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Nesta nova etapa do projeto, foi dado inicio aos passos que foram destacados na
ultima apresentagdo. As funcbes desenvolvidas foram fundamentais para a utilizacdo de
outros métodos de deteccdo, obtendo objetos, areas e formas diferentes dos que estavam
sendo analisados no principio da aplicacdo. A razdo da busca por novos objetos surgiu devido
as areas utilizadas serem muito amplas, o que facilitava a deteccdo de contornos, mas
dificultava a adi¢do do obstaculo na aplicacdo de cobertura de sinais devido ao tamanho da
imagem resultante e da quantidade de coordenadas obtidas. Isso apresentou resultados pouco
satisfatorios, pois, com &reas mais distantes e objetos menores, os contornos ficavam muito
préximos uns dos outros, tornando a saida irregular.

A partir disso, surgiu a necessidade de reorganizar a aplicacdo no que diz respeito a
sua estrutura. As funcles e variaveis desta foram desenvolvidos estruturalmente, tanto por
uma questdo de testes, pois se tratava de uma biblioteca nova, quanto pelo motivo de que a
organizacdo ndo era prioridade no inicio do projeto. Deste modo, o poder do C++ ndo estava
sendo aproveitado. Toda a parte estrutural foi entdo dividida em classes, facilitando a
identificacdo dos processos e separando algumas partes do projeto, objetivando o
encapsulamento. A orientacdo a objetos também foi adicionada, que é outro recurso poderoso
do C++.

Outra mudanca positiva no projeto foi a adicdo de interface grafica para facilitar a
execucdo da aplicacdo. Primeiramente, foi feito um estudo em relacdo a parte grafica na
linguagem C++. Optou-se por utilizar FLTK (Fast Light Tool Kit) pelo fato de ser simples e
facil de utilizar, compativel com OpenGL e possuir fungdes que se adaptavam ao nosso
projeto. Assim, a parte grafica foi pré-modelada e entdo desenvolvida com 0s recursos
disponiveis. A interface possui um explorador de arquivos, onde €é possivel escolher
graficamente uma imagem a ser manipulada.

Ao fazer isso, uma segunda janela é aberta, e a imagem é carregada em um espaco
proprio, sendo este integrado com ferramentas para manipula-la. As funcbes, que antes
precisavam ser escolhidas via comando através do terminal, agora possuem seu proprio
botdo. Quando um destes € pressionado, os efeitos na imagem sdo executados em tempo real,
0 que facilita muito a identificacdo das mudancas ocorridas. A adi¢do da parte gréfica
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possibilitou a integracdo de fung€s, o que antes ndo era possivel fazer porque apenas uma
funcdo de cada vez poderia ser executada através do terminal. Esta integracdo tornou o
processo de obtengdo dos obstaculos mais facil e preciso. As coordenadas obtidas podem ser
dinamicamente salvas ao pressionar seu botdo caracteristico, processo que é feito
graficamente.

Portanto, é facil perceber o quanto a aplicacdo mudou diante do que foi apresentado.
S&o inimeros os beneficios resultantes, tanto para o tempo de execucdo quanto para o
resultado final. Os préximos passos serdo destinados a adicdo de mais funcbes de
manipulagdo de imagem na interface e a integracdo destas, possibilitando trabalhar melhor
com areas mais afastadas.
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