferecer ao des-
cobridor um determinado produto/
objecto (3D) em troca. Na Sala de-
dicada & Biodiversidade (10) s&o
apresentadas dezenas de fotos
que o visitante poderd controlar
através de um sistema "Step on
It* e serd igualmente projectada
uma cascata com cerca de 6m de
altura. Na Sala 11 mostram-se ao
visitante as diferentes indumen-
tarias dos povos gue habitavam o
Brasil, na altura dos Descobrimen-
tos (prova virtual de indumentéria
gue “veste” o visitante com as
indumentéarias de varias persona-
gens). Um sistema de som interac-

Inaugurado a 26 de Abril de 2009, o Centro
Interpretativo “A Descoberta do Novo Mundo”,
em Belmonte, usou as mais recentes
tecnologias interactivas ao servico

da museografia, conseguindo cativar

os visitantes para o reencontro com alguns
momentos marcantes da Historia nacional,
como a Descoberta do Brasil, aproveitando
N facto de o Navegador Pedro Alvares Cabral
A\ ter nascido na Vila de Belmonte.

Um Mapa Mundo
interactivo. Mais uma

tas solucoes YDreams
para o Centro de Belmonte

tivo apresenta seis estilos musicais tipicamente
brasileiros na Sala 14 (Musicalidades). Na Sala
15 (Frutos Brasileiros) a YDreams aplicou a
tecnologia de Realidade Aumentada com uma
banca de frutos cenografada com toldo (tipo
feira) com uma balanga real de aspecto antigo e
com dois pratos de cobre. Existem aqui ecras e
marcas impressas em tabuas de cozinha. A ideia
& permitir aceder a informagtes sobre o fruto
gue aparece no ecrd em 3D guando se coloca
(fisicamente) a tdbua com a marca do fruto na
balanga. A sala terd igualmente um sistema
de som ambiente tipo feira/mercado brasileiro.
Finalmente, na Sala 16 (Portugalidade) apre-
sentam-se varias imagens identificativas das
culturas portuguesas e brasileira. Aqui existira
um videowall com nove ecrds onde serdo apre-
sentadas imagens de pessoas, simbolos, frases,
entre outros, relacionadas com a cultura portu-
guesa ou brasileira. As imagens passardo a um
ritmo cada vez mais rapido construinde no fim
a palavra “Portugalidade”™, visivel em grandes
dimensoes em todos os ecras.

Para a YDreams, a principal vantagem na adopgao
destes miltiplos sistemas "prende-se com o cariz
inavador que um espago como este empresta a
wma Vila na Beira Interior de Portugal. Fica também
facilitada a tarefa de comunicar certos contetdos
tidos coma ‘magudos’ e complexos”.
www.cm-belmonte.pt

www.ydreams.com
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Se em 2008 a YDreams facturou 9 milhes de euros,
em 2009, a empresa espera atingir quase o dobro deste
valor, chegando aos 17 milhdes de euros. Estes sdo
resultados que traduzem claramente a evolugdo posi-
tiva da empresa mas que ainda assim ndo satisfazem
0s seus responsdveis/fundadores: Antdnio Camara,
Eduardo Dias, Edmundo Mobre, José Miguel Remédio
e Nuno Correia — cinco investigadores que trabalharam
juntos no GASA, um laboratério de Investigagdo da
Universidade Nova de Lishoa, Faculdade de Ciéncia e
Tecnologia.

Ciente de gue pode chegar (ainda) mais longe, a
Y¥Dreams estéd a redefinir o conceito de interactividade
em vdrios mercados internacionais. Alids, nesta altura,
e com o reforgo da sua presenca internacional, 80%
dos seus ganhos provém ja do exterior.

Com sede no Monte da Caparica (Almada), a YDreams
possui escritérios em Austin, no Texas (EUA), Barce-
lona (Espanha), S@o Paulo e Rio de Janeiro (Brasil),
fazendo-se representar em outros tantos paises atra-
vés de distribuidores, diminuindo, assim, os custos
operacionais. Em breve, a empresa vai abrir um espago
em Silicon Valley (EUA), o cluster high-tech por exce-
|éncia a nivel planetario,

Este & o alcance geografico de uma empresa por-
tuguesa que, com certeza, coloca um ponto final ao
eterno discurso fatalista do “ser portuguds”.

UMA HISTORIA DE EXITO

De uma forma simplista, a YDreams resulta de uma
investigagdo de cinco anos em sistemas de informagao
geografica, multimédia e realidade virtual, desen-
volvida na Universidade Nova de Lishoa. Em 1998,
tornou-se claro para os responsdveis desta investi-
gacdo que os trabalhos académicos tinham grande
potencial econdmico e, por essa razdo, era criada a
empresa Ideias Interactivas. " Comegdmos por estabe-
lecer a ligagdo entre o mundo académico e o mundo do

mercado. Queriamas unir essas duas necessidades”,
conta Kristina Israel, Executiva de Projectos e Vendas
na YDreams. Dois anos mais tarde, e dado o potencial,
decidiu-se mudar o nome da empresa para YDreams
para facilitar a internacionalizagdo: " Portugal é a nossa
base, a nossa casa. Mas levamos as nossas solugdes
para todo 0 munde. 0 que faltava em Portugal, faltava
em todo o mundo™.

Desde entdo a empresa dos “sonhos” tem vindo a
alterar a forma como as pessoas acedem e interagem
com os conteddos, num mundo que vai muito além do
desktop, do navegador de Internet e mesmo do tradi-
cional muppi ou outdoor.

Especialista em tecnologias de interacgéo, a YDreams
foca-se hoje especialmentz na drea da Realidade
Aumentada, sendo que desenvolve também tecnologia
proprietaria e patenteada em &reas como processa-
mento de imagem, interfaces activadas por gestos e
computagdo invisivel. Para o efeito, a empresa desen-
volve software e as componentes hardware presentes
nas suas solugdes, recorrendo no seio da sua equipa
técnica a especialistas nas areas de Design Industrial,
Engenharia Electrotécnica, Engenharia Mecanica, Tes-
tes e Certificag@es.

Além disso, a YDreams suporta-se ainda numa rede
de parceiros e fornecedores, tais como empresas
especializadas em robdtica, empresas fornecedoras de
componentes, empresas de prototipagem e produgdo
de pegas metalicas, em pléstico e producdo de placas
electrdnicas e laboratérios de ensaios de seguranga e
de compatibilidade electromagnética.

Quase dez anos apds o seu nascimento, a YDreams
conta hoje com 150 colaboradores (muitos deles dedi-
cados ao Ylabs — estrutura de I&D), e j& desenvolveu
mais de 500 projectos pelo mundo inteiro, estando
neste momento a arrancar processos de spin-off de
tecnologias Gnicas. Entre a sua vasta carteira de clien-
tes encontram-se marcas tdo sonantes como a Nokia,
Vodafone, Adidas, Portugal Telecom e China Mobile.
Um portfolio que ndo recomenda modéstia. “Somos

Do Monte da Caparica para o mundo, a YDreams foi
fundada em Junho de 2000 por cinco investigadores
| visionarios. Exemplo de sucesso no panorama
nacional (e cada vez mais internacional), a empresa
é pioneira no desenvolvimento de produtos

e tecnologias que abrangem areas tao complexas
como a Realidade Aumentada, e segmentos tao
apetecidos como as superficies interactivas.
Visitamos as suas instalacoes e ficamos a conhecer
alguns dos segredos que se escondem por detras da
magia da interactividade.

Por Gongalo Curido | Fotografia: Alexandre Baptista

com certeza uma empresa de sucesso. 0 que conse-
guimos conquistar no mundo é incomparavel. 0 nosso
portfalio ndo tem igual. Ainda mais com as marcas que
Jd trabalhamos”, afirma com orgulho Kristina Israel.

0 POTENCIAL DA REALIDADE AUMENTADA
Baseando-se sempre num principio de interacgao,
a YDreams integra o universo digital no mundo real
através da criacdo de sistemas sensoriais que dispen-
sam os fios, os teclados ou os botSes, abrindo novos
caminhos para comunicar e aceder aos conteddos.
Um processo cada vez mais apetecido no universo

Kristina Israel, Executiva de Projectos e Vendas
na YDreams, reconhece o sucesso da empresa,
alegando que se deve a muito trabalho

te investigacdo e pro-actividade













