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Resumo

A presente dissertagdo surge como resposta ao desconforto sentido pelos médicos-
legistas, derivado das tarefas necessarias a elaboracédo de um relatério de autépsia. Sendo esta
uma das suas maiores e mais frequentes limitagBes. O recente aparecimento de ferramentas
tecnoldgicas de interface pessoa-maquina no mercado, veio motivar a realizacdo da mesma.

O projecto desenvolvido consiste numa aplicacdo Java, que permite a um médica-
legista realizar o processo de elaboracao de um relatério de autdépsia sem que seja necessario
contacto fisico com o computador. Assim, o trabalho desenvolvido apresenta as seguintes
vantagens: deixa de ser necessario que o médico-legista descalce as luvas sempre que
pretenda efectuar uma anotagdo, ndo é necessario transcrever a informacéo de formato papel
para um formato digital, maior comodidade de execucdo desta tarefa e menor probabilidade de
contaminagdo do material.

Esta aplicacéo foi desenhada e desenvolvida de modo a facilitar a sua utilizagdo
através de comandos vocais, recorrendo ao Java Speech e de gestos detectados pelo Leap
Motion.

O funcionamento da aplicacdo € muito satisfatério e foi motivo de entusiasmo por parte
dos médicos-legistas que acompanharam o projecto, pois vém o trabalho realizado como uma
ferramenta (til para o seu quotidiano.

Palavras-chave: Java, relatério de autopsia, Java Speech, Leap Motion.






Abstract

This dissertation is a response to the most uncomfortable tasks in the medical
examiners work, the tasks required to prepare an autopsy report. This is one of their biggest and
most frequent limitations. The new technological tools of person-machine interface in the market
motivated the realization of this project.

This project is developed in Java, and allows a medical examiner to perform an autopsy
report without requiring physical contact with the computer. Thus, this work has the following
advantages: it does not require that the medical examiner removes his gloves whenever he
needs to make an annotation, also, there is no need to transcribe information from paper format
to a digital format, furthermore, it makes the process of developing the autopsy report simple
having less likelihood of contaminate the material.

This application was designed and developed in order to facilitate their use through
voice commands, using the Java Speech and gestures detected by Leap Motion.

The application operation is very satisfactory and was a source of enthusiasm to the
medical examiners that accompanied the project, since this work has created a useful tool for
their daily work.

Keywords: autopsy report, Java, Java Speech, Leap Motion.
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SICO Sistema de Informac&o dos Certificados de Obito
MITO Medical Imaging TOolkit

SDK  Software Development Kit)

SWOT Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats

CPU  Central Processing Unit
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1. Introducao

As autépsias assumem um papel relevante para a melhoria da qualidade dos servicos
de salude uma vez que as conclusdes que elas permitem tirar, em muitos casos, ndo s6 sao
Uteis para a determinacdo da causa da morte do individuo em questdo como também fornecem
conhecimento Util para a medicina. A realizagcao de autdpsia sofreu poucas inovagdes desde o
século XIX até inicios do século XXI. Em geral, as autépsias sdo elaboradas com base em
antropometria, observacao, anotacéo descritiva entre outros métodos. A informacé&o recolhida é
entdo registada em relatérios que sdo posteriormente reencaminhados para as entidades
requerentes. O desenvolvimento da tecnologia de imagem médica tem vindo a proporcionar
novas ideias nesta area, em particular a autépsia virtual vem melhorar um pouco a objectividade
da informacdo uma vez que estando esta digitalizada pode ser partilhada e analisada mais
facilmente.

A imagiologia médica surgiu com a descoberta do raio-X, por Roentgen, que Ihe valeu o
prémio Nobel da Fisica em 1901. Desde entdo diversos investigadores tém vindo a debrucar-se
nessa area e actualmente ja existem profissionais que recorrem a andlise de imagens reunidas
através de tomografia computorizada (TC) e ressonéncia magnética (RM) por forma a
melhorar/complementar a informacgéo recolhida numa autdpsia convencional. A visualizagdo
deste tipo de imagens, TC e RM, fornece informacao valiosa e objectiva de forma ndo invasiva.

Nos Ultimos anos tem-se vindo a verificar uma forte aposta na implementagcédo de
sistemas de informacdo médica que optimizam, suportam e complementam o processo de
autopsia. Contudo no que diz respeito ao registo de informacao referente a anotacéo descritiva,
0 progresso tem sido mais lento. O objectivo inicial deste trabalho consistia no desenvolvimento
de um protétipo de uma interface que permitisse fazer uma autépsia no dominio virtual,
baseada em imagens médicas, sem que os resultados da mesma sejam comprometidos.
Contudo, embora a autédpsia virtual tenha vindo a ser revelada como uma potencial alternativa a
autépsia convencional, devido as suas indmeras vantagens, a realidade econdmica é um forte

entrave a sua aplicabilidade num futuro préximo. Os custos elevados dos equipamentos



necessarios para aquisicdo de imagens leva a que estas técnicas nao sejam utilizadas
regularmente em autépsias, € em muitos casos, quando o sdo, as instituicbes forenses nao
possuem equipamentos préprios. Tal facto levou a um desvio do objectivo proposto
inicialmente.

No decorrer de uma pericia médico-legal, existe um relatério em formato de papel que
serve de rascunho para o registo da informag&o recolhida. O preenchimento desse mesmo
relatério é fonte de grande desconforto para os profissionais, ndo sé devido ao facto de ser
imprescindivel descalcar as luvas sempre que € necessario efectuar uma anotacdo, como
também uma vez finalizada a pericia, surge a necessidade de transcrever toda a informacéo

recolhida para um formato digital.

A motivacdo desta tese surgiu apos o contacto directo com profissionais da area de
medicina-legal, que desde logo demonstraram grande insatisfacdo relativamente aos meios
disponiveis para efectuar a anotacdo das observagBes para os relatérios de autdpsia. O
objectivo principal deste trabalho foi desenvolver um método inovador e ergonémico que
permitisse aos profissionais, de forma prética e eficiente, produzir um relatério de autopsia
recorrendo a uma ferramenta informatica desenvolvida em Java. Esta deveria permitir ndo s6 o
preenchimento do relatério de autdpsia de forma prética e limpa, como também reduzir o
trabalho necessario para o efeito. Desta forma, uma vez preenchido o relatério, este poderia ser
automaticamente exportado para um ficheiro Word onde seria possivel efectuar alteracbes
eventualmente necessérias. Assim sendo, este trabalho consistiu na realizagdo de uma
aplicacdo informética para elaboracdo de um relatério de autdpsia, sendo a aplicacdo
controlada pelo Java Speech Recognition e pelo hardware Leap Motion, ndo sendo assim
necessario o contacto fisico com o computador.

O Java Speech APl é uma ferramenta extremamente Gtil que ndo sO permite ao
utilizador efectuar as mais diversas operacfes sobre o computador através de controlo de voz,
tornando assim mais facil a interacgdo com ele, como também obter uma resposta sonora a
determinada accao desempenhada através do sintetizador. O Java Speech Recognition faz com
que o computador tenha capacidade de ouvir o utilizador e de processar os dados de entrada
(audio), convertendo-os para texto. O Java Speech Synthesizer ndo é mais que um reprodutor
sonoro de texto, ou seja, recebe um input sob a forma de texto de uma aplicagédo e reprodu-lo
como um output de sinal sonoro para o utilizador. O Leap Motion é um produto cujo objectivo
passa por possibilitar o controlo de dispositivos electrénicos através do movimento das maos e
dos dedos, usando para tal, informacéo proveniente de uma regido espacial limitada. O seu
tamanho é proximo do de uma placa de internet mével, relativamente & sua utilizagdo, podemos
afirmar que é muito simples. Basta ligar o dispositivo a uma entrada USB do computador e
instalar o software do produto. Com esta ferramenta o rato dos computadores, teclados e
podem facilmente ser substituidos.

A ferramenta desenvolvida neste trabalho teve como linhas orientadoras a usabilidade e
a acessibilidade. Assim, a interface de utilizador deveria permitir um facil e intuitivo
manuseamento da ferramenta. A interface deveria apresentar igualmente uma boa adopc¢éo
pelo mercado.



2. Autopsia Virtual- Estado da Arte

As autdpsias ndo sdo préticas recentes. Segundo a literatura, as primeiras autépsias
datam por volta do ano 4000 A.C. quando estas eram realizadas em animais mortos pelos
cacadores. Desde entdo muitos foram os povos que recorreram a esta pratica. Desde os
Hebreus, com o intuito de analisar os animais mortos cuja vida ndo havia sido retirada pelos
cagadores, a fim de atestar se estes seriam comestiveis, até ao povo do antigo Egipto.

O relato da primeira autopsia realizada em humanos aponta para o ano de 59 D.C. Esta
autopsia havia sido realizada por ordem do imperador romano Nero, a sua mée, uma vez que
desejava observar o ventre de onde havia nascido. As duas autépsias seguintes de que ha
relatado foram realizadas no séc. Xlll, uma por William de Saliceto e outra pela Corte Italiana a
fim de esclarecer a morte subita de um nobre desse mesmo pais, devido a suspeita de
envenenamento. No séc. XVIII iniciou-se o contributo das autépsias para o desenvolvimento da
medicina. Por fim, no séc. XX, a autdpsia tornou-se uma ferramenta fundamental de
aprendizagem de modo a assegurar a qualidade dos servigos hospitalares prestados.

A palavra autdpsia deriva do grego aurowia cujo significado é “ver por si proprio”. [1]
Como o significado sugere, uma autépsia € uma pericia médico-legal geralmente realizada com
0 objectivo de obter informacdo, através da analise visual detalhada do cadaver avaliando
ferimentos e doencas, a fim de esclarecer a causa da morte, local e/ou data da morte ou até
reconstruir uma cena de crime, ajudando assim o0s 0rgdos judiciais a identificar os
acontecimentos que levaram ao 6bito, autépsias forenses. [2] Contudo estas podem também
servir para identificagdo de cadaveres, ou serem realizadas para fins didacticos. Exemplo disso
sdo as autopsias realizadas em situagdes que uma doenga foi a causa da morte e os esforgos
feitos antes da morte falharam, autdpsias clinicas. Em alguns destes casos é feita uma
autdpsia, pois apesar da causa de morte ser eventualmente conhecida, os resultados podem
ser (teis para estudar o processo da doenca, e assim enriquecer o conhecimento médico.
Embora os fins sejam distintos, existem poucas divergéncias entre os dois tipos de autopsias.
[3] Nos dltimos tempos, as autopsias tem sido também realizadas com novos objectivos que



passam pela avaliacdo de novos métodos terapéuticos e de diagnoéstico, desenvolvimento de
estatisticas de mortalidade e obtencéo de tecidos e érgaos para transplantes ou pesquisa. Entre
as razoes que levam a realizacdo de uma autopsia, podemos ainda destacar mortes em que a
causa é desconhecida, casos em que a autdpsia pode esclarecer duvidas dos familiares
referentes ao real motivo da morte, mortes resultantes de experimentos clinicos, mortes
pediatricas, neonatais, mortes em que se suspeite da existéncia de doencas que possam
interferir com os receptores de 6rgaos transplantados ou com eventuais sobreviventes, mortes
subitas, mortes de individuos que tenham recebido ha pouco tempo 6rgdos ou tecidos
transplantados, mortes resultantes de infec¢des de alto risco e doencas contagiosas, entre
outros. [4]

2.1. Procedimento

Uma autépsia € realizada sempre na presenca de um médico-legista sob elevados
padrbes éticos e profissionais, podendo este fazer-se acompanhar por técnicos, médicos-
legistas internos ou médicos-legistas. Numa primeira fase, ainda antes de se dar inicio a
autopsia, € iniciado um novo processo, ou reaberto um processo ja existente caso o corpo ja
tenha sido autopsiado, no qual é efectuado um registo dos dados pessoais do 6bito, que
servirdo de identificacdo. Uma vez feito o registo destes mesmos dados, ficam reunidas as
condi¢des para proceder a autdpsia que consiste em dois exames distintos, um referente ao
habito externo, e outro referente ao habito interno. No decorrer da pericia ao habito externo, o
meédico-legista examina todo o exterior do corpo, registando as evidéncias de lesdo. Dado a
autépsia ser uma pericia de observacao, frequentemente séo utilizadas maquinas fotogréaficas
para fazer o registo de lesBes externas. Esta é uma ferramenta fundamental, uma vez que a
analise do habito interno pode degradar evidéncias do habito externo. Aquando da analise
externa do cadaver existe ainda outro tipo de informacdo a recolher, que pode ser
extremamente Util para a obtencéo de resultados que é o registo das pecas de roupa, vestuario,
denticdo, entre outros. No decorrer da pericia do habito interno, o cadaver é aberto com
incisbes, de forma a tornar possivel a andlise. Numa autépsia padréo, sdo examinadas diversas
regides, desde a cabeca, ao pescoc¢o, abdémen, térax e membros. Informacdes como o local da
morte e as circunstancias da morte sao fulcrais para o delineamento do plano de autépsia, pois
os alvos principais a examinar sdo definidos em conformidade com o tipo de morte que se
suspeita estar associada. Em conformidade com a idade do 6bito, todos os érgaos tém um peso
meédio normal, pelo que no decorrer da pericia ao habito interno é feita a medi¢do e/ou pesagem
de alguns 6rgéos para andlise comparativa. Pois assim pode-se tirar elagdes relativamente a
algumas doencas que fazem variar o tamanho e/ou peso assim como a gravidade associada.

Nas autdpsias clinicas o exame interno € mais meticuloso que o exame externo, uma
vez que as evidéncias predominam no habito interno. Como tal, os 6rgaos e tecidos relevantes
séo frequentemente preservados para exame histopatolégico / microbiolégico.

Contudo, para além da autopsia frequentemente s&o realizados exames
complementares de diagndstico de modo a consolidar os resultados obtidos. No que diz
respeito a andlise externa do corpo, por vezes € necessario um estudo detalhado quer de
objectos, quer de residuos ou fluidos presentes no corpo ou na roupa. No que diz respeito a



andlise interna, de acordo com as necessidades sdo feitos exames de Toxicologia, Anatomia
Patoldgica, Genética e Biologia, Raio-X, entre outros.

Caso seja necessario, podem ser recolhidas amostras de 6rgdos de interesse para o
caso (coracdo, pulmbes ou encéfalo, por referir alguns dos exemplos mais comuns). Tais
amostras sdo normalmente de pequenas dimensfes (algumas gramas de peso e poucos
centimetros de maiores dimensdes). Estas serdo conservados em formol e processadas pelos
departamentos de histopatologia das diferentes Delegacdes, para analise microscoépica,
realizada por especialidade em Anatomia Patologica. Ndo s&o colhidas amostras de 6rgéos
sélidos por rotina, mas apenas de acordo com as indicacdes para realizacdo de exames
complementares de diagnostico. No caso das mortes violentas, é recolhida por rotina uma
amostra de sangue (conservado como mancha em cartdo), para arquivo no Servi¢co de Genética
e Biologia Forense. S&do ainda frequentemente, mas sempre de acordo com uma analise
casuistica, colhidas amostras para Quimica e Toxicologia Forense: na maioria das vezes
sangue, mas também humor vitreo ou amostras de 6rgdos sélidos, por exemplo. Apés a
conclusdo de uma autopsia médico-legal, todos os materiais biolégicos que ndo sejam
necessérios para analises futuras sdo devolvidas ao interior do cadaver, que depois de
devidamente preparado é entregue aos agentes funerarios escolhidos pela familia. Quando
todos os elementos necessarios se encontram reunidos é emitido o relatério pericial (enviado as
autoridades judiciais que requereram o exame) e é certificado o Obito (actualmente, em
Portugal, através de um sistema electronico online, o SICO - Sistema de Informacdo dos
Certificados de Obito).

Sempre que possivel o processo de autdpsia é realizado de modo a que caso a familia
do falecido deseje, seja possivel realizar as cerimdnias funebres de caixdo aberto. [5]

As salas de autépsia devem reunir condi¢cdes que permitam aos profissionais um bom
desempenho das suas fung¢des. Um factor extremamente importante é a iluminagdo visto
estarmos perante um exame de visualizacdo. Uma sala de autdpsia deve ter uma boa
iluminacdo natural pois esta € melhor que a artificial para efeitos de observacao, ventilagédo, boa
drenagem e uma mesa de autépsia apropriada para a pratica. Além de todos estes factores, é
igualmente importante a existéncia de cAmaras proprias para o armazenamento dos cadaveres
visto que raramente as autopsias sdo feitas aquando da entrada do corpo na unidade de

medicina legal.

2.2. Virtopsy

Virtopsy é um projecto que tem vindo a ser desenvolvido no Instituto de Medicina Legal
em Berna cujo objectivo passava por elaborar um mecanismo capaz de captar uma imagem
tridimensional completa de um corpo, a fim de auxiliar a medicina forense fornecendo-lhe
informacéao digital Gtil e armazenavel. Esta retne diferentes tipos de diagndsticos néo invasivos,
que uma vez conciliados reproduzem o resultado final. As componentes deste projecto séo
entdo um scanner CT e um de imagem de RM, uma maquina modificada de circulagao
extracorpérea (HL20, Maquet) destinada a realizar angiografia pds-morte, um sistema de
digitalizacdo 3D (TRITOP / ATOS) e um sistema de captura de movimento (optotrack).
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Fig.1: Do lado esquerdo encontra-se esquematizada a combinacdo de
equipamentos utilizados no projecto Virtopsy. A foto do lado direito mostra o equipamento
utilizado actualmente no Instituto de Medicina Legal de Berna. [6]

Pequenas lesdes por vezes sdo de dificil detecgdo numa autépsia convencional o que
pode induzir conclusdes erradas. Por conseguinte, a recolha e analise de amostras de tecido,
pode ser crucial para a qualidade das conclusdes obtidas. Assim, este projecto conta ainda com
um componente exclusivo de auxilio a autdpsia, o Virtobot que se destina a execucdo de
biopsias. A colocacdo da agulha no local correcto é feita combinando o Virtobot com o TC. O
Virtobot é um braco mecéanico de 4 metros de comprimento, capaz de efectuar movimento com
6 graus de liberdade num espaco adequado a pratica da autopsia. De modo a tornar o Virtobot
0 mais versatil possivel, este foi concebido de modo a que na sua ponta possam ser encaixadas
diversas ferramentas como por exemplo a agulha de biépsia e uma cémara Optica para
digitalizacéo da superficie corporal cuja distancia de leitura ideal é 61-103 cm. A deslocacao da
agulha de biopsia é feita em duas fases distintas. Uma primeira em que o deslocamento é
rapido, em direccdo de um ponto proximo do desejado, sendo que posteriormente o software
coordena e corrige se necessério, o segundo movimento, mais lento e preciso da agulha até ao
local desejado. Para efectuar a andlise dos tecidos, existe ainda um sistema de digitalizagéo,
desta vez muito mais meticuloso, o micro-TC e RM microscopy, conforme representado na
figura 1.

A nivel de software, este equipamento é controlado por diferentes pacotes consoante as
funcbes. Estes pacotes sdo distribuidos por diferentes computadores, que por sua vez sao
controlados por um software, o Virtopsy Control Center (VCC), num computador central. [6, 7]
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Fig.2: Diversos caminhos para a aquisicao de dados efectuada. [6]



2.3. INFOVALLEY®

As novas tendéncias da informatica tém contribuido para a desmaterializacéo dos locais
de trabalho, nomeadamente bloco-operatérios, salas de autdpsia, entre outros. A informatica
médica é uma disciplina cientifica que visa ndo sé o armazenamento e processamento de
informacao médica, como também a melhoria de procedimentos e eficacia de resultados.

O primeiro projecto tecnoldgico a surgir na area da medicina-legal foi o projecto Virtopsy
que foi iniciado por duas equipas de pesquisa, uma do Instituto de Medicina Legal de Berna na
Suica e outra da Universidade de Linkoping na Suécia. Em 2003, um museu Britanico
necessitava digitalizar uma mudmia de cerca de 1000 anos mantendo-a intacta. Nesta data, o
projecto Virtopsy tinha sido implementado em hospitais suecos e suicos apenas para efeitos de
investigacdo e ndo para realizar autopsias virtuais. Dado este projecto ainda ndo estar
completamente funcional, o museu britanico contactou a empresa Silicon Graphics International
(SGI) com a finalidade de encontrar uma alternativa vidvel. Consequentemente a empresa
Infovalley foi alertada sobre um possivel envolvimento na resolu¢do da necessidade exposta
pelo museu britanico. Desta forma, em 2003 o sistema de Autépsia Virtual da Infovalley teve
inicio. Dado o sucesso alcangado no projecto “mumia”, o fundador da SGI aconselhou
Mathavan, fundador da Infovalley, a expandir o leque de oferta tecnoldgica para a area em
questdo. Uma vez aceite ao conselho, a Infovalley continuou com o desenvolvimento de novas
ferramentas.

Em Marc¢o de 2005, dado existirem diversas areas de trabalho no grupo Infovalley, foi
criada a iGene, empresa do grupo Infovalley sediada na Malésia, & qual foi atribuida a gestéo
do projecto, a fim de garantir que todos os esforcos fossem concentrados apenas no
desenvolvimento do projecto. [8]

Actualmente este € um caso de sucesso no que diz respeito ao desenvolvimento de
software médico-legal. A iGene tem vindo a desenvolver e comercializar diversas vertentes de
um sistema de informac&o médica. O trabalho desenvolvido tem um enorme potencial, ao ponto
de possibilitar a substituicdo de inUmeros procedimentos, desde a autdpsia até a gestdo de
processos de uma unidade médico-legal.

2.3.1. INFOPSY

O projecto INFOPSY ™ foi uma iniciativa levada a cabo com a colaboragéo da Silicon
Graphics Inc, no qual pela primeira vez foi desenvolvido um software capaz de efectuar uma
reconstrugdo tridimensional de um cadaver recorrendo a Imagens de Tomografia
Computadorizada, semelhante a muitos outros que ja existem actualmente como Osirix € o
Medical Imaging Toolkit (MITO). Foi assim tornado possivel visualizar e dissecar cadaveres
virtualmente, com imagens de elevada resolucéo.

Desta forma os resultados podem facilmente ser armazenados e reanalisados, pois
muitas vezes ha dulvidas que persistem, ou novas hipoteses que sdo levantadas sendo
necesséria uma nova andlise. Nesta situacdo, mesmo ja tendo sido realizada a autopsia
convencional, que é susceptivel de destruir provas, os profissionais podem sempre recorrer as
imagens armazenadas e realizar a autopsia de novo (agora virtual), desta vez direccionada
paras os novos indicios.



Este projecto € muito amplo, abrange néo s6 a realizagdo de uma autépsia virtual como
também todo o procedimento envolvente. Este consiste na fusdo de 7 moddulos distintos.
Embora alguns modulos ndo sejam exactamente o que se pretende com este projecto, poderao
servir de inspiracdo para trabalhos futuros que venham complementar o actual. O Digital
Autopsy Facility Management é um software essencialmente administrativo, no qual podem ser
desempenhadas tarefas de gestdo como por exemplo administracéo de utilizadores, elaboracéo
de listas de trabalhos, producao de relatérios estatisticos, entre outros. Dead Body Management
System este sistema permite efectuar um registo de todos os cadaveres/casos que s&o
submetidos a autépsia virtual. Essencialmente, com este médulo pretende-se criar uma base de
dados que permita uma facil gestdo dos procedimentos e promova a atribuicdo inequivoca de
relatérios a um cadaver, etc. Existem métodos de identificagdo associados a este médulo para
que, sempre que possivel, seja feita a correta identificacdo. Apés ser feito o registo do cadaver
serd gerada uma etiqueta (cédigo de barras) que sera colada no saco lacrado do respectivo
cadaver e servira de identificacdo. Existe também um maddulo direccionado para o radiologista,
o0 Tomography Management System. Com este mddulo o radiologista em questao pode receber
notificacdes dos exames que tem para fazer, assim como enviar notificacbes dos exames
realizados, para os médicos-legistas através do ™INFOPSY Notifier. As imagens adquiridas
durante o exame sado enviadas para um servidor, onde posteriormente serdo analisadas. O
Digital Autopsy Software Solution (iDASS™) é um software de autdpsia virtual que permite ao
médico-legista a visualizagdo do cadaver virtual em 3D. Forensic Odontology (iFOD™) é um

software que permite o registo dos dados anatémicos dos dentes assim como impressao labial.
O Crime Scene Investigation (iCSI ™) é um software direcionado para as forcas policiais, que
permite efectuar a reconstrucdo do local de um crime baseado em imagens panorémicas. O
Gltimo médulo Post Mortem Reporting (iPMR ™) centra-se nos métodos de elaboracdo dos
relatérios forenses. [9]

Fig 3: Mddulos de software que constituem o INFOPSY. [9]

2.3.2. Digital Autopsy Software Solution (iDASS TM)

Este software permite que o utilizador observe a digitalizacdo de um corpo em 3D em
tempo real com um conjunto de cerca de 3000 a 5000 fatias de imagem DICOM. A reconstrucéo
de um corpo com no minimo de 2000 imagens demora cerca de 2 minutos a ser elaborada.
Para além deste existe ainda o software i3DASS ™ que foi desenvolvido para possibilitar ao



utilizador uma visao tridimensional do corpo sem que sejam utilizados 6culos 3D. [10] O
iDASSmart ™ permite que os médicos-legistas interajam com o ecra tactil de forma intuitiva, ou
seja, recorrendo a movimentos semelhantes aos que sao realizados numa autopsia real.
Analogamente as mesas de autopsia virtual, esta permite ao utilizador, variar o zoom, rodar,
cortar a imagem e também seleccionar tecidos, removendo camadas como por exemplo a pele.
O ecra utilizado nesta tecnologia € um LCD de 52 polegadas da Samsung (1080p full HD) com
sistema Multi-touch (TUIO Compliant), um processador intel i7 e placa grafica GeForce GTX
470 1280 MB DDRS5. [11]

2.3.3. Digital Autopsy Diagnostics Station Software System: INFODADS®

Este software possui mddulos que abrangem todas as areas da medicina-legal, desde
Autépsias, ExumacgOes, Identificacdo de cadaveres, Odontologia Forense, Patologia,
Microbiologia, Toxicologia, Investigacdo de cenas de crime, entre outros. Apds a analise de
imagem e o registo da informacéo, é elaborado um relatério final, a semelhanca do que é feito
neste trabalho. O INFODADS® possui trés moédulos de gestdo de procedimentos forenses, o
Dead Body Management System, o Tomography Management System e o Digital Autopsy
Diagnosis Station Facility Management, que foram anteriormente descritos.

Para além destes existem ainda outros mdédulos mais cientificos. A acrescentar ao
Digital Autopsy Software System (iDass), Forensic Odontology, Crime Scene Investigation e
Post Mortem Reporting, temos o Disaster Victim Identification que foi desenvolvido em
conformidade com as directrizes da Interpol, no que diz respeito & identificacdo de cadaveres
em situacdes catastréficas. A identificagdo dos caddveres € usualmente efectuada, por
comparacdo de dados, referentes ao individuo, existentes antes da morte e dados recolhidos
apos a morte. Desta forma, este médulo foi desenvolvido de acordo com esta metodologia,
permitindo o registo e comparacdo dos dados anteriormente referidos. O Forensic Exumation
tem um objectivo similar ao de uma investigacdo realizada num corpo recém-falecido. O seu
desenvolvimento foi efectuado em conformidade com o protocolo das Na¢bes Unidas para a
exumacao e andlise de restos mortais. Para além dos inputs usuais de um computador, a
entrada de dados pode ainda ser feita através de desenhos digitais, fotos e videos, sendo esta
organizada cronologicamente de modo a permitir uma melhor andlise. O Histopathology
Analysis and Management System é um sistema adaptado aos equipamentos histopatoldgicos.
Este mddulo permite ao utilizador escolher diferentes protocolos, de acordo com o tipo de
exame que se pretende realizar, de modo a que o processo seja optimizado e os dados
resultantes sejam mais consistentes. O utilizador pode ainda efectuar diversas operacfes sobre
as imagens recolhidas como por exemplo ajustar contraste, brilho e gama, fazer zoom em
qualquer regido, adicionar descricdes de texto & imagem, visualizar diversas imagens em
simultineo e ainda efectuar medicdes. Uma vez que o conhecimento da biologia e
comportamento de insectos encontrados num determinado cadaver pode ser muito benéfico
para o esclarecimento de um determinado caso, existe também um software para esse efeito, o
Forensic Entomology que foi desenvolvido em conformidade com o Conselho Europeu de
Entomologia (ciéncia que estuda os insectos). Deste modo é possivel gerir o fluxo de trabalho
de modo a melhorar a pratica de entomologia forense. As diatomaceas (microorganismo do
grupo protista) sdo muito importantes para a andlise de autopsias quando os cadaveres sao



encontrados na agua, pelo que foi desenvolvido o Forensic Diatomology que permite a gestado
de processos de trabalho neste tipo de analises. Este efectua registo morfolégico das
diatoméaceas, quantitativo (densidade), qualitativo (espécie) e calcula o indice da espécie
através de algoritmos desenvolvidos para o efeito. A Toxicologia Forense uma area da medicina
legal que visa a procura de agentes tdxicos nos cadaver, com objectivo de estabelecer
possiveis ligacdes entre os seus efeitos e a causa de determinada morte. O médulo Toxicology
Analysis and Management System foi desenvolvido em conformidade com as directrizes da
American Academy of Forensic Sciences/Society of Forensic Toxicology (AAFS/SOFT) e tem
como objectivo simplificar os processos necessarios para a realizacdo das analises. Este
modulo tem uma base de dados com a lista de espectros das substancias mais relevantes de
modo a que os dados recolhidos numa eventual analise possam ser comparados e a substancia
a analisar identificada. O Microbiology Analysis and Management System foi desenvolvido em
conformidade com as directrizes de Garantia de Qualidade para Laboratérios Forenses. Este
possui um sistema de identificacdo de agentes microbianos, através de uma base de dados,
funcionando com o MALDI TOF MS (Matrix Assisted Laser Desorption lonization — Time Of
Flight — Mass Spectrometry). A base de dados utilizada inclui mais de 62500 espectros,
representando cerca de 1200 espécies. A comparacdo do espectro recolhido com os existentes
na base de dados é feita de forma automatica. Por fim, o Human Identification System
desenhado para auxiliar o fluxo de trabalho necesséario para a realizacdo de testes ao DNA.
Esta ferramenta pode ser Util em casos que € necesséria a realizacdo de testes de paternidade,
quando se pretende identificar o DNA de restos mortais, identificar vitimas de crimes violentos,
entre outros. [12]

2.3.4. XHUM3D™

O XHUM3D™ ¢é uma ferramenta interactiva de visualizacdo de imagem que permite
explorar a anatomia humana. O principal objectivo € melhorar as condi¢cdes de ensino, sendo
que com este software uma autopsia pode ser repetida infinitamente e ndo h&a o receio de se
degradar um cadaver. Assim, esta foi desenvolvida a pensar nos estudantes de medicina,
meédicos e professores. As imagens utilizadas neste software séo retiradas de corpos humanos,
cuja morte foi natural, através de tomografia computorizada multicorte. Tal facto leva a que o
modelo virtual seja mais préximo da realidade que as habituais representagfes em livros,
fotografias 2D ou animagoes.

O navegador XHUM3D™ 3D dispde de ferramentas de navegacdo que possibilita uma
facil aprendizagem, capacitando o utilizador para interagir com as imagens. O volume de
imagem representado pode facilmente ser cortado, ampliado/reduzido. O utilizador pode ainda
rodar a orientagdo do volume em qualquer eixo, efectuar anotagdes de texto, imagem ou video.
Assim, recorrendo a imagens tridimensionais o utilizador dispde de um modelo muito proximo
do real pelo que a andlise virtual se torna muito semelhante a uma dissecacéo de cadaveres.

Existe ainda uma verséo distinta, o XHUM3D3D ™ que possui um extenso modelo de
dados que diz respeito a quatro sistemas anatomicos do corpo humano: osteologia, respiratdrio,
cardiovascular / circulatorio e excretor (rins uretra, bexiga). [13]

Contudo, algumas destas ofertas tém demonstrado também alguns entraves a sua
implementacao. Um deles consiste nas deslocac¢des de espaco fisico a que o cadaver € sujeito.
O que tem vindo a acontecer é que na maior partes dos casos registados, o local onde é feita a
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aquisicdo das imagens corporais do cadaver ndo é o mesmo que o local onde as autopsias
convencionais sao realizadas, devido a falta de capacidade econdémica para a aquisicao de

equipamentos. Tal facto leva a necessidade de uma logistica adequada ao transporte do
cadaver.

O processo de digitalizacdo de cadaveres (autopsia virtual) ainda ndo se encontra
desenvolvido na sua plenitude, ou seja, nos dias que correm é muito improvavel que a autdpsia
virtual possa ser implementada a larga escala devido aos custos elevados dos equipamentos de
aquisicdo de imagem necessarios. Outro entrave é o tamanho dos ficheiros de imagens. Para
mapear um corpo inteiro sdo necessarias cerca de 30 000 imagens. Como é evidente sao
necessarias imagens com uma boa resolucdo para que estas possam ser ampliadas mantendo
a qualidade. Estes dois requisitos combinados resultam num ficheiro de dados muito grande
(que ocupa muita memoria) o que pode ser pouco pratico. Entdo criar modelos de
processamento volumétrico desses conjuntos de dados que permitam a reducdo do seu
tamanho é substancial. [14]

2.4. Autépsia Virtual com controlo gestual

Com a evolucdo tecnoldgica novas ferramentas de controlo sdo introduzidas no
mercado, exemplo disso sdo a Microsoft Kinect, Wii e o Leap Motion que permitem o controlo
de todo o tipo de software através de gestos, ou seja, sem contacto fisico com o hardware.
Estas ferramentas sdo muito importantes no contexto médico-legal, na medida em que
contribuem para manter esterilidade nos processos de autépsia ou cirdrgicos.

2.4.1. Controlador Wii

O Wiimote é actualmente utilizado para facilitar a interaccdo com imagens médicas
tridimensionais através do software Medical Imaging Toolkit (MITO). O Wiimote permite ao
utilizador interagir com o software, de duas formas distintas conforme ilustrado na figura 4. A
interaccao pode ser feita com um laser que se encontra incorporado no controlador (pointing) ou
através do movimento do controlador (manipulation).[15]

Enlarge - Decrease

pointer Rotate Translate
Manipulate Zoom in - out
Fix pointer
inti Mampulatlon
Point Increase Reduce
Move pointer Crop depth perception

Fig.4: Operacg0es possiveis associadas aos estados de funcionamento do Wiimote.[15]
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2.4.2. Controlador Microsoft Kinect

Para além do acoplamento do Wiimote com o MITO, também ja se encontra
desenvolvido um plug-in para uma versao do MITO que permite o seu controlo através da
Kinect. Deste modo é possivel interagir de um modo ainda mais proximo da situagdo real,
utilizando o corpo como comando, a semelhanca do inicialmente pretendido na presente tese.

No que diz respeito a Kinect, sdo inUmeras as suas aplicacdes, sendo que
recentemente esta tem sido também utilizada com controlador de softwares de visualizacdo de
imagens médicas. Um bom exemplo é o estudo descrito por L.C. Ebert no artigo “Invisible
touch—Control of a DICOM viewer with finger gestures using the Kinect depth camera”, no qual,
a semelhanca do trabalho desenvolvido na presente tese de mestrado, séo utilizados comandos
de voz como complemento ao controlo gestual. Este estudo visa o controlo do software OsiriX.
Contudo, revelou alguns entraves relativamente ao controlo de voz e a semelhanc¢a do software
desenvolvido nesta tese de mestrado, o reconhecimento de voz ndo funcionou de forma
irrepreensivel. Existem duas situagbes em que o desempenho do reconhecedor de voz pode
ser comprometido. Uma delas € a existéncia de ruidos de fundo que poderd baralhar a
aquisicdo, na medida em que alguns ruidos podem ser reconhecidos como comandos ou a
mistura do som reproduzido pelo utilizador com o ruido de fundo podera resultar num comando
desconhecido para o reconhecedor. O sotaque podera também representar um entrave ao bom
funcionamento do reconhecedor de voz.

Relativamente ao reconhecimento gestual, a Kinect, cujo funcionamento é descrito no
capitulo dos conceitos teéricos, efectua o reconhecimento do objecto que se encontra mais
préximo da camara (figura 5.a) que neste caso € a mao do utilizador. Toda a restante
informacdo é eliminada, ficando apenas o objecto mais préximo. De seguida é calculado o
contorno do objecto conforme demonstra a figura 5.c através da linha vermelha. O passo
seguinte serd entdo a criacdo de um poligono que se aproxime da forma do objecto a analisar.
No caso da mao, cada dedo corresponde a um vértice do poligono, neste caso, os vértices do
poligono que se encontram no lado na parte superior do poligono da Fig5.d sdo considerados
como sendo os dedos. De seguida é calculado o angulo de cada poligono e atribuido ao
respectivo vértice. A informacdo adquirida é entdo comparada com padrdes previamente
definidos em bibliotecas. Sendo reconhecido o gesto efectuado, o estado do software OsiriX
serd alterado em conformidade com a programacéao.

e

T

ARTATATAV o AT !

Fig.5: Deteccdo de gestos em imagens de profundidade. [16]
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Entdo, mediante o gesto efectuado pelo utilizador, um comando sera executado sobre o
volume de imagem mostrado no OsiriX. Para percorrer a imagem, a camara devera estar a
detectar uma mao aberta com todos os dedos visiveis, conforme indicado na figura 6.a. Para
navegar no programa, ambas as maos devem estar na posi¢do descrita na figura 6.b, com os
dedos indicador e médio de cada méo esticados. Para variar 0 zoom da imagem a posicao das
maos deve ser semelhante a descrita na figura 6.c, sendo que o zoom varia proporcionalmente
com a distancia entre as maos. As restantes figuras representam os gestos que séo utilizados
para seleccionar o tipo de tecidos que se pretendem visualizar (tecidos moles, ossos, entre
outros).

Desta forma, é possivel controlar as funcionalidades basicas de um visualizador de
imagem médica. De forma a optimizar o desempenho do algoritmo, o utilizador deve gesticular,
mantendo as méos a uma distancia entre os 50 e 90 cm da camara. [16]

--

Fig.6: Comandos gestuais possiveis. [16]

2.4.2.1TedCas

A TedCas € uma empresa espanhola que foca os seus esforcos na implementacao de
interfaces pessoa-maquina para aplicacdes informaticas da area da salde com base em
dispositivos optoelectronicos como a Microsoft Kinect. Em 2011, uma aplicacdo desenvolvida
por esta empresa foi seleccionada pela Microsoft como uma das 4 melhores utilizando Kinect
em todo o mundo. A TedCas Medical Systems foi fundada em Dezembro de 2011 e tem uma
equipe que combina profissionais com conhecimentos no sector médico e engenheiros. A
semelhanga do trabalho desenvolvido no presente documento, também na TedCas Medical
Systems a interface pessoa maquina associa aos sensores optoelectrénicos que permitem um
controlo através de gestos, o controlo por comando de voz, permitindo que os médicos lidem
com todas as informacdes do paciente de uma forma muito facil e intuitiva. [17]

Dado que diversos softwares ja se encontravam implementados e enraizados nos mais
diversos servicos hospitalares aquando do langamento das ferramentas de interaccao gestual, a
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TedCas optou por apostar no desenvolvimento de plug-ins para os softwares ja existentes,
assim 0s servicos ndo necessitam mudar suas aplicacdes. Para além dos plug-ins, existem
ainda dois softwares de visualizacdo de imagens desenvolvidos na empresa, o Clear Canvas
Sharestation e o Alma 3D, sendo o primeiro desenvolvido em parceria com a empresa Clear
Canvas e o segundo com a empresa Alma IT Systems [18]

2.4.2.2 Gestix

O Gestix € uma ferramenta médica capaz de efectuar o reconhecimento de gestos em
tempo real permitindo a manipulagcdo de imagens médicas. Este foi testado pela primeira vez
durante um procedimento de bidpsia cerebral. Segundo a bibliografia, este foi o primeiro
sistema controlado por gestos a ser utilizado in vivo. O material utilizado para edificar o sistema
necessario para controlar gestualmente a aplicacdo informatica consiste numa camara Canon
VC-C4 colocada sobre uma tela (monitor) X
plana conforme representado na figura 7.
[19] O Software utilizado consiste no
Windows XP com o Visual Studio 6.0
instalado. Relativamente ao hardware, é
necessaria a camara ligada ao
computador, via USB, assim como um
processador de, no minimo, 1.8 GHz e 500
Mb de RAM. Além disto, para um bom
funcionamento, € recomendada a
utilizac&o de iluminacéo artificial. [20]

Fig.7: Gestix setup. [19]

A ferramenta de visualizacdo de imagem utilizada é o Gibson Image Browser que
permite a visualizagdo tridimensional de imagens resultantes de ressonancias magnéticas,
tomografia computorizada e raios-X. Os controlos executados sobre as imagens sdo o zoom
que varia consoante o tamanho da mao representada na imagem adquirida pela camara, o
centro da méo é usado para navegacdo de imagem e o angulo de rotagcdo da mao permite a
execucao de diversas operacgdes sobre a GUI (graphical user interface) do Gibson.

Antes de iniciar o controlo gestual, o utilizador deve fazer uma calibracdo do sistema,
na qual o software faz o reconhecimento, na qual é registada a cor da pele ou da luva do
utilizador, passando posteriormente para 0 modo de deteccdo gestual. Nesta fase, para
executar uma accéo, o utilizador deve colocar a méo no campo de visdo da camara designada
por “neutral area”. A informagdo espacio-temporal recolhida é processada no detector que
determina o comando correspondente ao gesto efectuado, conforme representado na figura 8.
De modo a evitar a leitura de gestos involuntarios, o utilizador deve retirar a m&o do campo de
visdo da cAmara de modo a que o software entre em “sleep mode”. [20]

A taxa de aquisicéo de imagem do sistema Gestix é de 150 Hz.
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Fig.8: Maquina de estados do Software de controlo gestual. [20]

2.4.3. Controlador Leap Motion

Por motivos que serdo descritos mais adiante, o Leap Motion foi o controlador
seleccionado para utilizar no presente trabalho.

O Leap Motion é uma ferramenta muito recente. Este esta disponivel para developers
h& alguns meses e recentemente comecou a ser vendido no website oficial da marca. Contudo
ainda ndo se encontra disponivel nas lojas. Dado ser uma novidade no mercado, existem
poucos trabalhos concluidos com recurso a ele, comparativamente com outros sensores como
a Kinect. Actualmente existem inimeros projectos com recurso a esta ferramenta a serem
realizados, contudo a sua divulgagcdo é ainda um pouco fraca. No que diz respeito a aplicacdes
médicas encontram-se em desenvolvimento plug-ins, por exemplo, para o Osirix. A principal
vertente de desenvolvimento é a de videojogos. Este é, na maioria dos casos, a primeira
escolha para os programadores se ambientarem as bibliotecas utilizadas para programar com o
Leap Motion. Desta forma sdo desenvolvidas aplicacdes simples mas eficazes no seu

desempenho.

2.4.3.1 CardMemoryLeap

O CardMemoryLeap é uma das imensas aplicacbes desenvolvidas que se encontram
disponiveis para developers no site da Leap Motion. Esta aplicacdo consiste num jogo de
memaria no qual o utilizador pode observar um conjunto de 18 cartas conforme representado na
figura 9, correspondendo a 9 pares de cartas iguais. A carta vermelha é a que se encontra
seleccionada. Para alterar a carta seleccionada basta ao utilizador efectuar o movimento swipe,
gue serd descrito nos conceitos teodricos do presente trabalho, na direccdo que se pretende
efectuar o deslocamento (cima, baixo, esquerda ou direita). Quando o utilizador pretende
visualizar a carta seleccionada, basta efectuar um movimento circular, correspondente ao tipo
de gesto circle, com o dedo indicador da méo que se encontra no campo de visdo do Leap
Motion. [21]
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Fig.9: Interface Gréfica do CardMemoryLeap. [21]

A semelhanca de muitas outras aplicagdes, esta encontra-se disponivel para download
gratuito e também se escontra disponivel o cédigo de implementagdo, assim como um tutorial
de programacao.

2.4.3.2 Controladores sistemas operativos

Os controladores existentes s&@o diversos. Estes ndo s8o mais do que softwares
desenvolvidos com o intuito de substituir o rato de um computador, assim como efectuar
algumas operagbes que geralmente sdo executadas com o teclado. O principal objectivo é
tornar o Leap Motion um input que permita ao utilizador navegar pelo sistema operativo de
forma ergondmica e intuitiva sem que seja necessario recorrer ao rato, teclado ou touch-screen.
A semelhanca do jogo anteriormente relatado existem codigos e tutoriais disponiveis para
auxiliar o desenvolvimento de novas aplicacées.

2.4.3.3 Outras aplicacoes

Existe uma panéplia de projetos desenvolvidos no banco de dados disponibilizado no
site do Leap Motion. Entre eles podemos destacar o Chrome Extension for Leap Montion
Controller que consiste numa extensdo para o Google Chrome de modo a que este possa ser
controlado via Leap Motion, o LEAPiano web que consiste numa pagina web desenvolvida em
javascript onde se encontra um piano que se pode tocar utilizando o Leap Motion. A
semelhanca deste, existem ainda aplicagbes que permitem tocar outros instrumentos com o
Leap Motion , como por exemplo uma harpa ou uma bateria.
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3. Interfaces pessoa-maquina

A interface é algo muito importante numa aplicagdo informatica. Com o mercado
tecnoloégico em constante progresso, € essencial que qualquer trabalho acompanhe as
tendéncias e o0 seu progresso. Como tal, € nosso desejo realizar uma aplicacdo Gtil, com um
tipo de interface inovadora, pratica e acessivel do ponto de vista financeiro. Para tal, sera feita
uma exploracdo das caracteristicas de diversas interfaces assim como uma analise dos prés e
contras dos tipos de interface propostos para a realizagédo deste projecto.

3.1. Microsoft Kinect

A Kinect € uma ferramenta inovadora que permite ao utilizador uma nova forma de
interagir com os mais diversos sistemas Windows. Esta surge associada principalmente aos
videojogos, contudo a sua utilizacdo pode se expandida para diversas areas, entre as quais a
instrumentacdo médica.

O software deste dispositivo, € dotado de capacidade para efectuar leitura de um
volume tridimensional (em movimento) do meio envolvente que se encontre dentro do seu
campo de visdo e é capaz ainda de reconhecer os utilizadores e 0os seus movimentos. Para
além da medicdo do movimento do utilizador, a Kinect mede também os movimentos relativos
entre partes do corpo, analisando os dados recebidos 30 vezes por cada segundo.

A Kinect possui um sensor de profundidade, que consiste na emissao e recepg¢éo de luz
infravermelha. O calculo da distancia de um objecto ao sensor é feito através do registo do
tempo que a luz infravermelha demora a percorrer 0 espaco entre ambos, apés ser reflectida no
objecto. Entéo, para medir a profundidade de todos os alvos presentes no campo de visdo, sé&o
emitidos diversos feixes de luz infravermelha de forma a abranger todo o campo de visdo. O
facto de a luz utilizada ser invisivel, torna a Kinect insensivel a variagdo de luz ambiente (luz
visivel). A leitura e conversdo da informacé@o obtida com esta luz é feita com auxilio de um
sensor CMOS e do PS1080 SoC que é um sistema multissensorial que sincroniza a informacao
recolhida (imagem de cor “VGA”, audio e imagem de profundidade).
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Aquando da reflexdo da luz infravermelha, alguma desta é deformada o que pode
auxiliar a producdo de imagem da 3-D dos objectos, para além da informacdo associada a
profundidade.

Scene Depth Image

‘- B‘.

gt source 4

Light Coding / CMOS Semor  PS108050C

s;egepmed

Fig.10: Esquema do fluxo de informagédo no processo construcao da imagem baseada
no calculo de profundidade. [22]

A resolucéo da Kinect € de 1 cm para a profundidade, e para a largura e altura € de cerca
de 3 mm. Esta possui ainda uma camara de video VGA que detecta a cor em 3 componentes
que sao vermelho, verde e azul (RGB). Para além disto, ela é também capaz de identificar
caracteristicas corporais e faciais, sendo a sua resolugdo de 640x480 px e regista 30 fps
(frames por segundo) tal como foi dito anteriormente.

Conciliando todas estas aptiddes da Kinect esta € capaz de identificar 48 pontos no
corpo de cada utilizador.

Relativamente ao 4udio, esta possui um conjunto de 4 microfones que permitem usar
comandos de voz. Isto é bastante vulgar na tecnologia contemporanea, contudo neste caso, o
campo de captura é bastante grande, de forma a abranger o local onde o utilizador se encontre.
Esta também é capaz de identificar as vozes, por forma a desempenhar comandos de acordo
com o utilizador que os executa. IR Emitter  Color Sensor

IR Depth Sensor

Por fim esta possui ainda um motor que Dleor

permite variar a sua inclinacdo, para que o
campo de visdo acompanhe a zona de
realizagdo dos movimentos (efectuados pelo /-
utilizador). [22, 23, 24] '

MicrophéneArray

Fig.11: Esquema dos componentes da
Microsoft Kinect. [23]

3.1.1. Developer

Para desenvolver uma aplicacdo Kinect para Windows é necessério ter o hardware e
também o respectivo software. O primeiro tera que ser comprado na loja on-line da marca, ou
num revendedor, com pregos a rondar os 200€. Quanto ao software, a sua licenca € livre, ou
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seja, este é gratuito, ndo tem limitacdo temporal do seu uso e esta disponivel no site da
Microsoft para todos aqueles que pretendam inovar com o auxilio da Kinect.

3.2. Leap Motion

7

O Leap Motion & um produto algo distinto do anteriormente descrito. Enquanto o
primeiro faz uma leitura de todo um cenario, do movimento que nele ocorre e é capaz de
reconhecer posices e movimentos do corpo humano, o Leap Motion tem como objectivo
possibilitar o controlo de dispositivos electrénicos através do movimento das maos e dos dedos,
usando para isso informacgdo proveniente de uma regido espacial mais restrita que a Kinect. O
seu tamanho é proximo do de uma placa de internet mével. Relativamente a sua utilizacéo,
podemos afirmar que é muito simples: basta ligar o dispositivo a uma entrada USB do
computador e instalar o software do produto e usar. Com esta ferramenta perspectiva-se que o

rato dos computadores, teclados e monitores tacteis venham a cair em desuso.
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Fig.12: Leap Motion. [25]

O dispositivo comunica com a respectiva aplicacdo, enviando informacdo dos
movimentos captados pelo primeiro. Uma vez executada a aplicacao, o estado do dispositivo é
indicado ao utilizador através de um mostrador localizado na barra de tarefas do Windows, ou
respectivo local no Mac, variando a cor consoante o estado de funcionamento.

O Leap Motion tem ainda um menu de comandos, disponivel para o utilizador, no qual
esta a opgdo “Quality”. Esta permite seleccionar o modo de operagé@o de entre os disponiveis
que sao:

>“Precision”: da prioridade a precisdo do movimento, em detrimento da velocidade.
>“Balanced”: combina a precisdo e a qualidade nao atribuindo prioridades.
= “High Speed”: da prioridade & velocidade do movimento, em detrimento da precisao.

- “Robust Mode”: déa prioridade & robustez do movimento, em detrimento da velocidade. Este
modo de operagdo melhora a performance do dispositivo em ambientes com elevada
luminosidade. Contudo, neste modo surgem algumas limitagcdes no funcionamento do mesmo.
Estas ndo sao mais do que perdas no registo dos dados adquiridos que podem ser devidas a
dificuldade em registar movimentos rapidos ou 0 aumento da laténcia de processamento.

2 “Low Resource”: reduz a largura de banda USB usada pelo Leap Motion. [26]
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Relativamente ao “comando” a utilizar para operar o Leap Motion, o dispositivo
reconhece como ferramentas as maos, dedos (ou apenas um
dedo) e ainda outros objectos que se encontrem dentro do seu
campo de visao. Este tem um campo de visdo que se assemelha
a uma pirdmide invertida centrada no dispositivo. Sendo que os
movimentos devem ser efectuados a uma disténcia entre 2,5 cm
e 0s 60 cm acima do dispositivo. O esquema de coordenadas é
semelhante ao representado na figura 13. [27]

Fig.13: Sistema de coordenadas
do Leap Motion para destros. [27]

A aquisi¢do de dados é feita em frames. Cada frame tem uma ou mais maos, sendo a
cada mao associados os respectivos dedos. Aquando da detec¢cdo de uma mé&o, dedo ou
objecto é feita, é atribuido uma identificacdo (ID) que permanecera até que a mao, dedo ou
objecto saia do campo de visdo do dispositivo. Se a méo (por exemplo) é retirada do campo de
viséo e posteriormente o utilizador volta a coloca-la la, ser-lhe-a atribuido um novo ID. Ou seja,
0 Leap Motion ndo tem a capacidade de reconhecer o utilizador pela estrutura da mao que se
encontra a analisar.

A informacédo fornecida pela modelagdo da méo consiste na sua posicdo, forma,
orientacdo e o movimento que ela efectua. Contudo, isto depende da posi¢cdo da mao, em cada
frame podem surgir dificuldades de leitura. Se a méo estiver fechada, os dedos nédo seréo
detectados, ficando vazia a lista de dedos respectivos a mao em questdo. Outra situacdo que
podera fomentar erros de leitura é quando os dedos se encontram no campo de visdo mas a
mao (palma da méo) ndo se encontra.

O nuimero de méos a operar simultaneamente pode ser superior a 2, contudo isto ndo é
recomendado, por forma a evitar mas leituras por parte do equipamento.

A posicdo da mé&o assim como a sua orientagdo séo registadas com base nos vectores
representados na figura 14. [27]

Fig.14: Representagdo do vector normal e de direc¢do da méo. [27]

As ferramentas utilizadas para além das méaos, sdo reconhecidas como dedos. Para
ambos a informacé&o recolhida consiste no comprimento, largura, posicao e direc¢do da ponta e
vector de velocidade que ndo é mais do que a taxa de variagdo espacial da posicdo da ponta
(em mm/s). [27]
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Fig.15: Representacdo da modelacdo dos dedos/ferramenta. [27]

3.2.1. Developer

O funcionamento desta tecnologia depende de duas componentes. O software que néo
€ mais que a aplicacdo desenvolvida ou o software de desenvolvimento de aplicacdes (SDK) e
o hardware, ou seja, o dispositivo ilustrado na figura 12. Para desenvolver uma aplicagéo para o
Leap Motion sdo necessarios ambos 0os componentes anteriores. Sendo que o primeiro gratuito
para developers, e o segundo podera ser adquirido cerca de 70 €.

A pasta SDK (Software Development Kit) disponivel contém documentacéo e tutoriais
de aplicativos, amostras de aplicativos em C, C#, C++, Java, etc... bibliotecas para todas as
linguagens de programacao suportadas.

Esta ferramenta apenas é compativel com o Windows 7 e 8 e com Mac OS 10.6 ou
mais recente necessitando apenas de uma entrada USB 2.0 (hardware) para funcionar. Quando
o software é executado, é feito automaticamente uma pesquisa com o intuito de saber se o
utilizador esté identificado com as credenciais de developer e se o ficheiro de calibragédo existe,
caso ndo exista sera feito o seu download automaticamente (caso o developer tenha login feito).
(28]

3.3. Ecra Tactil

Este tipo de interface ja é actualmente muito conhecida, estando presente em diversos
dispositivos desde telemdveis, a tablets, monitores de computadores, leitores mp4, entre outros.
Também no que toca a autdpsia virtual, a larga maioria dos projectos desenvolvidos até a data
recorrem a ecras tacteis. Esta funcionalidade veio substituir os inputs de informacé&o, ou seja, 0s
controladores. Assim deixa de haver a necessidade de ter diversos inputs para um dispositivo.
No caso do computador, o ecra tactil substitui quer o teclado quer o rato.

Um ecra tactil é constituido por uma superficie transparente rigida (usualmente) e
diversas camadas de materiais que vao conferir a sensibilidade ao toque. [29] Existem diversos
tipos de ecrds tacteis, sendo que os mais relevantes sdo 0s capacitivos, resistivos, de
infravermelho e de ondas acusticas de superficie.
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Os primeiros sdo constituidos por uma rede de fios laminados que séo colocados entre
duas placas de vidro. Estes apenas sdo sensiveis aos dedos, isto €, ndo sdo activados por
canetas ou ferramentas semelhantes. A localizacdo do toque é feita através da alteracéo das
caracteristicas eléctricas do sensor. [29]

Camada inferior
Filamentos condutivos

Contactos metalicos Vidro da pfoteccio\

Contactos metilicos Contactos metilicos Protecgdo

Filamentos condutivos

Vidro de protecgio

a) b)
Fig.16: Constituicdo de um ecra tatil capacitivo. [29]
As telas resistivas podem ser activadas com canetas ou outro objecto. Estas sao as mais

baratas de todas, contudo sdo também as menos eficientes. A sua constituicdo e
funcionamento encontram-se resumidos na figura 17. [29]

Elementos sensiveis 2o toque
Camada flexivel de protecgio

Pontos de espagamento
Camada flexivel de espagamento
Camada condutora inferior

Camada flexivel condutora

Substrato Transparents

Criar contacto entre as
camada condutoras ¢
como fechar interruptures

Controlador —p»

Fig.17: Constituicdo de um ecra tatil resistivo. [29]
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As telas de infravermelho sdo as mais caras e mais resistentes. O seu funcionamento
consiste na interrupcdo de feixes de Matsiz da luz infravermetha
uma grelha de luz infravermelha
conforme a figura 18. A sua
electrénica encontra-se toda ela Fototransistores
inserida na moldura da tela que se //*3? '
encontra ligeiramente acima da tela.
Assim é possivel que esta seja [ ‘
activada sem que o dedo/objecto
toquem a superficie tactil. [29] - e e E

LEDs infravermathos Moléura exterior

Fig.18: Constituicdo de um ecra tatil de infra-vermelhos. [29]

A tecnologia de ondas acusticas de superficie é constituida por um conjunto de
transdutores acusticos e refletores de ondas sonoras colocadas no vidro de forma a que as
ondas sonoras seja transmitidas ao longo da superficie da tela. Os transdutores séo ligados a
um controlador externo que lhes envia um sinal responsavel pela produgdo das ondas. Quando
se toca no ecrd, hd uma perturbacdo nas ondas que permite ao controlador externo o célculo
das coordenadas (x,y) do local do toque. Este é o melhor tipo de tecnologia para aplicacdes
médicas pois o facto de ser baseada em ondas sonoras confere maior transparéncia e
durabilidade a tela. [29]

Reflectoras Transdutores actsticos

B e e L

x X XXX

Transdutores acusticos

Transdutoras acusticos

Cabos de

4 it -_1 lizgagio

2 I Controlador

_ ad

B T e e NI ‘

Transdutorss acusticos

Fig.19: Constituicdo de um ecra tatil de ondas acusticas de superficie. [29]

Para além dos 4 tipos de ecra tactil descritos existem ainda outros menos vulgares no
mercado, como 0s ecrds tacteis de imagem o6ptica, reconhecimento de pulso acustico, sinal
dispersivo e touchscreen com sensores de pressao.

Um touchscreen de imagem o6ptica é constituido por sensores de imagem (usualmente
colocados nos cantos da tela) e iluminacéo por infravermelhos que se encontram no campo de
visdo dos sensores. Quando o utilizador toca no ecrd, cada sensor capta uma sombra no
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respectivo local da interaccdo. Através da sombra detectada torna-se possivel a determinacéo
da posicao do toque. O reconhecimento de pulso acustico gerado por determinado toque é feito
comparando o ficheiro de audio gerado pelo toque com ficheiros presentes num array de sons
pré-estabelecido: cada som corresponde um toque em determinada posicdo da tela. Neste tipo
de touchscreen cada lado do painel possui um transdutor piezoelétrico que transforma a energia
mecanica do toque em energia eléctrica. O ficheiro audio é entdo produzido através da
conversdo do sinal eléctrico produzido pelos transdutores. Esta técnica permite que o ecra
opere apenas com uma camada de vidro. Ou seja, ndo ha necessidade de grelhas de fios ou
outras camadas, o que confere maior durabilidade ao ecrd e melhor qualidade Optica. Um
touchscreen de sinal disperso funciona com base na propagacdo de ondas mecénicas num
substrato de vidro (geralmente). As ondas séo geradas no local do toque e propagam-se (por
dispersédo) até as extremidades do painel. Nas extremidades existem sensores que sao
responsaveis pela deteccdo do ponto do toque através da medicdo da energia mecanica. Este
tipo de ecra pode ser activado por qualquer objecto. Contudo, se o utilizador tocar no ecra e
deixar ficar o dedo a pressionar no mesmo local do toque, o sistema apenas detecta o dedo no
instante inicial (instante em que o dedo tocou o ecrd). Por ultimo um touchscreen com sensores
de pressédo consiste na colocacdo de quatro extensdmetros, nos vértices do ecrd que medem a
pressdo resultante de um toque. A informacgdo obtida pelos extensémetros € analisada num
controlador que através de célculos especificos determina a posi¢do do toque. Este tipo de
tecnologia tem algumas limitagcfes, entre as quais a necessidade de calibragdo quando o painel
€ movido da base da plataforma e a fraca visibilidade (comparativamente aos anteriores) devida
a utilizac@o de materiais mais flexiveis que o vidro. [29]

Nos Anexos 1 e 2 estdo disponiveis duas tabelas resumo destes 4 tipos de ecras tacteis
(Tabela 1 — comparacéo entre os 4 tipos descritos. Tabela 2 — vantagens e desvantagens de
cada um dos 4 tipos).

3.4. Escolha de Interface

Vistas as limitagbes e os pontos fortes de cada uma das interfaces anteriormente
relatadas, vamos entdo fazer uma analise comparativa por forma a tentar seleccionar a mais
adequada. Para tal, temos de olhar primeiro para as nossas necessidades. O que se pretende
da interface, € que esta permita que o utilizador manipule o software de forma simples,
ergondémica e intuitiva. Como tal, ndo serd necessario um campo de visdo muito amplo, isto &,
nao havera necessidade de monitorizar movimentos do utilizador para além dos efectuados
com as méos (com ou sem uma ferramenta).

Os movimentos efectuados séo registados com maior resolucdo espacial pelo Leap
Motion do que pela Kinect. Relativamente ao preco, o Leap Motion é mais barato. Quanto ao
software para o desenvolvimento das aplicacdes, quer no caso da Kinect, quer para o Leap
Motion existe software apropriado para tal, sendo ele disponibilizado gratuitamente.

Comparando o touchscreen com qualquer uma das duas primeiras interfaces ha a
referir que, no caso do Leap Motion e da Kinect os controlos sdo efectuados no ar e a distancia,
podera ser necessario para uma utilizacdo precisa alguma pratica por parte do utilizador.
Utilizando uma tela tactil a interaccdo é feita por contacto e o utilizador podera interagir
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exactamente no local que pretende sem qualquer dificuldade. Contudo, para ser utilizada uma
tela touchscreen seria necessaria uma protecgéo lavavel ou substituivel para o monitor, pois é
necessario contacto fisico para operar sobre elas.

Por fim, existe o problema da portabilidade, e neste caso a melhor alternativa volta a ser
0 Leap Motion. Pois este tem dimensfes bastante reduzidas e associado a um computador
onde o software esteja instalado, fica imediatamente funcional.

Posto isto, a melhor solugcdo, quer pela qualidade de controlo, quer pelos custos
associados, portabilidade e inovacdo parece ser o Leap Motion. Utilizando-o, o controlo sera
restringido as dimens6es do monitor associado ao dispositivo, contudo existe a possibilidade de
operar sobre o computador em questédo e fazer uma projeccdo da imagem com as dimensdes
desejadas. Os pontos fortes/fracos encontram-se evidenciados no Anexo 3, onde esta presente

uma matriz SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats) referente a escolha
efectuada.
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4. Linguagem Java

Em 1992 a Sun Microsystems decidiu criar um grupo de desenvolvimento de solu¢des
tecnoldgicas inovadoras, que foi liderado por James Gostling, programador canadense mais
conhecido por “pai do Java”. O seu objectivo principal, era consolidar o trabalho que havia sido
desenvolvido desde 1991 no ambito do “Green Project”, cujo objectivo era criar um controlador
remoto com interface grafica touchscreen para pequenos dispositivos domésticos, de modo a
simplificar a interaccdo com dispositivos electrénicos. Assim surgiu a linguagem Oak cujo home
mais tarde veio a ser alterado para Java. Actualmente, a interaccdo com os dispositivos
electrénicos é uma realidade frequente, contudo, em 1992 era uma ideia algo inadequada para
a realidade e necessidade empresarial. Pelo que esta acabou por se revelar uma 6ptima ideia,
desenvolvida na época errada. Mais tarde com a forte expansédo da Internet criou-se uma rede
interactiva semelhante a que se pretendia estabelecer com o starseven para a televisdo. Desta
forma, o ainda designado Oak foi adaptado para a Web sendo langado em 1995 e baptizado
como Java. Desde entdo o Java expandiu-se com uma velocidade muito superior ao
expectavel.

Em 2009 e empresa responsavel pelo surgimento da linguagem Java, a Sun
Microsystems, foi comprada pela Oracle.[30,31,32]

Fig.20:Controlador remoto desenvolvido *7(Star seven). [31]
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O Java é uma linguagem simples, cross-platform e segura. Este € composto por duas
componentes, a linguagem de programacdo e a plataforma (APl e a maquina virtual). A
linguagem Java é orientada por objectos, pelo que é imprescindivel para o utilizador o
conhecimento e utilizacdo dos conceitos de heranca, polimorfismo e encapsulamento. Um
objecto é caracterizado de forma semelhante a um objecto real, pelo estado em que se
encontra, ou seja, as suas caracteristicas/atributos e pelo seu comportamento, que consiste nos
métodos implementados. A Maquina Virtual do Java consiste num programa responsavel pela
execucdo das aplicagBes desenvolvidas em Java. Este converte os bytecodes em cddigo
executavel para a maquina virtual Java. A escrita do cédigo-fonte é feita em arquivos de formato
de texto cuja extensao é .java. Estes, uma vez executados, fazem com que o compilador crie de
forma automética um arquivo com o mesmo nome do arquivo de texto, mas com extens&o
.class. Este novo arquivo, apresenta um formato bytecode.

0100101. ..
D ; =
~==-{g] =-&-[E,
==

MeuPrograma.java MeuPrograma.class MeuPrograma.class Meu Programa

Compilagio Execugio

Fig.21: Compilagdo e execugdo de um programa Java. [31]

Esta é a razdo pela qual as aplicagbes Java sdo cross-platform. Os arquivos .class
podem ser executados em qualquer sistema operativo no qual a maquina virtual do Java esteja
instalada.

A nivel de desempenho, esta linguagem beneficia do facto de o cddigo se encontrar
num formato intermediario e também do funcionamento do garbage collector que é executado
em segundo plano com baixa prioridade. O objectivo do garbage collector é eliminar os objectos
aos quais o utilizador ndo pode aceder através da aplicacdo, o que leva a uma optimizacdo de
processos através do gerenciamento da memoria ocupada versus a memaria necessaria. Um
objecto pode tornar-se inacessivel quando é definido como nulo ou quando é redefinido. Assim,
a memoria recuperada pode ser reutilizada para o desempenho de outras tarefas. [31]

4.1. Java Speech API

O Java Speech API é uma aplicacdo que permite facilmente a interaccdo homem-
maquina através de comandos sonoros, sejam eles emitidos pelo utilizador ou pela aplicacédo. O
seu uso permite ao utilizador interagir com o computador sem que seja necessario contacto
fisico, o que pode ser extremamente (til caso o utilizador tenha limitagdes fisicas ou ate mesmo
para situagfes em que € necessario realizar tarefas no computador paralelamente a outra
actividade, como por exemplo no decorrer de uma autépsia. Este € uma extensao da plataforma
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Java, ou seja, um pacote de classes escritas em Java que podem ser utilizadas no
desenvolvimento de aplicacdes de forma a enriquece-las.

O Java Speech API tem dois modos de funcionamento distintos. O speech recognition
que é responsavel por tornar o computador capaz de “ouvir’” os comandos emitidos pelo
utilizador, ou seja, converte os inputs sonoros em texto. O speech synthesis desempenha o
papel inverso, ou seja, de acordo com inputs de texto recebidos, este faz com que seja emitido
um feedback sonoro. [34]

Para se poder utilizar o Java Speech APl sdo necessarios alguns requisitos minimos
guer de software, quer de hardware. No que diz respeito ao software sdo necessarias diversas
etapas para que se relinam as condicdes necessarias ao funcionamento do Java Speech API.
Em primeiro lugar deve ser efectuada a instalacdo do Text-to-Speech (TTS) runtime que séo
arquivos que variam de acordo com a linguagem pretendida. No tutorial utilizado neste trabalho
existiam TTS disponiveis em inglés e em portugués (brasileiro). Para além deste, é ainda
necesséaria a instalacdo do TTS Software Development Kit (SDK), ViaVoice Command &
Runtime (neste trabalho foi utilizada a versdo 7.0) e ViaVoice SDK, ambas as ferramentas da
International Business Machines (IBM). Finalmente existe um projecto disponivel que pode ser
aberto no framework utilizado (Eclipse neste caso) que contém um exemplo de codigo de um
reconhecedor e sintetizador, as bibliotecas necesséarias para o desenvolvimento do codigo e
também uma gramatica editavel. A gramatica € um ficheiro de extensao .gram que contém
todas as palavras para o utilizador utilizar como comandos de voz.[35] Relativamente ao
hardware, € necessério um computador que permita a recep¢do de audio. Actualmente a
maioria dos computadores possuem microfone incorporado, contudo, caso este ndo exista, o0
computador deve permitir o uso de um microfone como um periférico de entrada.

Embora esta ferramenta se tenha revelado muito (til, ainda tem algumas limitagdes
significativas, pelo que nem sempre a primeira experiéncia do utilizador é satisfatéria. Assim é
muito importante conhecer quer as limitagfes, quer os pontos fortes desta ferramenta.

4.1.1. Speech Synthesis

A sintese do texto em sinal sonoro é feita em varias etapas. Uma delas é a andlise da
estrutura, nesta fase € efectuada uma detecgdo de paragrafos, frases e pontuagéo. De seguida
é feito um pré-processamento do texto. Nesta fase existem processamentos especiais por
exemplo para o reconhecimento de siglas, abreviaturas, nimeros, datas, enderecos de emalil,
valores monetérios, etc. O préximo passo consiste na conversédo de palavras em fonemas. Um
fonema é uma unidade basica de som para uma determinada lingua. Uma vez feita a atribuicao
dos fonemas, é necessario processar a estrutura das frases, palavras e fonemas, de modo a
definir caracteristicas da fala como o ritmo, a entoacao, as pausas, a velocidade da fala, enfase,
entre outros. Esta fase consiste na analise da prosodia. Por fim é efectuada a producéo da onda
sonora. Existem diversas maneiras de realizar a producdo da onda sonora, sendo que na
maioria dos sistemas existentes, esta é feita por concatenacdo de pedacos de fala humana
previamente gravada, ou por sintese de formantes. [34]
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A sintese de formantes consiste na criacdo de sinais sonoros usando modelos
acusticos criados com as frequéncias especificas para cada fonema. Uma desvantagem
frequentemente apontada a este tipo de sintese de voz € o facto de a voz gerada ser robética
que se distingue da voz humana. Contudo, isso nem sempre é um entrave. No que diz respeito
ao tamanho do programa, devido ao facto de ndo ser necessaria uma base de dados para
armazenar os exemplos de voz gravados o sistema de sintese de formantes torna-se bastante
benéfico para o utilizador. Também a qualidade do som emitido para discursos rapidos € melhor
no caso da sintese de formantes. Por fim e ndo menos importante, os sistemas baseados em
formantes, ao contrario dos sistemas de concatenacgdo, permitem um controlo total de todos os
aspectos da fala facilitando a sintese dos mais variados sotaques e entoacoes.

Independentemente do sistema utilizado, os sintetizadores de voz tém algumas
limitagBes no que diz respeito ao reconhecimento de siglas, abreviaturas ou processamento de
datas e horas. Quando incutimos o sintetizador de ler “5/8” como sendo uma data, ele podera
devolver quer oitavo de Maio ou quinto de Agosto, se o texto for a data “1998” ele podera ler
algarismo a algarismo, ou seja, um nove nhove oito. Resumindo, podemos remover a
ambiguidade destes comandos se fornecermos ao sintetizador um texto por extenso (mil
novecentos e noventa e oito em vez de 1998, por exemplo), contudo isto pode ser pouco
intuitivo para o programador. [36]

4.1.2. Speech Recognition

Um reconhecedor de voz ndo é capaz de fazer o reconhecimento de vocéabulos de mais
do que um idioma em simultaneo. Os vocdabulos passiveis de serem reconhecidos pelo
programa, tém de estar presentes na gramética que o programa utiliza. Esta gramatica pode
contudo ser actualizada dinamicamente.

Para que o funcionamento de um reconhecedor ndo seja comprometido, existem
diversas etapas a que o programador e/ou utilizador devem ter em atencdo. Em primeiro lugar,
o utilizador deve projectar a gramatica a utilizar, inserindo todos os vocabulos necessarios para
o funcionamento do programa. Apés esta ser criada, devera ser activada pelo reconhecedor.
Quando o utilizador emite um comando sonoro, é feito o processamento do sinal, ou seja, o
espectro de frequéncia do sinal sonoro de entrada é analisado com o intuito de registar as suas
caracteristicas. Apos a analise do espectro é feito o reconhecimento dos fonemas de modo a
comparar o espectro de entrada com os fonemas referentes ao idioma que esta a ser utilizado.
De seguida é realizado o reconhecimento das palavras através da sequéncia de fonemas
detectados. Por fim é gerado o resultado final que sera utilizado pelo programa.

O tilizador, apenas pode controlar a qualidade de reconhecimento através das
graméticas, os restantes processos ndo se encontram nem ao alcance do utilizador nem do
programador. Porém, aquando da utilizacdo de um software cujo funcionamento dependa do
Java Speech Recognition, existem préaticas a adoptar que podem minimizar os erros a que 0
software é susceptivel, por exemplo, reduzindo os ruidos de fundo utilizando um microfone que
isole tanto quanto possivel a voz do utilizador, a qualidade da placa de som, o CPU e o sotaque
do utilizador podem também fazer variar o rendimento do reconhecedor.

A principal limitagdo do reconhecedor de voz que a sua dependéncia de gramaticas, ou
seja, ainda ndo é possivel efectuar o reconhecimento de um discurso livre. Contudo existem
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outros erros que podem ocorrer aquando do reconhecimento. Para o programador é
extremamente importante conhecer a fonte dos erros de reconhecimento, de modo a poder
minimiza-los. Desta forma, o programador deve ter em atencdo aspectos como o0 ruido
ambiente, que quanto menor o ruido, melhor sera a precisdo de reconhecimento. A construcéao
da gramatica € outro factor essencial para o bom funcionamento do reconhecedor, devendo o
programador utilizar o maximo de regras possiveis, diminuindo a complexidade da gramatica e
também se deve evitar a utilizacédo de palavras cuja fonética seja préxima, de modo a evitar que
0 reconhecedor as confunda. Existem trés tipos de erro que constituem a grande maioria de
erros possiveis no processo de reconhecimento de um sinal sonoro. O mais frequente ocorre
quando a palavra devolvida pelo reconhecedor é distinta da pronunciada pelo utilizador. Para
além deste, o utilizador pode ainda emitir um sinal sonoro que o reconhecedor ndo é capaz de
identificar, ndo havendo nenhum retorno, ou haver um retorno sem que o utilizador emita
gualquer sinal sonoro. Este ultimo caso ocorre essencialmente quando ha ruido de fundo.

4.1.3. Gramaticas

Existem dois tipos de gramaticas, as gramaticas de regras e as gramaticas de ditado.
As graméticas de ditado sé@o projectadas de modo a permitir que o utilizador possa efectuar
registos através de ditados. Assim € possivel ditar ao computador um texto cuja sequéncia de
palavras ndo se encontra pré-definida, e fazer um registo do sinal sonoro emitido pelo utilizador.
O funcionamento consiste na andlise do contexto do ditado, tentando limitar ao méximo o leque
de palavras que poderdo suceder as registadas. Como tal, estas exigem maior capacidade de
processamento, melhor qualidade do sinal audio de entrada. Este tipo de gramética é
usualmente maior e mais complexa que as graméaticas de regras. De modo a minimizar a
extensdo deste tipo de gramaticas, usualmente sao definidas gramaticas especificas para uma
determinada &rea, como por exemplo medicina. As graméticas de regras sdo em geral muito
mais simples que as primeiras. Estas permitem uma maior eficiéncia no processo de
reconhecimento, assim como ndo exigem grande capacidade de processamento devido ao
facto de o leque de palavras existentes na gramatica ser menor. Para além das palavras,
existem também regras que devem se definidas de modo a optimizar o funcionamento do
reconhecedor. Imaginando que necessitamos de implementar comandos para mover um
carrinho no monitor de um computador, para tal seria necessario definir quatro comandos para
as quatro direccdes possiveis (cima, baixo, esquerda e direita), recorrendo a uma regra
evitamos de definir 4 comandos do seguinte modo:

1°- Define-se as quatro direcg6es como uma variavel direccao.

= <direccdo>= cima | baixo | a esquerda | a direita;

2°- Define-se um comando para mover o carrinho.

=> Mover o carrinho para <direcgdo> . |

Desta forma se o utilizador disser a frase “Mover o carrinho para” seguido de uma das
opcbes descritas na direccdo, ele tera disponivel um comando especifico para a direccao
pronunciada.
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4.2. Java DataBase Connectivity

Uma base de dados é uma coleccéo de informacédo organizada e armazenada de modo
a que possa ser acedida e manipulada de forma prética e rapida. Existem diversos sistemas
que permitem a implementacéo e gestdo de bases de dados, Oracle, PostgreeSQL, Microsoft
SQL Server, Sybase, IBM DB2, Informix e MySQL. Sendo que o utilizado neste trabalho foi o
MySQL. A gestdo de uma base de dados é feita através de quatro comandos essenciais, a
insercdo de dados, a remocao, a edicdo, e selecéo.

A aplicacdo Java DataBase Connectivity (JDBC) consiste numa biblioteca
implementada em linguagem Java que disponibiliza fun¢des contidas em classes previamente
criadas e existentes na biblioteca. A JDBC ¢ a ferramenta que permite efectuar a ligagcdo entre a
base de dados e o cddigo Java. Embora existam diversos sistemas de bases de dados, os mais
utilizados actualmente, e utilizada neste trabalho, séo as bases de dados relacionais, nas quais
a informacao é armazenada em tabelas que se podem relacionar entre si.
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5. Descricao do trabalho desenvolvido

Como foi dito anteriormente, a presente tese de mestrado sofreu alguns desvios. Apés
ser exposta a proposta inicial a profissionais da area de medicina-legal, foi recebido um
feedback que nos levou a abandonar temporariamente o desejo de desenvolver uma aplicacéo
de visualizacao de imagem através de controlo gestual e comandos de voz, e focar esfor¢os no
desenvolvimento de uma aplicacdo igualmente controlada por comandos de voz e gestos,
contudo destinada a elaboragdo de relatorios de autépsia. O principal motivo que levou a esta
mudanca de objectivos relaciona-se com a aplicabilidade, aceitagdo por parte do mercado e
inovacao do produto final. S&o indmeros os controladores de imagem existentes no mercado, e
muito abundante a oferta de plug-ins que permitem o controlo dos mesmos através de gestos,
contudo, se existem aplicacdes que permitam ao utilizador elaborar um relatério de autépsia
sem contacto fisico com o computador, estdo pouco divulgadas, pelo que este tipo de trabalho
tém uma forte possibilidade de conquistar o consumidor alvo.

Por ser a linguagem com a qual havia maior familiarizacdo na data de inicio deste
trabalho, a linguagem Java foi a escolhida para o seu desenvolvimento. O primeiro passo do

desenvolvimento de uma aplicagdo é a sua estruturacdo, pelo que antes de ser iniciada a
implementacéo foi realizado um esboco do que seria desejado para este trabalho.

Desejava-se construir uma interface onde o utilizador fosse capaz de preencher um
relatorio de autdpsia de forma comoda (sem ser necessario o contacto fisico com o
computador). Esta interface foi construida com base na estrutura de dois documentos que se
encontram em anexo. O Anexo 4, consiste no documento que acompanha um médico-legista
para a sala de autdpsia, no qual sdo registados todos os apontamentos relativos a informacéo
recolhida durante a autépsia. O Anexo 5 consiste no modelo que é posteriormente preenchido,
a fim se ser enviado para as autoridades requerentes.

O método ideal para o preenchimento dos campos desejados seria através de ditado
livre. Contudo, pelos motivos evidenciados no Conceitos Tedricos, subcapitulo Speech
Recognition, esta ndo é uma solucéo possivel e a construcdo de uma graméatica com todas as
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palavras de um idioma, para além de nao ser pratica, tornaria 0 processamento mais lento e
menor a precisdo do reconhecedor. Desta forma, a Unica solugdo viavel encontrada foi a
atribuicdo de favoritos a cada campo. Os favoritos, ndo sdo mais que opgles personalizaveis
disponiveis em cada campo do relatério de modo a permitir o seu preenchimento. Nos favoritos,
cada opcéao pode ser editada e removida, sendo que o utilizador também pode adicionar novas
opcdes. De modo a ndo limitar as opcdes disponiveis, tentou-se criar um sistema de
preenchimento o mais personalizavel possivel. Para tal, de modo a permitir que cada utilizador
tenha disponivel os seus proprios favoritos foi necessario criar um sistema de login, de modo a
diferenciar os utilizadores.

5.1. Login

Como serd espectavel, pelo anteriormente relatado, ap6s a iniciagdo do software
desenvolvido, a primeira interface disponivel ao utilizador sera o frame de login, descrito na
figura 22.

- cEEM

Login =

Username: ‘I ‘

Password: ‘ ]

-~
—
Criar nova conta Entrar -

Fig. 22: Tela de login de utilizador, onde é também possivel criar uma nova conta.

Nesta fase o utilizador tem duas op¢des possiveis. Caso este j4 possua uma conta
registada, podera aceder ao programa através das suas credenciais, username e password,
que devem ser inseridas nos campos indicados e posteriormente confirmar a intencdo de entrar
no programa premindo o botao “Entrar’. Caso este ndo possua uma conta de utilizador criada,
podera criar uma nova premindo o botdo “Criar nova conta”. Passemos entdo a descrever o
funcionamento do frame de login que se encontra esquematizado na figura 24.

Quando a aplicacédo € iniciada, caso ainda ndo exista é criada uma base de dados para
o software. Esta operacao, que ndo € visivel ao utilizador, garante assim a existéncia de uma
base de dados para o funcionamento do programa sem que seja necessario cria-la
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manualmente. Apls esta etapa, surge entdo automaticamente o frame de login. Este
disponibiliza dois inputs de dados destinados as credenciais de acesso ao programa. Apenas é
permitido o acesso quando as credenciais inseridas coincidem com as de algum utilizador
registado na base de dados. Quando o utilizador prime o botdo “Entrar” sem que os campos
estejam preenchidos, ou se ndo existir nenhum utilizador com os dados inseridos, surge um
icone que alerta para o erro ocorrido, conforme demonstrado na figura 23. Caso o utilizador
exista, o frame de login ira desaparecer e surgira o frame Home do projecto desenvolvido, que
serd descrito mais adiante.

Login

Username: ‘DSGOS nao existente ‘

Password:

Fig. 23: Demonstragéo de Login mal sucedido
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/Ja existe base de dados?\;b Criar uma base de dados

Sim
A

Desenhar o frame de login e coloca-lo visivel.
Colocar o icon de erro de login invisivel.

Mantém o frame de login visivel.
Colocar o icon de erro de login visivel.
X

&

/ \ ﬁ’ \ - //\\‘\

A ; o Sim N&o
< Dibort Enir ol S Foi inserido o userna \>—>< inserida a passw®~ >

\

N presswnado’? " \ /
Sim
/ \‘\\ N&o
O utilizador existe? >—
.
N&o Siml
X
N O frame de login desaparece.
Aparece um novo frame com a Home do projeto.
Si wr: "
) botdo "Criar nova conta” fo? M| Abre um oo frame‘ Criat anta 2 l
pressionado? // O frame login mantém-se visivel. . 2%
}_ /Contlnua no\
: subcapitulo :
Nio | /Contlnua no \ Home /

| subcapitulo Criar I e
Nova Conta
\\ & /

Fig. 24: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame de login.

5.2. Criar nova conta

O funcionamento do frame Criar nova conta encontra-se descrito na figura 26. Neste, o
utilizador tem disponivel um formuldrio com os dados de utilizador, que deverdo ser
preenchidos para que seja possivel criar a sua conta pessoal, conforme a figura 25 a). Caso
nao preencha algum dos campos disponibilizados, ir& aparecer uma mensagem a solicitar que o
faca, como descrito na figura 25 b). Uma vez preenchidos todos os campos, se a password for
distinta da sua confirmacdo, ira surgir uma mensagem de erro conforme a figura 25 c), caso
estas sejam identicas, sera criada uma nova conta com os dados inseridos e o frame ficara com
0 aspeto descrito na figura 25 d), onde apenas o botao “Inserir novo Utilizador” esta ativo. Caso
o botéo “Inserir novo Utilizador” seja pressionado, o frame volta ao aspeto da figura 25 a) onde
poderd ser feito um novo registo.
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Introduza os seus dados

Insira o seu nome.
pert | M
Selecione o perfil. F

pore I M

Insira o username pretendid

Confirmagéo da Passoword

Inserir novo Utilizador

Introduza os seus dados

Home | |

Insira o seu nome.

Username
Password

Confirmagéo da Passoword

Inserir novo Utilizador

c) d)

Fig. 25: a) Frame visivel apds o botdo “Criar nova conta” ser pressionado. b)
Indicagdo das mensagens de erros quando algum campo ndo é preenchido. ¢c) Mensagem
de erro quando a confirmagdo da password é mal sucedida. d) Estado do frame apés ser
inserido um utilizador.



Desenha o frame Criar Nova Conta. T —
— Desativa o botdo "Inserir novo utilizador” e as mensagens de erro. G Inicio (Criar Nova Conta) J
Ativa todos os restantes componentes. ' =
h

Sim

O botédo "Submeter” foi
Nw

Mensagem de erro referente ao Nome visivel. |——

Mensagem de erro referente ao Nome invisivel. —

//"\" ~._ Néo iz
—>/\O campo "Perfil” estd > Mensagem de erro referente ao Perfil visivel.

\oreenchido?//

Sim

» Mensagem de erro referente ao Perfil invisivel.  —»

O campo "Username” esta Mensagem de erro referente ao Username visivel.

preenchido?

Sim Mensagem de erro referente ao Username
invisivel.

Mensagem de erro referente a Password visivel. —»

Mensagem de erro referente a Password invisivel. —»

Ndo | Mensagem de erro referente 4 Confirmacéo da
O campo "Confirmacéo da password” > 9 B8 ¢ —»
5 . password visivel.
esta preenchido?
Mensagem de erro referente a Confirmacéo da
password invisivel.

assword é igual a
Confirmacéo da
password?

O utilizador ja existe?
erro visivel?

A

Cria uma conta.
Ativa o botdo "Inserir novo utilizador".
Desativa todos os restantes.

Mensagem de erro referente a
Confirmacédo da password visivel.

Mensagem de erro referente a existencia de
uma conta com os mesmos dados.

Sim » Desativa o botdo "Inserir novo utilizador".
Ativa todos os restantes.

Q botdo "Inserir novo utilizador
foi pressionado?

Fig. 26: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame de Criar Nova Conta.

Este frame, apenas é encerrado através do botdo fornecido na barra superior do frame

(F|g 27) o s n‘|I

Fig. 27: Barra superior do frame de Criar Nova Conta.
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5.3. Home

O frame representado na figura 28, consiste na pagina Home do programa
desenvolvido na presente tese de mestrado. Este frame tem duas areas distintas. O corpo da
pagina que apresenta um Label com as boas-vindas e um menu de 6 botdes. No topo existe
um cabecalho que contém a barra horizontal mais escura e o botéo presente no canto superior
direito do frame, um ToggleButton que enquanto estiver pressionado mantém ativo o
funcionamento do Leap Motion, ou seja, se 0 botdo estiver pressionado o utilizador podera
controlar a aplicagcdo e o computador (enquanto a aplicagéo estiver aberta) através dos gestos
efectuados no campo de visdo do Leap Motion ou do rato/teclado . Caso contrario, a aplicacéo
apenas pode ser controlada pelo rato/teclado. Este funcionamento encontra-se clarificado no
fluxograma da figura 29.

O menu de 6 botbes é constituido pelo botéo:
> “Iniciar Novo Relatério”, que serve para o utilizador iniciar um novo relatério.
» “Editar Dados” que da acesso a zona de edigdo de dados de utilizador.

» “Favoritos” que da acesso a zona de edicdo de favoritos, onde o utilizador pode
personalizar as opg¢des disponiveis para o preenchimento dos seus relatorios.

» “Pesquisar Relatério” que da acesso ao frame no qual o utilizador tem acesso a todos
0s seus relatérios guardados que poderéo ser abertos para edicdo ou apagados.

» “Eliminar Conta” que da acesso ao frame onde o utilizador podera eliminar
permanentemente a sua conta.

» “Logout” que permite ao utilizador sair da sua conta.

Bewv-Vindo

V. |
f i
Iniciar Novo Relatério ‘ v\ Pesquisar Relatério ‘

~ ~
I ~  Editar Dados " Eliminar Conta

%’ Favoritos ‘ {' Logout |

Fig. 28: Home do programa desenvolvido.
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- N
{ Home )
\.T_x
Insere o cabecalho.
Desenha o corpo do frame Home.

L

O botado "Adicionar Novo
Relatério” foi pressionado?

» Elimina-se a pagina Home.
E desenhada a pagina inicial dos relatdrios.

/

»

N

~ pressionado?/,//

_ Elimina-se a pagina Home.
E desenhada a pagina Editar Dados.

—

\

\\\ cis
NEII
- Y

.

ot

3 - i
{\/ O botéo "Favoritos" foi />mb

. Elimina-se a pagina Home.
E desenhada a pagina Favoritos.

—>

“~._pressionade? -~
. e

i Elimina-se a pagina Home.
E desenhada a pagina Pesquisar Relatdrio.

!

™

~._ Sim
’{botéo "Eliminar Conta" foi ~>—m
.,

" Elimina-se a pagina Home.
E desenhada a pagina Eliminar Conta.

/

—>

~.__pressionado? .-
2o

e

O botdo "Logout” foi
pressionado?

Desactiva o Leap Motion. |

A

/

l
‘\.

E fechada a sess#o iniciada.
Volta-se ao frame de Login.

/ Continua no

o A

7

A

#

Continuano %
subcapitulo |
Relatdrio /

%

7

subcapitulo Editar |

Dados

e

&

Continuano
subcapitulo |
Favoritos

R

-~ "

:,éntinua mkﬂ

subcapitulo
Pesquisar /

“_ Relatério g
S o

-

—
Continuano
subcapitulo |

Eliminar Conta /

N e,

TN

Continuano

subcapitulo Login ;

o

Fig. 29: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame Home.

e

No anterior fluxograma (fig. 29), ndo esta descrito o funcionamento do bot&o
pertencente ao cabecgalho pois este pertence a uma classe distinta cujo funcionamento sera
descrito isoladamente. O mesmo ira suceder nos restantes frames que possuam cabecalho.
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5.4. Relatorio

Antes de ser iniciada uma autépsia, hd a necessidade de preencher alguns dados
pessoais do 6bito (figura 30). Esta pratica ndo é necessariamente realizada na sala de autopsia,
pelo que podera haver a necessidade de efectuar o registo dos dados pessoais, fechar o
relatério e voltar a abri-lo posteriormente no acto da autopsia. Tal facto leva a que o utilizador
necessite de dois caminhos distintos para aceder a edigdo de relatérios de autépsia, sendo o
primeiro através do bot&o “Iniciar Novo Relatério” presente no frame Home e o segundo através
do frame “Pesquisar Relatério” onde podera ser aberto qualquer relatério previamente guardado
pelo utilizador com sesséo iniciada. Como se pode constatar no fluxograma da figura 31, a
primeira operacdo a ser efectuada é a deteccéo do tipo de relatério que esta a ser aberto, ou
seja, se o utilizador esta a abrir um novo relatério ou um relatério ja existente. A interface aberta
€ igual para ambos os casos, contudo se o relatério aberto ndo for recém-criado, seréa feita uma
pesquisa na base de dados que ira obter todos os valores anteriormente guardados, que serédo
disponibilizados nos respectivos locais, de modo a que estes possam ser editados e gravados
novamente. Quando é criado um novo relatério, é alocado mais um relatério na base de dados,
com 0s campos todos vazios de modo a poderem ser editados.

Do mesmo modo que no frame “Home”, o corpo do frame “Relatério” é constituido pelo
cabecalho, que neste caso disponibiliza mais comandos e o corpo do frame destinado ao
preenchimento do relatério de autdpsia que iremos agora descrever. O corpo do frame nao é
mais do que uma TabbedPane na qual a informacg&o a preencher se encontra agrupada em 5
separadores.

=
© -Q = |
informagdo Geral | Aparéncia Fisica (Fisica) | Vestuario e Objetos (Roupa) | Habito Externo (Externo) | Habito Interno (interno) | |
Informacao Geral
RELATORIO DE AUTOPSIA - PROCESSO: | | TECNICO: =
MEDICO RESPONSAVEL: DATA: 12 Setembro 2013
MEDICO INTERNO: | EXAMEPERICIAL: v
NOME: ENT. REQUISITANTE: OFiCIO: | L
SEXO: ) Masculino © Feminino ADE: [ | DATA OFiCIO: | Eescomer |
DATA DE NASCIMENTO: Escolher DATA DA VERIFICACAO DO OBITO: | Escoer |
ESTADOCIVIL: [ [v]|  ESTATURA: | | em HORA DA VERIFICACA0 DO OBTTO:  [Horas| v | [Minutos [~ |
NACIONALIDADE: [ |  PESso: [ ] x LOCAL DA MORTE: \ -
NATURALIDADE: | | IMC: | & Jmmp €AUSA PROVISORTA DA MORTE:
SITUACAO PROFISSIONAL: T [~
MORADA: M

Fig. 30: Interface de preenchimento de relatérios do programa desenvolvido (Informagédo Geral).
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inicio (Relaterio) _

Inserir um novo relatdrio vazio na base de dados.

Novo relatdrio?

Obter o ID do relatdrio.
Obter toda a informac&o contida na base de dados.
Colocar toda a informacédo contida na base de dados, nos campos apropriados.

<

Inserir cabecalho.
Inserir uma TabbedPane.
Desenhar os paineis (Informacdo Geral, Aparéncia Fisica,
Vestudrio e Objetos, Habito Externo, Habito Interno).
Inserir os paineis nas respectivas Tab's.

A

ZTab Informacéo Geral Colocar painel Informacéo Geral visivel e os restantes invisiveis. ’—b

\\selecionada?

\\

Néo

Colocar painel Aparéncia Fisica visivel e os restantes invisiveis. }—»

Colocar painel Vestuario e Objetos visivel e os restantes invisx'veis.}—b

Tab Habito Externo Colocar painel Habito Externo visivel e os restantes invisiveis. l—b

selecionada?
/
/

Tab Habito Interno
selecionada?
//

.

Colocar painel Habito Interno visivel e os restantes invisiveis. }—b

Fig. 31: Fluxograma que descreve o funcionamento da TebbedPane do frame Relatério.

5.5. Informacéo Geral

O Separador “Informacéo Geral” destina-se ao preenchimento dos dados pessoais do
Obito, ou seja, informacao acerca das circunstancias do 6bito, dados referentes a identificacdo
do relatério, entidades requerentes e identificacdo dos responsaveis pela autdpsia. Este
separador é extremamente simples, motivo pelo qual dispensa fluxograma. Neste caso apenas
foram criados inputs de modo a que a informagdo fique registada. Para além do
armazenamento dos dados na base de dados, que serd descrito no subcapitulo Cabecalho,
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existem duas situagcbes em que ha fluxo de informacdo. Uma consiste no género sexual
seleccionado que ira influenciar os campos “Situagéo Profissional” e “Estado Civil”. Esta relagédo
foi criada através de uma dependéncia (if/else) entre estes dois campos e o grupo de botdes
disponibilizado para definir o género sexual. Sendo que quando é escolhido o sexo masculino,
as opcdes sdo disponibilizadas no masculino (por exemplo: Casado). No caso se ser
seleccionado o botdo correspondente ao sexo feminino, as opc¢des aparecerdo no feminino (por
exemplo: Casada). Por defeito o sexo escolhido foi o masculino. A segunda consiste na
definicdo das datas. Para o efeito foi interpretado e melhorado um algoritmo disponibilizado na
internet que resulta no frame representado na figura 32. Este permite ao utilizador percorrer os
meses através dos botBes superiores ao calendario, escolher o ano através da ComboBox que
se encontra na zona inferior ao calendéario e efectuar o a selecgdo do dia pretendido. Para
registar no relatério o dia seleccionado, o utilizador apenas terd de seleccionar o botédo
“Escolher data” e a data sera automaticamente reencaminhada para o TextField
correspondente.

=] Data de Nascimento = =
Setembro >
o [s |t Q@ Q s 5

15 16 17 18 19 20 21

29 30

v

Escolher Ano: | 2013 v Escolher data

Fig. 32: Frame de escolha de datas utilizado no programa desenvolvido. (Neste caso para
a Data de Nascimento).

Campos de preenchimento no separador Informacéo Geral

Processo Data de Nascimento | Morada

Médico Responsavel |Estado Civil Entidade Requisitante
Médico Interno Estatura Oficio

Técnico Peso Data do Oficio

Data IMC Data de Verificagao do 6bito
Exame Pericial Nacionalidade Hora de Verificacdo do 6bito
Nome Naturalidade Local da Morte

Sexo Situacéo Profissional | Causa Proviséria da Morte
Idade

Fig. 33: Campos de preenchimento no separador Informacédo Geral.
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5.6. Aparéncia Fisica

No separador da Aparéncia Fisica, o funcionamento é também bastante simples.

©
’
®

Informagéo Geral | Aparéncia Fisica (Fisica) | Vestuario e Objetos (Roupa) | Habito Externo (Externo) [ Habito Interno (Interno) |

Aparéncia Fisica

APARENCIA FISICA SINAIS DA MORTE DENTICAO
CABELO: | [~ [ [~] RIGIDEZ: \ |~ PROTESES: [ sM | B
[ U .
CALVICTE: [~] DESIDRATACAO: | [~ [

Comando de Voz Ativado =

BARBA/BIGODE: [~] PUTREFACAO: [ [+
iRIS: [¥] Ambas as ris sdo iguais LIVORES:
‘ - Cor Localizagdo Estado
T 1

AFINIDADEPOPULACTONAL: [ [+]

Fig. 34: Interface de preenchimento de Relatdrios do programa desenvolvido (Aparéncia Fisica).

Na coluna com o subtitulo “Aparéncia Fisica” apenas existem elementos do tipo
ComboBox acompanhados pelas respectivas Label’s . A Unica exceg¢do é o CheckBox referente
a cor da iris, esta é destinada aos casos em que o 6bito apresente iris de cores distintas. Assim,
quando a CheckBox se encontra selecionada, apenas uma ComboBox é visivel, pois a cor sera
igual para ambas as iris, caso contrario, serdo disponibilizadas duas de modo a permitir o
registo de cores distintas.

Na coluna cujo subtitulo é “Sinais da Morte”, a estrutura € idéntica a anteriormente
descrita. Contudo a coluna com o subtitulo “Denticdo” tem um funcionamento um pouco
diferente. A CheckBox “Préteses” devera ser selecionada caso seja detetada alguma prétese
dentaria. Uma vez selecionada, fica visivel uma ComboBox com uma lista de possiveis préteses
que uma vez selecionadas serdo introduzidas no painel apenas se ainda ndo estiverem
selecionadas. Caso ja tenham sido selecionadas serao eliminadas.
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(: Préteses ™ A CheckBox "Préteses”

< o 3 :
—— xsta selecionada?

\

e

Colocar a ComboBox e o TextPane visiveis

™~ i

-

Mselecionada uma S|_m/ - y \\\ N&o
4 opgcéo ComboBox Qeotselechn?:; k s?e/
2 encontra no TextPane?
‘Préteses"? -~
\/ \ ///

Sim

l Colocar a opcédo no TextPane.

| Retirar a opcdo do TextPane. |

<+

Fig. 35: Fluxograma que descreve o funcionamento dos elementos responsaveis pelo
registo de informacao relacionada com proteses dentarias.

No que diz respeito ao assinalamento da denticdo em falta, este é feito através de
reconhecimento de voz. Os elementos utilizados séo apenas do tipo Label. Existe uma imagem
estatica que representa a denticdo humana, um espaco reservado a uma pequena frase cujo
objetivo é informar o utilizador acerca do estado de ativacdo dos comandos de voz para a
denticdo e um label com o numero para cada dente. Para activar os comandos de voz o
utilizador deve pressionar o botdo presente no cabecalho de modo a activar o reconhecedor.

Permanent Dentition

Lower Teeth

Fig. 36: Notagdo Dentaria Internacional.
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Posteriormente, caso o separador da “Aparéncia Fisica”
esteja aberto o utilizador podera activar o controlo vocal da
informagao da dentigdo, reproduzindo a palavra “boca’.
Caso o utilizador diga a palavra “boca”, se no label
superior a imagem da denticdo estiver a indicagao
“Comando de voz desactivado”, a indicagao passara a
“‘“Comando de voz activado” e vice-versa. Enquanto a
indicacdo presente for “Comando de voz activado”, o
utilizador podera marcar os dentes do cadaver em falta. A
identificacdo dos dentes é feita com base na Notacéo
Dentaria Internacional. Quando o utilizador diz um namero
correspondente a algum dos dentes, ou seja, no intervalo
[11;18] U [21;28] U [31;38] U [41;48] , ¢é alternado o
estado de visibilidade do Label. Para inserir ou apagar os
indicadores de todos os dentes o utilizador devera utilizar
0s comandos “tudo” ou “nada”.



5.7. Vestuario e Objetos

No separador “Vestuario e Objetos” o utilizador pode efetuar o registo de todos os
objetos que possam ser encontrados com o cadaver e também o registo da sua roupa. No que
diz respeito ao vestuario, o utilizador tem ao seu dispor uma ComboBox com todas as pecas de
roupa que estdo registadas na base de dados (registo feito através dos favoritos), uma
CheckBox para registar a auséncia ou presenca de fralda descartavel e uma tabela na qual
serdo listadas as pecas de roupa selecionadas. De modo semelhante ao exemplificado no
fluxograma da figura 35, quando o utilizador seleciona uma op¢do da ComboBox Pecas de
Roupa, caso a peca de roupa ainda ndo esteja presente na tabela, sera inserida, caso contrario
serd removida. Para cada peca de roupa selecionada é disponibilizada uma ComboBox para
escolher a sua cor e outra para a respectiva descricao.

- s

=i
ws L_) (]
=
Informagéo Geral | Aparéncia Fisica (Fisica) | Vestuario e Objetos (Roupa) | Habito Externo (Externo) | Habito Interno (Interno) Ric'(meamenlo SaNoz tasdivado

Vestuario e Objetos

PECAS DE ROUPA: iv FRALDA DESCARTAVEL: [] =
SR — o 4
g s /=
Camisola v |Camisolal |

T-shirt ~ |T-shirt1 - [ A ]

Sapatos w | Sapatos1 v

Calcas w |Calgas1 v

- 2
1
o
¢
e
ias,
ol
Ml

K|

Fig. 37: Interface de preenchimento de Relatérios do programa desenvolvido (Vestuério e
Objectos).

No que diz respeito aos objetos, é feita uma pesquisa na base de dados, com o intuito
de obter todos os objetos inseridos pelo utilizador. Ap6s efetuada a pesquisa séo inseridos no
painel dois sub-paineis com scrollbar conforme a figura 37. O painel superior sera um painel
com altura regulavel cujo objetivo é agrupar todos os botdes que representam os objetos. O
painel inferior € um painel de texto dependente do primeiro, ou seja, o painel inferior serve de
output mostrando a lista de objetos selecionados, conforme demonstrado na figura 38.
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Fig. 38: Exemplo de funcionamento do registo de objectos.

5.8. Habito Externo

Os resultados da andlise do habito externo sdo muito irregulares, motivo que dificultou
um pouco o desenho da interface a utilizar. Dado ser impossivel implementar um sistema de
ditado livre, optou-se por recorrer a fotos para resolver o problema. Assim, para cada parte do
corpo presente no menu de botdes na figura 39, existe um ScrollPane com capacidade para
mostrar 4 fotos. Deste modo, 0 que se pretende deste separador é efectuar o armazenamento
de imagens. Para cada foto existem duas regides com cor de fundo distintas. A area mais clara
corresponde a area reservada para as imagens, a regido mais escura, € uma regido que
funciona com o mecanismo Drag&Drop, ou seja, para que o utilizador insira uma fotografia no
seu relatério, basta que esta seja arrastada e largada na area cinzenta mais escura, onde esta
a indicagdo do numero da foto.

o

Informac@o Geral | Aparéncia Fisica (Fisica) | Vestuario e Objetos (Roupa) | Habito Externo (Externo) | Habito Interno (Interno) I i |

Habito Externo

Partes do Corpo ( \ ‘

(1) CabegalPescogo I

©

I1%

® (2) Abdémen
2 {3) Térax

(4) Brago Direito
2 (5) Brago Esquerdo
© (6) Mo Direita
© (7) Mao Esquerda
) (8) Cintura Pélvica
) (9) Perna Direita
© (10) Perna Esquerda
2 (11) Pé Direito

(12) Pé Esquerdo

Fig. 39: Interface de preenchimento de Relatérios do programa desenvolvido (Habito Externo).
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Fig. 40: Fluxograma que descreve o funcionamento do separador Habito Externo.

mcio (Painel do corpo do

\ Habito Externo) i,

-/lnl'cio (Habito Externo)

-

~
4 ;

Inserir o titulo.

Inserir um painel com 12 RadioButtons, (um para cada parte do corpo a examinar).
Inserir 12 paineis editaveis (um para cada parte do corpo a examinar).
Colocar os 12 paineis editaveis invisiveis

ala

Colocar visivel o painel correspondente ao

RadioButton selecionado.

Colocar os restantes paineis invisiveis.

Sim
Algum RadioButton
pressionado?

——>

Colocar um ScrollPane.

Colocar 4 regides Drag&Drop intercaladas com 4 Label's no painel contido na scrollpane.

Abrir a imagem no Label 1.

Guardar a imagem na base de dados.

Iguma imagem largada
na Area 1?

Abrir a imagem no Label 2.

Guardar a imagem na base de dados.

Sl Alguma imagem largada
na Area 2?

Abrir a imagem no Label 3.

Guardar a imagem na base de dados.

Abrir a imagem no Label 4.

Guardar a imagem na base de dados.

Sim

Iguma imagem largada
na Area 4?

Fig. 41: Fluxograma que descreve o funcionamento dos painéis do corpo do separador Habito

Externo.
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5.9. Habito Interno

O separador do Habito Interno é o que apresenta um funcionamento mais complexo.

- ) > |
/\6 2 (m) {.
Informagdo Geral | Aparéncia Fisica (Fisica) [ Vestuario e Objetos (Roupa) | Habito Externo (Externo) | Habito Interno (Interno) ]
Cabega (1) Pescogo (2) ‘ Toérax (3) | Abdomen (4) Membros (5) Raquis (6)
|
Cabeca Medidas e Pesos
|
Encéfalo: [ ] Ventriculo direito: | cm
|
= Pulmio direito: | | g Ventriculo Esquerdo: em
[« Pulméo Esquerdo: | | g Aora: cm || |
PARTES MOLES ‘ Figado: \ ¢ Pulmonar: ] cm
CRANIO ‘ o — : —7
e —— Pincreas: ‘ ‘ g Mitral: ‘ cm
MENINGES
ENCEFALO ‘ Baco: ‘ ‘ g  Tricuspide: ‘ cm
CAVIDADE ORALILINGUA Rim direito: /7‘ g
Rim esquerdo: | e
Coragiio: | [
Apagar tudo

Fig. 42: Interface de preenchimento de Relatérios do programa desenvolvido (Habito Interno).

Este é destinado ao registo da informacéo recolhida na andlise do habito interno do
cadaver. A divisao da informacéo € feita em seis partes do corpo, a cabeca, o pescoco, o torax,
0 abdémen, os membros e a raquis. Por esse motivo existe um menu de 6 botdes, um para
cada parte do corpo, que ira alternar a visibilidade dos respectivos paineis que irdo conter a
informacéo, conforme o fluxograma da figura 43. Para além da andlise descritiva do habito
interno, também sao efetuados frequentemente registos de medidas e pesos de alguns 6rgéos,
pelo que para além dos paineis rotativos referentes as 6 partes do corpo descritas
anteriormente, existe também uma regido delimitada pelo separador vertical, que esta
permanentemente visivel, onde o utilizador podera fazer o registo das medidas e pesagens
efectuadas. Para além dos periféricos usuais (rato e teclado), o registo de medidas e pesos
pode ser efectuado por comandos de voz. Para tal, o utilizador devera colocar o cursor no
TextField que deseja preencher dizendo o nome do respetivo 6rgdo. Uma vez inserido o cursor,
o utilizador apenas ter4 de dizer o ndmero que pretende registar algarismo a algarismo.
Exemplificando, caso o numero a registar fosse 756, o utilizador deveria dizer “sete, cinco, seis”
€ 0s numeros seriam registados. Caso ocorra algum erro, se o utilizador disser “tirar”, o texto do
TextField podera ser apagado.
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Inserir o Titulo (Medidas e Pesos).
Inserir o menu de 6 botdes para as partes do corpo.
Inserir 6 paineis(um para cada parte do corpo).
Colocar todos os paineis invisiveis.
Inserir um separador vertical.
Inserir todos os Label's e TextField's para o registo das medidas e pesos.

«—_ ___-_.|_I’;I' cio (Habito Inter;t;i_-___)

Sim Colocar o painel Cabeca visivel
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

h 4

O botdo "Cabeca"”
pressionado?

Ktéo"}jescogo" foi
Wionado?

Colocar o painel Cabeca visivel
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

& \ Sim 3 g
0 botdo "Torax” foi Colocar o painel Cabe(t_:a(wsw(el. ]
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

24
o]

pressionad
N

Colocar o painel Cabeca visivel
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

Colocar o painel Cabeca visivel
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

Colocar o painel Cabeca visivel
Colocar todos restantes paineis invisiveis.

Fig. 43: Fluxograma que descreve o funcionamento dos painéis do corpo do separador
Habito Interno.

A estrutura dos painéis rotativos € idéntica (Figura 44). Estes sdo constituidos por um
menu lateral de botdes onde cada um corresponde a uma parte mais restrita, pertencente a
parte do corpo do respectivo painel seleccionado. Para cada botdo, do menu lateral, sé&o
inseridos no painel os respectivos componentes. Ou seja, para cada botdo existe uma
ComboBox onde serdo disponibilizadas todas as opcfes existentes na base de dados para a
respectiva parte do corpo. Como sera descrito mais adiante nos tipos de dados (subcapitulo
Favoritos), neste caso é feita a seleccdo de uma op¢do na ComboBox que tem uma descricdo
de texto associada (Tipo de Dados 1). A insercdo/remocdo de texto encontra-se descrita no
fluxograma da figura 45, sendo esta feita do mesmo modo descrito para a insercéo de préteses
dentérias.
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Cabeca

Partes Moles1D et
Partes Moles4D

| PARTES MOLES l

| crinio |

| MENINGES I

| ENCEFALO I

| CAVIDADE ORAL|LINGUA I

Fig. 44: Um dos painéis rotativos do habito interno (Painel Cabeca).

Registo da informacéo
(Habito Interno)

y

IColocar a ComboBox e o TextPane
e o botdo "Apagar Tudo"

»

oi selecionada uma opcéo
ComboBox?

A opcdo selecionada ja se
ancontra no TextPane?

im

Colocar a descricdo no TextPane.

Retirar a descricdo do TextPane.

Fig. 45: Fluxograma que descreve o funcionamento do registo de informagdo nos painéis
do corpo do separador Habito Interno.
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5.10. Editar Dados

A semelhanca do frame Home, o frame Editar Dados é constituido por um cabecalho
que neste caso tem mais um botdo que serve para o utilizador voltar ao frame Home. Assim, o
cabecalho é constituido pela barra azul escura e os dois botdes (Home e Leap Motion). Quanto
ao corpo do frame, este possui um formuldrio cujo funcionamento é semelhante ao descrito no
frame Criar nova conta. Neste caso, como se pretende editar os dados de um utilizador ja
existente, com sessdo iniciada, € pesquisado na base de dados o Username, Nome e Perfil do
utilizador e inserido nos respetivos campos. Posteriormente o utilizador podera editar todos os
seus dados exceto o Username.

O botédo “Submeter” funciona de modo analogo ao do frame Criar nova conta. Quando
este é pressionado, se algum campo nédo estiver preenchido, serd mostrada uma mensagem
que alerta o utilizador para o seu preenchimento. Para que a alteracdo de dados seja efetuada,
€ necessario que todos os campos estejam preenchidos e que a password introduzida
corresponda a do utilizador. Caso os campos sejam todos preenchidos, mas a password néo
seja igual a do utilizador, ou se a confirmacdo da nova password ndo coincidir com a nova
password, ndo sera feita a atualizacdo de dados e surgira uma mensagem que alerta para a
existencia de dados incorretos.

- - oW

Preencha os seguintes campos de informacao.

©
’

USERNAME renato

PASSWORD \ \

NOME ‘Renalo Rodrigues ‘
PERFIL Técnico v‘

NOVA PASSWORD [ ]

CONFIRMACAO DA PASSWORD 1

|
! Submeter ‘ [
R —

Fig. 46: Frame Editar Dados do programa desenvolvido.
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Insere o cabecalho (barra e botdo do Leap Motion).
Desenha o corpo do frame Home.
Pesquisa 0 Username, Nome e Perfil do utilizador na Base de Dados.
Atribui o Username, Nome e Perfil do utilizador nos respetivos campos.

<—@'cio (Editar Dados;D

\Néo
O botdo "Submeter"” foi

pressionado?

Mensagem de erro referente ao Nome visivel.

\ N&o

O campo "Perfil” estd_~>———

O campo "Password” esta
preenchido?

Sim

campo "Confirmacdo da password’

esta preenchido?

»

Mensagem de erro referente ao Nome invisivel. —»
Mensagem de erro referente ao Perfil visivel. | —»
Mensagem de erro referente ao Perfil invisivel. —
Mensagem de erro referente ao Password visivel. —»
Mensagem de erro referente ao Password
g Iro.IE —»
invisivel.
Mensagem de erro referente a Nova Password
visivel.
Mensagem de erro referente a Nova Password
invisivel.
Mensagem de erro referente a Confirmacéo da
password visivel.
Mensagem de erro referente a Confirmacédo da
password invisivel.

Sim

utilizador?

Insere na base de dados os dados
inseridos pelo utilizador.
Mensagem de sucesso visivel.
Todos os campos passam a nulos,

Password igual a do

ova password é igual a
confirmacéo da nova
password?

Alguma mensagem de
erro visivel?

Mensagem de erro referente a
Confirmacéo da password visivel.

excepto o Username

Mensagem de erro referente ao erro na password visivel. I—b

Fig. 47: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame Editar Dados.



5.11. Favoritos

Quando o utilizador pressiona o botao “Favoritos” € encaminhado para uma das partes
mais complexas desta aplicagdo. O frame Favoritos, para além de um cabecalho idéntico aos
anteriormente descritos, contém no corpo do frame um menu de quatro botdes que o utilizador
devera utilizar para seleccionar o capitulo do relatério de autépsia onde pretende editar as
opcbes de um determinado par&metro. A figura seguinte representa o painel de favoritos, no
qual foi seleccionado o botao “Informacéo Geral”. Uma vez seleccionado um botao é inserido o
titulo da pagina a ser desenhada, um separador, um Label e uma ComboBox com os
parametros cujas op¢des podem ser editadas. Neste caso, no que diz respeito a informacao
geral do 6bito, apenas o Local da Morte e o tipo de Exame Pericial podem ser editados. Uma
vez seleccionado um parametro, surgira na regido inferior ao separador, um painel onde o
utilizador podera editar as op¢des do pardmetro seleccionado, que sera descrito no subcapitulo
seguinte.

©
’

Habito Interno

Informag&o Geral Vestuario e Objetos

Aparéncia Fisica

Editar Opcées do Painel Informacao Geral

PARAMETRO A EDITAR ‘v

Local da Morte
Exame Pericial

Fig. 48: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o botdo “Informacédo Geral”
seleccionado e a ComboBox dos parametros a editar aberta.
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Desenhar os 4 paineis de favoritos (Informacdo Geral,

L

h 4
Desenhar o frame dos favoritos.

Vestuario e Objetos, Habito Externo, Habito Interno).

Y
Colocar os 4 paineis de favoritos invisiveis.

Desenhar e colocar o0 menu de botées presente na figura anterior.
Inserir cabecalho.

Colocar o painel da Informacdo Geral visivel.
Colocar os restantes 3 paineis invisiveis.
Colocar uma Label e uma ComboBox com
o0s parametros que podem ser editados.

o0 "Informacdo Geral" foi
pressionado?

Qﬁ

Colocar o painel da Vestuario e Objetos visivel.
Colocar os restantes 3 paineis invisiveis.
Colocar uma Label e uma ComboBox com os
pardmetros que podem ser editados.

Colocar o painel da Habito Externo visivel.
Colocar os restantes 3 paineis invisiveis.
Colocar uma Label e uma ComboBox com
0s parametros que podem ser editados.

Botdo "Habito Extern

\stionado?

Mﬁ

Néo

//
\ Colocar o painel da Habito Interno visivel.
Sim Colocar os restantes 3 paineis invisiveis.

Botdo "Habito Interno” f0|
PRl Colocar uma Label e uma ComboBox com as

\p / partes do corpo que podem ser editados.

fos?

Nédo

5
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uubcapltulo Gerador,

4
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[

de Paineis de

\_ Favoritos /
\ _,/

/ Continua no

aubcapltulo Gerador )
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\ji\io mff_, /’

- ..
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'
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~.

Fig. 49: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame

Neste fluxograma, existe uma conexdo com a indicacdo (Esta fase esta descrita no

Favoritos.

fluxograma segquinte*) que consiste numa excep¢do ao funcionamento descrito no paragrafo
anterior. No caso do Habito Interno, existem muitos parametros editaveis, pelo que surgiu a
necessidade de os agrupar de acordo com a parte do corpo com a qual se relacionam. Tal facto
leva a que o funcionamento dos favoritos do Habito Interno seja um pouco mais complexo.
Assim, de modo a simplificar os fluxogramas e torna-los mais legiveis, optou-se por descrever

num fluxograma isolado o processo que ocorre no local indicado pela conexao.

A figura seguinte exemplifica o funcionamento dos favoritos

ComboBox que se encontra aberta, disponibiliza ao utilizador as partes do corpo que s&o
descritas aquando do preenchimento do relatério de autdpsia na parte do Habito Interno. A
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ComboBox dos parametros a editar, ira disponibilizar ao utilizador uma lista de parametros
editiveis que ira variar com a selecdo da parte do corpo.

= SAC]
Informagao Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcades do Painel Habito Interno

ICabeca
Pescogo
[Térax
|Abdémen
Membros
Raquis

Fig. 50: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o botdo “Habito Interno”
seleccionado e a ComboBox “Partes do Corpo” aberta.

P)
”]

Informagao Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcées do Painel Habito Interno

PARTE DO CORPO H PARAMETRO A EDITAR  |Membros Superiores v

Membros Superiores
Inferiores
ELIMINAR OPCA0 lMembros Superiores M YT G

[
|nbros Superiores Membros Superiores D

<

S B

4|

Fig. 51: Frame Favoritos do programa desenvolvido com uma selec¢do de uma parte do corpo e
de um parametro a ela associado efectuada.
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/((;ontinua(;%..l

| do diagrama

"\dos favoritOS/”I

Insere um Label e uma ComboBox com os pardametros
associados a cabeca que se podem editar.

Parte do corpo
selecionada é a
Cabeca?

Parte do corpo
selecionada é o
Pescoco?

Insere um Label e uma ComboBox com os parametros
associados ao pescoco que se podem editar.

Insere um Label e uma ComboBox com os parametros

Parte do corpo
i associados ao tdrax que se podem editar.

elecionada é a

Insere um Label e uma ComboBox com os parametros
associados ao abdémen que se podem editar.

Parte do corpo
selecionada é a
“Abdémen?

Insere um Label e uma ComboBox com os parametros i
associados @ membros que se podem editar.

Insere um Label e uma ComboBox com os parametros
associados a raquis que se podem editar.

Apagar o Label e a ComboBox. >

P
7 Continua(;é\o__
\ no diagrama |«

"d\os favoritos /
4

Fig. 52: Conexao do fluxograma que descreve o funcionamento do frame Favoritos.

O fluxograma anterior inicia-se com uma conexdo que serve de “ligacdo” a conexao
presente no fluxograma da figura 49. Tal como se pode observar nas figuras 50 e 51 antes de
ser feita a escolha do parametro a editar, é feita a escolha da parte do corpo a qual ele esta
associado. Apos esta escolha, € inserido um label e uma ComboBox com o parametro a editar,
e o restante processo continua no fluxograma da figura 52.
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5.12. Gerador de Painéis de Favoritos

Apo6s ser escolhido o parametro a editar, € chamada uma nova classe do Java que é
responsavel por desenhar o painel onde o utilizador podera editar as opcdes do respectivo
parémetro. Esta classe recebe como argumentos o painel no qual vao ser introduzidos os
elementos necessarios a edicdo, o nome do parametro seleccionado, o tipo de dados
correspondentes ao parametro seleccionado e o ID (humero de identificacdo) do utilizador que
possui sessédo activa.

O painel de edicéo dos parametros corresponde a area inferior do separador horizontal
presente no corpo do frame Favoritos. Este painel ira entdo conter um Label e uma ComboBox
que disponibiliza as opcdes existentes na base de dados, que podem ser eliminadas, o botdo
“Adicionar Opg¢ao” que permite a adigdo de uma nova opgéo e o botdo “Guardar” para guardar
as alteragbes efectuadas. Por fim €& colocado um ScrollPane onde irdo surgir as opcodes
existentes, de forma a poderem ser alteradas. Este esquema apenas é alterado quando o
parametro escolhido é o vestuario, que sera descrito adiante. O botdo “Adicionar Opgao” tem
uma particularidade que se verifica para todos os parametros, que consiste na proibicdo de
insercdo de mais do que uma opc¢éo ndo editada. Por outras palavras, quando uma opg¢éo se
encontra num estado igual ao de quando ela é inserida, o software proibe o utilizador de inserir
novas opc¢des. Este mecanismo tem como objectivo evitar a existéncia de listas de opcdes com

opcoes vazias.

5 ] - |

-

©

Informag&o Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcées do Painel Informacao Geral

PARAMETRO A EDITAR Local da Morte ‘v
| lcre: /R | B

ELIMINAR OPC io |Via Piiblica ‘v‘ ‘ Adicionar Opcio | ‘ Guardar |

Via Pdblica Hospital Ambulancia ocal de Trabalho| Domicilio

[«

4]

Fig. 53: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o parametro Local da Morte,
referente & Informacao Geral seleccionado.
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{ Ger:

\

e\

or de Paineis }

Favoritos / »

o
Q.

Q.
@©

Receber os argumentos recebidos da classe Favoritos. (Painel a editar,

Nome do favorito a editar, tipo de dados a editar, ID do Utilizador).

v

i

Obter da base de dados, o vetor de Opcdes cujo nome € igual ao
passado como argumento, associado ao utilizador.
Obter da base de dados, o vetor de Descricdes cujo nome € igual ao
passado como argumento, associado ao utilizador.

v

>

Inserir o Label "Eliminar”, a ComboBox com as opcdes existentes que
podem ser eliminadas, os botdes "Adicionar Opcdo” e "Guardar”.

ipo de dados=2?
Néo

Tipo de dados=4?

N

>

Tipo de dados=1?
Néo
ipo de dados=3?
Nao

Sim Inserir um TextPane para cada opcédo e para

cada descricdo com as respectivas
informacdes provenientes da base de dados.

Inserir um TextField para cada opcdo com as

respectivas informacdes provenientes da base
de dados.

Inserir para cada opcdo um TextField (para
inserir o nome do favorito editado ou inserido),

Sim uma TextPane (nome com que é guardado),

um botdo (para selecionar a Imagem) e um
Label (com o texto "Nome do Ficheiro”) com a
informacdo proveniente da base de dados.

Inserir um TextField para cada opcdo com as respectivas

Sim informacdes provenientes da base de dados.

A

Inserir um ScrollPane com as opcdes existentes.
Inserir uma ComboBox com as opcdes existentes.

do
A!guma& Sii

Inserir uma ScrollPane

com as opcdes efou

descricdes existentes.

-

ontinua no ﬂuxograma b

ComboBox
selecionada?

{
»l
™

avoritos Vestuério/

Néo%otéo "Adicionar"” for >« Néo

Eliminar a opcédo selecionada |
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pressionado?

Sim

O botdo "Guardar” foi
pressionado?

Sim

Adiciona Opcéo

| Guardar todas as alteracdes.

A

Atualizar a pagina com as alteracdes.

Fig. 54: Fluxograma que descreve o funcionamento do Gerador de painéis dos favoritos.




5.12.1. Tipos de Dados

No fluxograma anterior podemos constatar que é realizada uma discriminacdo acerca
do tipo de dados que estao associados a um determinado parametro. Tal facto deve-se a que
nem todos os favoritos correspondem a tipos de resposta idéntica. Passemos entdo a
especificar os tipos de dados e as suas diferencas.

O Tipo de Dados 1 corresponde a favoritos que possuem uma descricdo associada a
cada opcao. Este tipo de favoritos foi criado como alternativa aos campos de texto livre. Assim,
o utilizador podera editar uma identificacdo no campo “Opc¢ao” que estara sempre associada a
respetiva descricdo cujo limite maximo de caracteres nao existe. Desta forma, os campos
“Opcéao” irao aparecer numa ComboBox referente ao parametro correspondente, pelo que
quando o utilizador seleciona uma determinada opcdo, obtém automaticamente toda a
descricdo previamente escrita. Embora esta solucdo limite um pouco a liberdade de resposta,
foi a Unica alternativa viavel encontrada.

Opcao Descrigao (texto longa)

Fig. 55: Exemplo de edicao de favoritos do Tipo de Dados 1.

O Tipo de Dados 2 ¢ utilizado quando um determinado parametro tem apenas uma lista
de opgdes. Exemplo disso é o “Local da Morte”. Para este parametro o utilizador apenas tera
de escolher um local e mais nenhuma informag&o associada. Pelo que apenas serd necessario
editar as opgdes que irdo aparecer na respectiva ComboBox.

Opcao

Fig. 56: Exemplo de edicdo de favoritos do Tipo de Dados 2.

O Tipo de Dados 3 foi criado para efectuar o armazenamento de imagens destinadas a
identificacdo dos objectos que podem ser encontrados no corpo ou na roupa do Obito. Para
editar as opcdes dos objectos o utilizador tem disponivel um TextField onde devera colocar o
nome do objecto que deseja inserir na base de dados, um botéo para seleccionar uma imagem
(.png) da memoéria do seu computador ou de uma memoria amovivel, um Label com o texto
“Nome do ficheiro:” e o TextPane onde, apds guardada a imagem sera mostrado o nome com o
gual esta foi guardada. Quanto a seleccdo da imagem importa referenciar que
independentemente do tamanho da imagem, esta serd automaticamente ajustada para o
tamanho pretendido.
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Sem opcio “ Selecionar Imagem Nome do ficheiro: Sem descricio definida

Fig. 57: Exemplo de edicdo de favoritos do Tipo de Dados 3.

O Tipo de Dados 4 apenas se diferencia do Tipo de Dados 2 num aspecto. Enquanto o
segundo consiste na edicdo de opc¢des que serdo listadas na respectiva ComboBox, este
consiste na edicdo de descricdes que serdo igualmente listadas.

Descrigao (texto longa)

Fig. 58: Exemplo de edicdo de favoritos do Tipo de Dados 4.

5.13. Favoritos Vestuario

A edigao dos favoritos para o parametro “Vestuario” € um pouco distinta das restantes.
Usualmente, para cada parametro seleccionado existem diversas op¢Bes para uma eventual
resposta. Contudo, neste caso, para além de existirem diversas opc¢des, ou seja, diversas pecas
de roupa, a cada opcéo podem ainda estar associadas diversas descricdes da mesma. Tal facto
levou a uma reorganizagdo do painel de favoritos para o vestuario. Consequentemente, o
funcionamento, descrito na figura 60, é também distinto dos restantes favoritos.

Quando o pardmetro “Vestuario” é seleccionado, é desenhado no painel o Label
“Eliminar Opg¢éao”, os botdes “Adicionar Opgao” e “Guardar’, duas ComboBoxes com as pegas
de roupa existentes e dois elementos do tipo ScrollPane. No que diz respeito a edi¢cdo das
pecas de vestuéario, esta é feita de modo analogo ao que foi descrito para 0s restantes
parametros. A novidade surge nas regides delimitadas pelos retangulos cor-de-laranja na figura
59. Como ha a necessidade de editar as descricdes de cada peca de vestuéario, o painel foi
reorganizado, tendo sido intoduzida uma ComboBox que disponibiliza todas as pecas de roupa
existentes na base de dados, de modo a que uma vez selecionada uma peca de roupa, surgira
um painel de edic&o, semelhante aos anteriormente descritos, no ScrollPane delimitado.

60



Habito Interno

Aparéncia Fisica Vestubrio e Objetos

Informagao Geral

Editar Opcoes do Painel Vestuario

PARAMETRO A EDITAR iVesméno -
T 1
ELIMINAR OPCAO Calgas J' Adicionar Opgio | Guardar
Calgoes
Calgas =
Calgdes -
Camisa ELIMINAR OPCAO iCBlcﬂeﬂ l' Adicionar Opcio Guardar
Camisola
T-shint
Sapatos [calgaest | Calgdes2
= | des Calches =
& Calcies3 EIL

| —

Fig. 59: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o parametro Vestuario, referente
ao Vestuario e Objectos seleccionado.

o

e 3 P, Receber os argumentos recebidos da classe GeradorDePaineisDeFavoritos.
'QC'O {Fevamios Vestua@ (Painel a editar, Nome do favorito a editar, ID do Utilizador).

N v
Obter da base de dados, o vetor de Descricdes cujo nome € igual ao
passado como argumento, associado ao utilizador.

Inserir o Titulo (nome do favorito a editar)
Inserir o Label "Eliminar”, o separador, a ComboBox com as opcées
existentes que podem ser eliminadas, os botdes "Adicionar Opcdo” e
"Guardar”.

O botdo "Guardar” foi
pressionado?

Néo botdo "Adicionar"” fol
pressionado?

oi selecionada uma océdo da/
ComboBox eliminar? -~

Sim Sim
v

Eliminar a opcédo selecionada | | Adiciona Opcéo | | Guardar todas as alteracdes.

y

Atualizar a pagina com as alteracdes.

Fig. 60: Fluxograma que descreve o funcionamento dos favoritos para o vestuario.
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5.14. Pesquisar Relatério

Quando o utilizador pressiona o botao “Pesquisar Relatério” no corpo do frame Home, é
remetido para o frame Pesquisar Relatério. Este frame é constituido por um cabecalho, que
sera descrito mais adiante pelas razbes ja evidenciadas, e o corpo do frame onde séo listados
todos os relatérios existentes associados a conta de utilizador que esta e ser utilizada. Os
relatérios sdo pesquisados automaticamente na base de dados, e dispostos numa tabela.
Enquanto o nimero de relatdrios for inferior a 10, estes serdo dispostos directamente na pagina
conforme evidenciado na figura seguinte. Caso estes sejam mais do que 10, de modo a néo
exceder as dimensdes do frame, é criado automaticamente, e inserido no painel utilizado, um
ScrollPane, onde sera alocada a tabela. Nesta tabela, o utilizador pode constatar o nimero do
processo de cada relatério listado e também o nome do respectivo 6bito. Para cada relatério
sdo disponibilizados ainda dois botBes que permitem ao utilizador editar e eliminar o respectivo
relatério, da sua autoria.

Quando o utilizador pressiona um dos botdes “Eliminar Relatério”, o respectivo relatério
sera permanentemente eliminado da base de dados, sendo também eliminado da tabela.
Quando o utilizador pressiona um dos botdes “Abrir Relatério”, sera aberto o respectivo relatorio
com a informacao anteriormente armazenada, permitindo assim a edicdo de um relatério de
autopsia ja existente.

- oW

1

©

Processo Nome

77777 nome Abrir Relatério Eliminar Relatério

236324 Cachola Abrir Relatorio Eliminar Relatorio

111111 nome Eliminar Relatério

567865 Cesar ‘ Abrir Relatério I Eliminar Relatério ‘
‘ Abrir Relatério l ‘

Fig. 61: Frame Pesquisar Relatério do programa desenvolvido.
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Insere o cabecalho.
Pesquisa todos os relatdrios associado ao utilizador com

S 3 P : TN
— sessdo iniciada existentes na base de dados. l&— Inicio (Pesquisar Relatdrio) )
Guarda todos os relatérios num vetor. WETT e A

Cria uma tabela para organizar os relatdrios por linhas.

=

<

) Insere o processo, nome do 6bito, os dois botdes, "Abrir" e
/ "Eliminar”, do relatério de indice i (no vetor) na tabela.
: ~._Sim T
QNﬂmero de Relatdrios

B

N

O ndmero de relatdrios €
maior que 10?

Cria um ScrollPane.
Insere a tabela de relatdrios no ScrollPane.
Adiciona o ScrollPane ao corpo do frame.
Desenha o corpo do frame.

Desenha o corpo do frame.
Desenha a tabela de relatdrios no corpo do frame.

Algum botéo de abrir

'ﬂ&éfiopressionado?

/ . \\ Abrir o relatério da mesma linha do
Continua no®,

i subcapitulo | botdo pressionado.

Algum botdo de eliminar
relatério pressionado?//
A

Eliminar o relatdrio da mesma
linha do botdo pressionado.

\ Ralstéro. / O frame Pesquisar Relatdrio &
\\ sd substituido pelo Abrir Relatdrio.

Fig. 62: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame Pesquisar Relatdrio.

5.15. Eliminar Conta

O frame Eliminar Conta serve para o utilizador eliminar o seu registo na base de dados
do programa. Esta operacdo implica a perda de todos os relatdrios e favoritos associados a
conta do utilizador. A constituicdo deste frame é idéntica a do frame Editar Dados, sendo
constituido por um cabecalho cujo funcionamento sera descrito mais adiante, e o corpo do
frame onde o utilizador, caso pretenda eliminar a sua conta, deve inserir a sua password no
respectivo campo de texto e pressionar o botdo “Eliminar’. Para voltar ao frame Home basta
pressionar o botdo “Home” situado no cabegalho. Apds a conta do utilizador ser eliminada, este
serd automaticamente redireccionado para o frame de login.
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Eliminar Conta

Esta operagao ira eliminar permanentemente a sua conta, assim
‘como os favoritos e relatorios a ela associados. Caso pretenda eliminar =

a sua conta, insira a password e confirme a remogao.

PASSWORD:

Fig. 63: Frame Eliminar Conta do programa desenvolvido.

e
QTcw (Eliminar Cont_a)/

Insere o cabecalho.
Desenha o corpo do frame Eliminar Conta.

O botéo "Eliminar” foi
pressionado?

Sim

O campo de texto da
password esta vazio?

Mensagem de alerta da password visivel.

password inserida é igual & do
utilizador com sesséo iniciada?

Mensagem de alerta de password errada visivel. —

| Sim
' - -
Elimina-se, de forma permanente, a conta de utilizador e / \
todos os relatdrios e favoritos a ela associados. { Continuacdo no
E feito automaticamente o Logout. \ frame Login
Volta-se ao frame de Login. \\

Fig. 64: Fluxograma que descreve o funcionamento do frame Eliminar Conta.
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5.16. Cabecalho

O cabecalho tem presenca em quase todos os frames do trabalho desenvolvido. Este é
constituido por uma imagem de fundo, apenas decorativa, e também por um menu de botdes.

. e b

Fig. 65: Cabecalho.

O menu de botbBes varia de acordo com o frame em que o utilizador se encontra
existindo 3 menus possiveis. Quando o utilizador se encontra no frame Home, apenas o botéo
Leap Motion € apresentado no cabecgalho. Caso o utilizado se encontre no frame Pesquisar
Relatério, Editar Dados, Eliminar Conta e Favoritos o botdo Leap Motion surge acompanhado
do botdo Home. O menu de botBes mais extenso surge quando o utilizador se encontra a editar
um relatério. Neste caso para além dos botées Home e Leap Motion, existem também os
botdes Word, Guardar, Logout e 0 botdo do reconhecedor de voz. Todos estes tém uma fungéo
atribuida, o botdo Home tem apenas o objetivo de redirecionar o utilizador para o frame Home,
0 botdo Leap Motion consiste hum activador/desativador do funcionamento do periférico Leap
Motion, & semelhanca do reconhecimento de voz que é controlado pelo botdo Reconhecedor de
Voz. No que diz respeito ao registo de informacdo, o botdo Word gera um documento Word
onde sera escrita automaticamente toda a informacéo registada no relatorio aberto. Do mesmo
modo, contudo fazendo o registo na base de dados, o utilizador podera armazenar toda a
informacdo que se encontre temporariamente no relatério, pressionando o botdo Guadar. Por
fim, & semelhanca do botdo Logout existente no frame Home, este redireciona o utilizador para
o frame de Login, nesta caso toda a informacdo que nao tenha sido anteriormente guardada
sera perdida.

I

| 1

C) d) e) f)

- @

a)

Fig. 66: Lista de botdes de cabecalho. a) Botdo Home. b) Botdo Leap Motion. c)
Bot&o Reconhecedor de voz. d) Botdo Word. e) Botdo Guardar. f) Botdo Logout.

5.17. Reconhecedor de voz

A semelhanca do cdédigo utilizado para a implementacdo do seleccionador de datas
presente no separador “Informagédo Geral” dos relatérios, também o reconhecedor utilizado
resulta da personalizacdo de um cddigo, anteriormente escrito, disponivel. Para activar o
reconhecedor de voz, o primeiro passo é a criagdo de um reconhecedor que suporte
determinado idioma (Portugués neste caso). De seguida o reconhecedor é alocado na memoria
e é feita uma ligac@o & gramatica desenvolvida. Posteriormente é criado um Listener, para que
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o0 computador seja capaz de “ouvir” os comandos e efectuada uma actualizagdo para confirmar
a gramatica em uso.

Para além das limitagcdes descritas nos conceitos tedricos, neste caso existe uma outra
limitagdo que consiste no sotaque do utilizador. A Unica aplicagdo encontrada para a definicao
de idioma foi desenvolvida para Portugués-Brasileiro, pelo que algumas palavras proferidas em
Portugués néo séo reconhecidas.

Como foi dito anteriormente, quanto menor o nimero de comandos existentes maior a
eficiéncia do reconhecedor de voz, motivo que levou ao desenvolvimento de uma gramatica
com o menor numero possivel de palavras. Este facto associado ao de o reconhecedor de voz
nao ser uma ferramenta essencial para o restante trabalho e a limitacédo incutida pelo idioma
disponivel, levou a que o reconhecedor de voz apenas esteja disponivel para o preenchimento
de relatérios. Grande parte dos comandos de voz que podem ser executados pelo utilizador
encontram-se indicados dentro de paréntesis nos respectivos locais. Em primeiro lugar, foram
definidos comandos para navegar ao longo dos separadores do relatério sendo os comandos os
seguintes:

e Geral — coloca visivel o separador Informagao Geral.

e Fisica— coloca visivel o separador Aparéncia Fisica.

e Roupa - coloca visivel o separador Vestuario e Objetos.
e Externo — coloca visivel o separador Habito Externo.

e Interno — coloca visivel o separador Habito Interno.

Os restantes comandos de voz sdo activados ou desactivados conforme o separador
que se encontre aberto. No separador Informacéo Geral ndo existe nhenhum comando de voz
definido visto que nesta fase de preenchimento o médico-legal ainda ndo se encontra a realizar
a autopsia. Assim, o preenchimento através dos periféricos usuais (rato e teclado) é mais rapido
e eficaz. Quanto a gramatica, ndo sao inseridos comandos supérfluos que iriam afectar a
eficiéncia do reconhecedor. No separador Aparéncia Fisica os comandos vocais estéo definidos
para a alteragcdo do estado de seleccdo das duas CheckBoxes, iris e Préteses, sendo o
comando vocal os seus respectivos nomes. Estes dois comandos foram introduzidos devido ao
facto de cada CheckBox ter dimensfes bastante reduzidas, o que dificulta a sua seleccéo a
partir do Leap Motion, assim o utilizador tera sempre uma alternativa viavel. Quanto & dentigéo,
a anotacdo dos dentes em falta é realizada exclusivamente por comandos de voz cujo
funcionamento foi anteriormente descrito. O separador Vestuério e Objetos e o0 separador
Habito Externo, pelas razdes evidenciadas para o separador Informacdo Geral, possuem
comandos de voz apenas para 0s componentes cujo acesso é dificil através do Leap Motion.
Assim, no separador Vestuario e Objetos, apenas a CheckBox Fralda Descartavel varia o seu
estado com os comandos de voz, para tal o utilizador devera dizer “fralda”. No separador do
Habito Interno, o utilizador podera fazer a navegacao pelos diferentes painéis dizendo o nimero
que se encontra indicado dentro de parénteses antes da indicacdo de cada parte do corpo
disponivel. No que diz respeito ao habito interno, o utilizador podera controlar vocalmente o
menu de botdes horizontal (cabeca, pescoco, térax, abdémen, membros e raquis) do mesmo
modo que o descrito para o Habito Externo, ou seja através dos numeros indicados no
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programa. Para além destes, o reconhecimento de voz é também essencial para o registo das
medicbes e pesagens. Para colocar o cursor no TextField em que se pretende inserir 0s
valores, basta que o utilizador o faga através do Leap Motion ou do reconhecedor dizendo o
nome do respectivo 6rgdo. Para efectuar o preenchimento, apenas tera de dizer o nimero
algarismo a algarismo, como foi explicado anteriormente ou dizer a palavra “tirar” para apagar
os algarismos inseridos no TextField.

5.18. Leap Motion

Para tornar o Leap Motion funcional para uma aplicagdo java, basta instalar a
respectiva biblioteca que disponibiliza diversas fun¢cées que permitem ao utilizador obter o
nuamero e posicdo dos dedos detectados, vector normal a palma de uma mao, entre outras.
Deste modo, é bastante simples implementar as fun¢des necessarias para o funcionamento
desejado neste trabalho. Em primeiro lugar é necessario fazer o reconhecimento das funcdes
que é necessario o Leap Motion desempenhar, posteriormente o utilizador deve imaginar os
gestos mais intuitivos e ergondmicos de modo a tornar o controlo gestual simples e intuitivo.
Uma vez atribuidos os gestos as respectivas fungdes, o algoritmo consiste numa sequéncia de
condicdes, onde a condi¢do é o gesto detectado pelo sensor Leap Motion e a consequéncia é a
funcdo que desejamos desempenhar. Neste trabalho, como se pretende elaborar um
controlador para o software, foi desenvolvido um algoritmo que associa algumas func¢des que
usualmente sdo desempenhadas com o teclado as fun¢des de um rato. A simulacdo das
operacgdes do rato e teclado foram realizadas recorrendo a fun¢des fornecidas pelas bibliotecas

L ENTH

“java.awt.Robot”, “java.awt.event.InputEvent” e “java.awt.event.KeyEvent”.

Comecemos pela descricdo dos gestos adoptados para a simulagcdo das fungbes do
rato. Quando o sensor reconhece apenas dois dedos, é feito um célculo da sua posicdo média
sendo utilizadas as coordenadas da média resultante para efectuar os movimentos do rato,
assim o utilizador pode mover o rato do computador colocando uma mado com dois dedos
estendidos, visiveis ao sensor.

O duplo ou simples “click” do botdo esquerdo do rato é efectuado mantendo a méo
controladora do cursor com os cinco dedos visiveis e inserindo a outra mao com dois ou um
dedos visiveis, respectivamente. Deste modo, o sistema realiza um “click” simples ou duplo
quando detecta respectivamente trés ou quatro dedos em simultaneo. Quando é necessario
correr uma ScrollBar o utilizador deve colocar o cursor sobre o painel que deseja mover e com
apenas um dedo de uma mao visivel no campo de visdo do Leap Motion, é feita a leitura da
altura do dedo relativamente ao sensor. Quando o utilizador aumenta a distancia entre o dedo e
o0 sensor é feito um scroll down, caso contrario é feito um scroll up.

Para arrastar as fotos para o Habito Externo (método Drag&Drop), o utilizador devera
manter a m&o que controla o cursor do rato com os dois dedos visiveis, e dirigir-se ao local
onde estdo armazenadas as fotos, recorrendo as fungfes anteriormente descritas. Quando se
encontrar na pasta desejada, devera deixar o cursor em repouso sobre o icone que pretende
arrastar, deixando vazio o campo de visdo do Leap Motion. Para colocar a imagem pronta para
ser arrastada deve ser feito um movimento semelhante a um circulo, conforme na figura 67.
Posteriormente deverd mover o cursor até ao destino desejado, onde podera largar a foto
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simulando um click do notdo esquerdo do rato, recorrendo & metodologia anteriormente
descrita.

Fig. 67: Demonstracéo do gesto Circle.

Por fim, para o utilizador minimizar a aplicagdo e abrir o ambiente de trabalho basta
realizar um gesto caracteristico do Leap Motion que é o Swipe, descrito na figura 68. Neste
caso 0 comando é executado quando o Swipe é feito da direita -
para a esquerda com dois dedos visiveis. Esta funcdo poderéa ser
Gtil para quando o utilizador pretende dirigir-se ao local onde se
encontram as fotos para transferir para a aplicagdo (Habito
Externo), minimizando assim todas as aplicacbes abertas, uma
vez realizado um simulador de controlo, este podera ser também
Gtil para aceder a paginas web, ficheiros armazenados no
computador de modo a esclarecer possiveis duvidas. O cddigo
desenvolvido apenas simula operacdes de rato e teclado para o
sistema operativo Windows.

Fig. 68: Demonstracdo do
gesto Swipe.

5.19. Base de Dados

No que diz respeito a base de dados, esta encontra-se organizada em seis tabelas. A
tabela “utilizador” é utilizada para efectuar o armazenamento dos dados referentes aos
utilizadores registados. Cada utilizador inserido, possui um UTILIZADOR_ID que ndo é mais do
gue uma chave primaria com auto-incremento, ou seja, o valor do UTILIZADOR_ID é unico na
tabela e é gerado de forma automéatica. Assim, este serve de identificador do utilizador.

O armazenamento dos dados provenientes dos Favoritos é feito em duas tabelas. A
tabela “favoritos” é utilizada para armazenar todos os favoritos inseridos. Cada um é identificado
de modo semelhante aos utilizadores, ou seja, através do FAV_ID. Para além deste, existe

ainda uma chave estrangeira, o UTILIZADOR_ID, que é responsavel pelo relacionamento
criado com a tabela “utilizadores”. Este relacionamento entre tabelas é essencial para o
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desempenho deste programa pois s6é assim € possivel que cada utilizador registado possua os
seus favoritos e os seus relatérios, ficando também sem acesso aos dados armazenados por
outros. As restantes variaveis sdo referentes a informacao proveniente dos Favoritos, pelo que
serdo abordadas aquando da descricdo dos resultados obtidos. O relacionamento entre as
tabelas “utilizador” e “favoritos” é do tipo 1 para N (1:N) visto que cada utilizador pode
personalizar diversas opcfes nos seus favoritos, mas cada favorito pertence apenas a um
utilizador. A tabela “vestuario_fav” funciona de modo analogo a tabela “favoritos”, possuindo
uma chave primaria (VESTUARIO_ID) uma chave estrangeira (UTILIZADOR_ID) que é
responsavel pelo estabelecimento de um relacionamento igual ao anteriormente descrito, e as
duas variaveis NOME e DESCRICAO.

O armazenamento da informacédo proveniente dos relatérios preenchidos, é efectuado
em 3 tabelas distintas, relacionadas entre si. A maioria da informacdo proveniente do
preenchimento dos relatérios € armazenada na tabela “relatorio”, sendo esta constituida por 180
variaveis, das quais 157, devido ao espaco disponivel, ndo estéo visiveis na figura 69. As duas
excepgdes sdo o vestuario e 0s objectos, visto que em cada relatério o utilizador podera
efectuar o registo de mais do que um objecto ou peca de vestuario. Como tal, a tabela
“relatorio” relaciona-se com as tabelas “vestuario” e “objetos” do mesmo modo que as tabelas
de favoritos com a de utilizadores, ou seja, estes sdo também relacionamentos do tipo 1 para N
(2:N). A identificacdo de cada relatdrio, pe¢a de vestuario ou objecto, € conseguida através das
chaves primarias RELATORIO_ID, VESTUARIO_ID e OBJETO_ID, respectivamente. Quanto
aos relacionamentos criados, todos eles sdo do tipo 1 para N (1:N), sendo a relacdo entre as
tabelas “utilizadores” e “relatorio” é obtida através do UTILIZADOR _ID e as relagdes “relatorio”
“vestuario” e “relatorio” “objetos” através do RELATORIO _ID.

"~ relatorio v
RELATORIO_ID INT(10)

$ UTILIZAD CR_ID INT(10)
PROCES SO VARCHAR( 10)
MEDICO_RESPOMSAVEL Y ARCHAR(100)

Wi S MEDICO_INTERNO VARCHAR(100) ] vestuario -
FAV_ID INT(10) TEQUICO VARGHAR{100) VESTUARIO_ID INT(10)
0 UTILIZADOR 1D INT(10) DIA_PROCESSQ VARCHAR(20)  REL ATORIO_ID INT(10)
NOME VARCHAR(60) H MES_PROCESSO VARCHAR(20) [T NOME VARCHAR(30)
ANG_PROCESSO VARCHAR(20]
OPCAQ VARCHAR (60) : W i v - (20) COR VARCHAR{100)
) EXAME_PERICIAL VARCHAR(30) !
DESCRICAQ LONGTEXT I UTILIZADOR_ID INT(11) DESCRICAQ LONGTEXT
< o NOME VARCHAR(100) >
— —#l9 & USERN AME VARCHAR(S0)
SEXO VARCHAR{20)
PASSWORD VARCHAR(SD) |4 —
IDADE VARCHAR(10)
1] & PERFIL VARGHAR(S0) DATA_NASCIMENTO VARCH AR{40)
s FTTT .
" vestuario_fav ¥ | MOME VARCHAR(100) .
ESTADO_CIVIL VARCHAR(20) _| objetos v
VESTUARIO_ID INT(30) | =
| NATURALIDADE VARCH AR(20) ORIETO_ID INT(10)
@ UTILIZADOR_ID INT(30)
- NACION ALTDADE VARCHAR (20) Hi— — — — —t« ® RELATORIO_ID INT(10)
NGME VARCHAR (30)
) ESTATURA VARCHAR( 10) NGME VARCHAR (30)
DESCRICAQ LONGTEXT
PESO VARCHAR(10) >

>
IMC VARCHAR(10)

SITUACAO_PROFISSIONAL VARCHAR(30)
MORADA V ARCHAR (150)
ENTIDADE_REQUESIT ANTE VARCHAR(200)

Fig. 69: Diagrama Entidade Relacionamento da base de dados utilizada no presente projecto.
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6. Resultados

O principal objectivo deste trabalho consiste na elaboracdo de um relatério de autdpsia.
Pelo que este se apresenta como o resultado mais relevante do projecto. Como tal, encontra-se
em anexo (Anexo 6) um relatério gerado através do preenchimento dos campos
disponibilizados na aplicacdo desenvolvida.

Contudo, para que este objectivo final seja alcancado, é necessario ultrapassar diversas
etapas ao longo quer do preenchimento do relatério, que da preparacédo das opcdes disponiveis
para o preenchimento do mesmo.

A preparagdo das opgdes disponiveis para o preenchimento de um relatério é feita no
frame Favoritos, cujo funcionamento foi anteriormente descrito. O conjunto de opc¢des
disponibilizadas sera varidvel de acordo com o utilizador, pelo que mais importante do que a
descricdo da metodologia de insercdo de cada opcdo em especifico, serd a compreensédo do
resultado obtido para cada tipo de dados editados. No que diz respeito ao Tipo de Dados 1
vamos utilizar o parametro Créanio, pertencente ao separador Habito Interno. Para este tipo de
dados o utilizador personaliza opc¢des e descricbes. As opcbes sdo frases curtas ou palavras
que constardo na respectiva ComboBox no preenchimento do relatério de autdpsia, e as
descri¢cdes associadas sédo porgdes de texto cujo tamanho ndo tem limite e que aparecerdo ndo
s6 no respectivo TextPane disponibilizado no preenchimento do relatério mas também no
relatério Word gerado.
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Informagéo Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcoes do Painel Habito Interno

PARTE DO CORPO H PARAMETRO A EDITAR  Cranio H

ELIMINAR OPCAO |Cl&||io |v ‘ ‘ Adicionar Opcio ‘ ‘ Guardar |

‘ Crénio A direita, interessando as regites |~ ‘ Crénio 1 A direita, na regifo occipital, na face |~
frontal, temporal e parietal, drea de = interna (a0 nivel da fossa do seio L
janela dssea ovalada (de maior eixo transverso), fractura linear, horizontal, | |
horizontal e ocupando praticamente toda com bordos imregulares e com infiltragéio
a metade direita da abdbada), com [+] sanguinea, que se estende [+]

‘ Crénio 2 Forma e configuragio normais, sem sinais

de lesGes raumdticas.

<

, ’ u

Fig. 70: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o pardmetro Cranio do
separador Habito Interno seleccionado.

Como se pode verificar na figura 70, caso seja necessario, as regides destinadas a
inser¢do das descri¢cdes disponibilizam uma ScrollBar permitindo ao utilizador escrever para
alem das dimensdes do painel.

Durante o preenchimento do relatério, caso o utilizador considere que a descricdo
correspondente a opgdo Cranio é util para o registo de uma observacao, este devera escolher
essa mesma op¢do na ComboBox (figura 71), obtendo a descricdo previamente guardada.
Assim sendo, o utilizador ndo tem necessidade escrever durante a realizacdo de uma autopsia.

Cabeca

Cranio |v|

A‘\direna‘ interessando as regidies frontal, temporal e parietal, drea [+ |
de janela dssea ovalada (de maior eixo horizontal e ocupando
praticamente toda a metade direita da abdbada), com fragmenta
perfeitamente coaptavel, de bordos regulares e com escassa
infiltracio sanguinea, suturado com 4 pontos a restante abdbada;
ao nivel da extremidade posterior, observa-se orificio de

PARTES MOLES

| CRANIO ‘ trepanagao, de forma arredondada, com cerca de 1 cm de didmetro
(compativel com acto médica-cirdrgica).A direita, interessando as
| MENINGES ‘ regides frontal, temporal e parietal, drea de janela dssea ovalada
. (de maior eixo horizontal e ocupando praticamente toda a metade
| ENCEFALO ‘ direita da abobada), com fragmento perfeitamente coaptavel, de
bordos regulares e com escassa infiltragio sanguinea, suturada
| CAVIDADE ORAL|LINGUA ‘ com 4 pontos & restante abdbada; ao nivel da extremidade

posterior, 0bserva-se orificio de trepanacio, de forma arredondada,
com cerca de 1 cm de didmetro (compativel com acto
médico-cirirgica).

Apagar tudo |

Fig. 71: Resultado obtido da edi¢do do parametro Cranio pertencente ao Tipo de Dados
1, onde é obtida a descricdo associada a opgao Cranio.
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Os resultados da edicdo para os restantes tipos de dados, sdo obtidos de modo
semelhante. No caso do Tipo de Dados 2, o utilizador apenas edita op¢des que constardo numa
ComboBox do corpo do relatério. Vamos entdo exemplificar utilizando o parametro Exame
Pericial. No caso descrito na figura 72, existem 3 opcfes possiveis inseridas na base de dados.
O utilizador podera editar estas opgfes de acordo com o descrito anteriormente.

©

- oW

~

©

Informag&o Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcées do Painel Informacao Geral

PARAMETRO A EDITAR Exame Pericial ~|

ELIMINAR OPCAO |autépsia com um perito médi.., ‘ Adicionar Opcio ‘ Guardar

|Autépsia com um perito médico 9

[Exame de Antropoligia Forense

1um perito me’dlco: Exumacio i'opollgla Forense

<

CH|

Fig. 72: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o parametro Exame Pericial do
separador Informacao Geral seleccionado.

Supondo que o utilizador tenha as opg¢8es de acordo com o desejado, este apenas tera
que garantir que elas se encontram guardadas na base de dados e entdo podera abandonar o
frame Favoritos. Uma vez iniciado um novo relatério ou um relatério ja existente, a lista de
opcdes existentes na ComboBox do parédmetro Exame Pericial ser4 o resultado da Ultima
edicdo efectuada nos favoritos. A figura 73 demonstra o resultado da edi¢do descrita na figura
73.

EXAME PERICTAL: v

Autdpsia com um perito médico
Exumacao
Exame de Antropoligia Forense

ENT. REQUISITANTE: |7

Fig. 73: Resultado obtido da edi¢do do parametro Exame Pericial pertencente ao Tipo de Dados 2.
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O Tipo de Dados 3 consiste no armazenamento de imagens para posteriormente serem
utilizadas como identificacdo dos botdes de objectos presentes no separador Vestuario e
Objetos presente no frame de preenchimento de relatérios de autdpsia. A figura 74 representa o
painel de edicdo de Favoritos para o parametro Objetos.

& —D"
© -

Informagao Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno

Editar Opcdes do Painel Vestuario

ELIMINAR OPCAO |cmm H ‘ T v ‘ ‘ Cuardar

Carteira | selecionar Imagem Nome do ficheiro Carteira

Pulseira H Selecionar Imagem Nome do ficheiro: Pulseira

Nome do ficheiro: Canetas

Isqueira ” Selecionar Imagem Nome do ficheiro: Isqueiro

Oculos ” Selecionar Imagem Nome do ficheiro: Oculos

Brincos H Selecionar Imagem ‘ Nome do ficheiro: Brincos

| Canetas H Selecionar Imagem

Chaves H Selecionar Imagem Nome do ficheiro: Chaves

1

Fig. 74: Frame Favoritos do programa desenvolvido com o parametro Objetos do
separador Vestuario e Objetos seleccionado.

Alguns dos objectos editados ndo se encontram visiveis devido as dimensfes do
ScrollPane. Contudo se a ScrollBar for corrida para baixo, surgirdo os restantes objectos que se
encontram na figura 75. O resultado da edi¢cdo deste tipo de dados consiste nas imagens
presentes em cada botdo e também na indicagdo do seu nome. O nome pode ser visualizado
quando o utilizador deixar o cursor do rato ou Leap Motion sobre o botdo durante alguns
segundos sem efectuar nenhuma operacéo, o que foi demonstrado no botdo dos brincos. Este
nome sera também o que ira constar no relatério de autépsia caso o botdo seja pressionado.

g s |/ E]
“@ 4
e 'L."lﬁ- %5 E P4

4y |

Fig. 75: Resultado obtido da edi¢cdo do pardmetro Exame Pericial pertencente ao Tipo de
Dados 3.
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O Tipo de Dados 4 é em tudo semelhante ao Tipo de dados 2, contudo o objecto de
edicdo sdo descri¢bes, ou seja, campos de texto cujo tamanho ndo tem limite definido. Este tipo
de dados é utilizado para a obtengdo das descricbes referentes as pecas de roupa. Vamos
entdo exemplificar com o a peca de roupa Camisa pertencente ao parametro Vestuario.

- - s
Informagao Geral Aparéncia Fisica Vestuario e Objetos Habito Interno
Editar Opcdes do Painel Vestuario
e T
FLIVINAR OPGRO  [calgas [~ | AdicionarOpgio | | ro——
Camisa . =
I—t Camisa n
Calcas |
caigbes ELIMINAR OPCAO Padrio de riscas |-| ‘ T ‘ | rr——
Camisa
Camisola T
T-shirt I Padrio de riscas Padrio de quadrados
Sapatos
Lisa |

Fig. 76: Frame Favoritos do programa desenvolvido com a peg¢a de roupa Camisa do parametro
Vestuario do separador Vestuario e Objetos seleccionado.

Calgas Bege w | Sarja -

Camisa Azul w |Lisa -

Padrao de riscas
Padrao de quadrados
Lisa

Fig. 77: Resultado obtido da edi¢do do parAmetro Exame Pericial pertencente ao Tipo de
Dados 4.
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Uma vez explanados os resultados obtidos, através da edicdo de favoritos, apenas
resta abordar os resultados referentes ao armazenamento de informacéo na base de dados e o
relatério Word, automaticamente gerado, que consiste no principal objectivo desta aplicacao.

Quanto a base de dados, o armazenamento da informagédo proveniente dos favoritos é
feito nas tabelas “favoritos” e “vestuario _fav’. A tabela “favoritos” possui trés colunas que
recebem informacédo da aplicacdo desenvolvida. A coluna NOME é utilizada para armazenar o
nome do parametro ao qual o favorito inserido pertence, a coluna OPCAO e DESCRICAO
destinam-se ao armazenamento das opcdes e descricbes obtidas dos favoritos. No caso do
Tipo de Dados 2 o utilizador apenas introduz opc¢des, motivo pelo qual a coluna DESCRICAO
fica vazia (conforme a figura 78), para o Tipo de Dados 3 a coluna OPCAOQ ¢ utilizada para a
identificacdo do tipo de objecto e a DESCRICAO consiste no nome com o qual a imagem é
guardada. Por fim, os favoritos do Tipo de Dados 4 sdo armazenados na tabela “vestuario_fav”,
pelas razbes anteriormente descritas, onde a coluna DESCRICAO possui fungdo semelhante a
descrita para a DESCRICAO da tabela “favoritos” e a coluna NOME armazena o nome da pega
de vestuario a qual a descri¢éo corresponde.

— ¥ FAV_ID UTILIZADOR_ID MOME OPCAO DESCRICAO
[ & Edit 3¢ Copy @ Delete 14 14| EXAME PERICIAL Autdpsia com um perito
médico

Fig. 78: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela favoritos da base de dados.

¥ FAV_ID UTILIZADOR_ID NOME OPCAO DESCRICAO
[ &7 Edit 3¢ Copy @ Delete 140 14| OBJETOS Canetas Canetas

Fig. 79: Exemplo de armazenamento da informacdo dos objetos (Tipo de Dados 3)
efectuado na tabela favoritos da base de dados.

— [ — ¥ VESTUARIO_ID UTILIZADOR_ID NOME DESCRICAQ
[] g# Edit % Copy @ Delete 1 14| Calgas Ganga

Fig. 80: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela vestuario_fav da base de dados.

Quanto aos utilizadores, a informacdo username, password, perfil e nome sé&o
armazenadas nas colunas USERNAME, PASSWORD, PERFIL e NOME respectivamente.

+—T— ¥ UTILIZADOR ID USERNAME PASSWORD PERFIL NOME
[1 g7 Edit 3 Copy @ Delete 14| renato 12345 Técnico Renato Rodrigues

Fig. 81: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela utilizadores da base de dados.
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Para o relatério, a semelhangca do que sucede na tabela “utilizadores”, cada coluna é
destinada ao preenchimento de um dos valores inseridos na aplicacdo, sendo excepcdo os
objectos e pecas de roupa que devido ao facto de poderem existir mais do que um para cada
relatério sdo armazenados em tabelas distintas. A figura 82, devido ao elevado nimero de
colunas, demonstra apenas parte da informagao armazenada pela tabela “relatorio”, contudo os
restantes valores sdo armazenados de modo anéalogo aos representados.

¥ RELATORIO_ID UTILIZADOR_ID PROCESSO MEDICO_RESPONSAVEL MEDICO_INTERNO TECNICO DIA_PROCESSO MES_PROCESSO ANO_PROCESSO

@ Delete 277 14| 123456 Manuel Antdnio Oliveira Artur Cordeiro Maria de |12 Setembro 2013
dos Santos Lopes Lurdes
Alves

Fig. 82: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela relatério da base de dados
(parte dos dados suportados).

Como demonstrado na figura 83, no registo dos objectos apenas é armazenado o nome
do objecto em questéo, ja no caso das pecgas de vestuario, para além do nome da peca é
também armazenada a cor e a descricao.

+— | — ¥ OBJETO_ID RELATORIO_ID NOME
[] 47 Edit 3£ Copy @ Delete 1 277|Brincos

Fig. 83: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela relatorio da base de dados
(parte dos dados suportados).

— [ — ¥ VESTUARIO_ID RELATORIO_ID NOME COR DESCRICAO
[] & Edit % Copy @ Delete 26 277 Calcas | Bege Sarja

Fig. 84: Exemplo de armazenamento efectuado na tabela relatério da base de dados
(parte dos dados suportados).

Por fim, o documento Word gerado redne toda a informac&o inserida no relatorio de
autopsia organizada em tabelas, de modo a manter as formatacfes e posicdes relativas dos
“blocos” de informagdo. Em anexo é disponibilizado um relatério que foi gerado através da
aplicacdo desenvolvida.
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7. Conclusdes e perspectivas

A abordagem ao projecto desenvolvido foi realizada tendo em conta as necessidades
relatadas pelos profissionais médico-legais do Instituto Nacional de Medicina Legal e Ciéncias
Forenses que disponibilizaram todo o seu auxilio. Embora exista ainda algum trabalho que
podera ser feito, de um modo geral, todos 0s objectivos propostos foram atingidos.

Devido ao facto do desenvolvimento da aplicacéo ter sido sustentado na necessidade
dos profissionais médico-legais, confere & aplicacdo desenvolvida um forte potencial, no que diz
respeito a sua aceitagdo no mercado. Contudo ainda existem aspectos que podem ser
melhorados de modo a obter um melhor rendimento.

No que diz respeito ao reconhecimento de voz, existem algumas limitages. O facto de
o idioma utilizado ser Portugués (Brasil), limita um pouco a utilizacdo do vocabulario uma vez
que algumas palavras sdo pronunciadas de modo diferente, pelo que este podera ser um
aspecto a melhorar. Uma vez desenvolvida uma aplicacdo que permita o uso do idioma
Portugués (Portugal) os vocabulos utilizados como comandos poderéo tornar a utilizagdo mais
intuitiva. Um panorama ideal seria a integracdo de ditado livre.

O Leap Motion é uma ferramenta muito recente, pelo que constantemente sé&o
disponibilizadas novas bibliotecas cujas fun¢des permitem ir mais além no controlo gestual, pelo
que é importante acompanhar esse progresso de modo a melhorar os comandos utilizados,
sempre que possivel.

Quanto a aplicagdo, seria muito interessante que fosse desenvolvido um sistema de
partilha de informacg&o intercomputador, de modo a que um técnico pudesse preencher os
dados gerais do Obito e posteriormente reencaminhar um ficheiro para o médico responsavel
pela autopsia para que este pudesse prosseguir com a aquisicdo de informacgdo. Esta
potencialidade, seria também util para promover a partilha de informacdo entre médicos.
Tomando inspiragdo no projecto Infopsy, existem outras aplicacdes que poderdo ser
desenvolvidas de modo a complementar a presente. Seria interessante por exemplo o
desenvolvimento de uma aplicacdo de registo da informacédo recolhida pelas forcas policiais,
entidades médicas, ou outros, de acordo com as circunstancias de determinada morte,
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permitindo assim que o fluxo de informacdo pudesse ser feito entre as aplicac6es. Para que
sejam obtidas conclusbes, por vezes sao necessarios diversos exames complementares a
autépsia, como por exemplo, exames Toxicolégicos. Tal facto leva também a que seja
necessario fluxo de informacdo que podera ser facilitado com o desenvolvimento de novas

aplicacoes.

O trabalho realizado no dmbito da presente tese de mestrado reuniu diversos factores
que me possibilitaram crescer quer como profissional, quer como pessoa. O desenvolvimento
da aplicacéo foi extremamente enriquecedor, uma vez que permitiu cimentar e complementar os
conhecimentos de programacdo em Java adquiridos durante o percurso académico. A
interaccdo com profissionais de saude foi também muito enriquecedora, pois permitiu o contacto
com novas realidades e que pela primeira vez encarei situacdes em que sdo expostas
limitagBes/necessidades, as quais deve ser dada uma resposta. Uma vez alcancados os
objectivos e demonstrados os resultados aos profissionais de salde que acompanharam este
processo, é extremamente gratificante o reconhecimento da aplicagdo como uma ferramenta (til
e pratica.
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Anexo 1

Tecnologia

Ativagio

Claridade é6tica

Calibragio

Contaminantes
de superficie

Substrato

Tempo de
resposta
Ne© de toques
(vida atil)
Controladores
Custo
Garantia

Resolugao

Tabela 1 — Analise comparativa das tecnologias touchscreen mais utilizadas actualmente. [29]

Resistiva

Resistiva

Capacitiva

Campos elétricos

Infravermelho

Interrupgdo de luz

Ondas acusticas

Ondas de som

Pode usar qualquer objeto

Toque humano

Pode usar qualquer objeto

Unicamente dedo

Menos de 82%, alguma
distor¢cdo gréfica devido ao
revestimento.

Muito boa, superior a 92%.

Muito boa, superior a 92%.

Muito boa, superior a
92%.

Requer uma recalibragdo
periddica devido ao desgaste
do revestimento.

Necessita de
recalibragdo periddica.

uma

N3o necessita.

Necessita de uma
recalibragdo periddica.

N3o afetado pelos
contaminantes a superficie. A
folha superior de poliéster
pode riscar facilmente.

Resistente a humidade e
outros  contaminantes de
superficie.

Tem potencial para a falsa
ativagdo ou zonas inoperantes
pela existéncia de contaminantes
a superficie.

Afetado por
humidade e outros
contaminantes a
superficie.

Folha superior é de poliéster
e vidro com revestimento ITO

Vidro com revestimento ITO.

Qualquer substrato.

Vidro com revestimento
ITO.

(Indium Tin Oxide).
<10 ms 10 ms <20 ms <15ms
= 30 — 35 MilhGes de toques = 100 MilhSes de toques —- = 50 Milhdes de togques
USB, RS-232 USB, RS-232 USB, RS-232 USB, RS-232
Custos reduzidos Custos elevados Custos elevados Custos elevados
1a5anos 5 Anos S Anos 10 Anos
1024x1024 1024x1024 4096x4096 4096x4096
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Anexo 2

Tabela 2: Vantagens e desvantagens das tecnologias touchscreen mais usadas
actualmente.[29]

Vantagens Desvantagens

* Pouco eficientes em ambientes
publicos devido a degradacao da
* Baixo custo (para ecras | claridade da imagem.

. pequenos). * Recalibragdo periddica provocada
Resistiva « Acessivel com dedo|pela deterioracdo das camadas dos
(com ou sem luva) ou |filmes resistivos.

outros objectos. » Susceptivel a cortes ou
perfuracées, o que levando ao mau
funcionamento.

+ S6 é activado pelo dedo (como
. Boa durabilidade, | elemento condutor).

resistente a agua, pé e|l* A presenga de golpes no
» sujidade devido a|revestimento provoca a formacéo de
Capacitiva moldura e vidro estarem | pontos mortos no ecra.

selados ou vedados.|e Foi originalmente feita para
Ideal para ambientes|pequenos ecrds e nao se expande
pouco limpos. facilmente, para grandes ecras

necessita de recalibracdo periédica.

« E uma tecnologia|s Susceptivel & activagdo precoce
completamente  selada | devido & posicdo alteada da moldura
que pode ser aplicada em | em relacéo ao ecra.

Infravermelho diversos ambientes. - A presenca de contaminantes pode
* Pode ser operada com |levar a falsa activacéo.

qualquer material (duro|e O custo de produgdo da moldura
ou macio). infravermelha é substancial.

* Nao é preparada para estar selada
ou vedada de modo que ndo pode
ser usada em alguns ambientes
comerciais e/ou industriais

A presenga de contaminantes
» Boa claridade de|provoca pontos “mortos” no ecr3,
Ondas acusticas imagem devido ao uso de | necessita de uma limpeza periddica
vidro puro na sua|dos sensores e as vezes de
concepcao. recalibracéo;

* Sensivel ao ruido sonoro devido ao
seu principio de funcionamento;

* Foi originalmente concebida para
ecrds pequenos e ndo se expande
para ecrds grandes.
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Anexo 3

Tabela 3: Andlise SWOT para o produto final com interface Leap Motion.

ANALISE INTERNA

Pontos Fortes

Pontos Fracos

Interface inovadora.

= | Baixo cust
E aixo custo.
E Elevada precisao na deteccéo | Tecnologia pouco difundida no
= | de movimento. mercado, pelo que a aceitagcéo da
A ea mesma acarreta maior risco.
= | Elevada eficiéncia.
<
<Z: Interacdo com o conteudo

virtual intuitiva.

Ergondmico.
<zt Oportunidades Ameacgas
& | Aumento do interesse
£ | suscitado pelas InstituicOes | glevado interesse  demonstrado
- neste tipo de tecnologia. pela comunidade cientifica neste
E Inexisténcia de produtos no tipo d(_aNmterfaces resulta em
= |mercado com este tipo de | COMpeticao forte.
<Zn interface.
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Anexo 4

IN} ﬂ']‘ RELATORIO DE AUTOPSIA - PROCESSO | DATA |
g NOME | Sexo|  loae|  Est| Peso|

IWFO [data mone | ap | hosplal | INEM | local morke | causa morke provisdda)

CaBELOS | CaLoE| Barps/ Byzo0E |

Ris| AF Poe |

VesTudmio / DBIETDS |

Ll Sem roupa

[ Fraida descartdvel

Demigio | |
@718 |15 |14 |13 [ 12 ] 11 21 | 22 |23 |24 [ 25 |28 |27 | 28

40 | 47 | &G [ 45 |44 | &5 |42 ] &1 313.’2333‘35333?38| |

Sai a5 0E MORTE [rig | v | des | pul]

Hisme ExTERND




HABITO INTERNO E| Fo| FE | F|
c| VE| vo| Ao|

Pl
PuL |

B|
M|

Ro|
TRI|

Re|

Cabeca

Partes moles
Cranio

Meninges
Encéfalo

Cav. Oral | Lingua

Pescogo

Partes males |
Cartilagem e hioide |
Wasos / Meros |
Faringe | Esdlago |
Lanngs ! Traqueia |

Torax

Paredes |

Cav Pericrdica |
Coracio|

At Cor |

Cav Pleurals |
Esdfago |

Traqueia / Brénquios |
Pulmdes |

Ao Tordcica |

Abddmen
Paredas |

Cav Penoneal |
Intestings |
Figada |

VE|

Egtmaga |
Bago |
Pancreas |
Rins f SR |
Bexiga |

Ao Abdominal |
Orglos genitais |
Sangue |

=

Membros
Mbs Sup |
Mbs Inf |

Raquis
Wertebras |
Meninges |
Madula
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Anexo 5

O seguinte anexo resulta da remocao da informacédo de um relatério de autdpsia real,
anteriormente realizado. Nos 6rgdos de que se nao faz mencédo, ndo foram encontradas leses
apreciaveis com interesse médico-legal.

Delagagaa da Sul
SERVICO DE PATOLOGIA FORENSE

RELATORIO DE AUTOPSIA
MEDICO - LEGAL

ProcessolExame: n =

O Méadico

B. PREAMBULO

IDENTIFICAGAD

ENTIDADE
REQUISITANTE

C. INFORMAGAD

1. Ocorréncia:

2, Transcrigao da Informagao:

D. ARROLAMENTO E DESCRI;ﬁO DAS PEGAS DE VESTUARIO E ARTEFACTOS QUE
ACOMPANHAVAM O CADAVER

VESTUARIO

E. IDENTIFICAGAQ MEDICO-LEGAL

IDENTIFICAGAO

Sexo:.

Afinidade populacional..

Estatura: Peso. IMC:

Estado de nutrigao:

Cor e caracteristicas do cabelo:

Cor das iris:

Cicatrizes:.

As pegas dentdrias assinaladas consideram-se ausentes.
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DENTICAD DO ADULTO

18 17 16 15 14 13 12 " 1 o 23 4 25 iz 27 28
oioioaiaiorgio [aiaoiaoaiaiara
b | a6 |5 e |a a2 | s | m s s s | wm | a | aa
ooy oo
Descrigao:
F. EXAME DO HABITO EXTERNO
Rigidez cadavérica:
Livores:
Cabeca:
Pescogo:
Area Ano-Genital:
Membro superior direito.
Membro inferior esquerdo:
G. EXAME DO HABITO INTERNO
Partes moles
Ossos da Cabega - Abdbada:
CABEGA Ossos da Cabeca - Base:
Meninges:
Encefalo
Cavidade oral e lingua:
Tecido celular subcutdneo e miasculos:
Vasos e nervos:
PESCOCO Osso Hidide:.
Estruturas Cartilagineas:
Laringe e traqueia:
Faringe e esdfago
Paredes:
Pericardio e cavidade pericardica:
Coracgao:
Espessura ventricular direita: 7 mm Espessura ventricular esquerda:  15mm
Vilvula pulmonar: 80 mm Vilvula adrtica:  68mm
TORAX Vilvula trictispide: 110 mm Wialvula mitral: B5mm
Valvulas:
Artérias coronarias:
Arteria Aorta
Artéria Pulmonar:
Tragueia e brénquios:




Pleura parietal e cavidade pleural direita:

Pulméao direito e pleura visceral: Peso: g

Pleura parietal e cavidade pleural esquerda:

Pulméo esquerdo e pleura visceral: Peso: g

Esafago:

Diafragma:

ABDOMEN

Paredes:

Peritoneu e cavidade peritoneal

Figado: Peso: g
Vesicula biliar

Estdmago:

Intestinos:

Pancreas: Peso. g

Bacgo: Peso. g

Rim direito Peso: g

Rim esquerdo: Peso: g

Ureteres:

Bexiga:
Orgaos genitais:

Aorta abdominal;

H. CONCLUSOES

LISBOA,

Assistente de Medicina Legal

Interno de Medicina Legal
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Anexo 6

NI

Vi

LCF

Instituto Nacional de Medicina Legal

e Ciéncias Forenses, |.P.

O Médico

A.

Exame Pericial

Data da Pericia
Médico Responsavel
Meédico(s) Interno(s)

Técnico(s)

B. PREAMBULO

Renato Rodrigues

RE LAT()RIO DE AUTOPSIA
MEDICO-LEGAL

Processo n®: 123456

Autopsia com um perito médico

12/Setembro/2013

Manuel Antonio Oliveira dos Santos

Artur Cordeiro Lopes
Maria de Lurdes Alves

IDENTIFICACAO

Nome

Sexo

Idade

Nacionalidade
Situacao Profissional
Processo

Oficio

Morada

C. INFORMACAO

1. Ocorréncia

2. Transcricao da
Informacgio

Obito criado para atestar os resultados

Masculino Data de Nascimento 16 de Setembro de 1970
43 Naturalidade Portuguesa

Portuguesa Estado Civil Viuvo

Reformado Entidade Requisitante Policia Judiciaria
123456

Exame solicitado por oficio n°: 98761626, datado de 12 de Setembro de
2013, no dmbito do Processo / Inquérito com NUIPC n.° . do
DIAP de Lisboa

Avenida 25 de Abril, N°8  7° Dto

Obito ocorrido em Hospital no dia 11 de Setembro de 2013 por volta das

09:29 horas.
Desconhecida



D ARROLAMENTO E DES(;RI(;EU DAS PECAS DE VESTUARIOE ARTEFACTOS QUE
ACOMPANHAVAM O CADAVER

Fralda Descartiavel

Vestuario

Acessorios

Nio

Calgas de cor Bege, Sarja.
Camisa de cor Azul, Lisa.
Camisola de cor Azul Escuro, Camisola2.

Brincos
Canetas
Chaves
Angis

E. IDENTIFICACAO MEDICO-LEGAL

Sexo

Fstatura
IMC

Cor e caracteristicas
do cabelo

Masculino Afinidade
Populacional

176 Peso

25,83 Estado de Nutrigio

Longo de cor Loiro. Barba/Bigode

Caucasoide

80
Sobrepeso

Barba longa

Calvicie Parietal Cor da Iris I:risdin;:ila Preta

Iris Esquerda Castanha

DENTICAO

18 17 16 15 14 13 12 11 21 22 23 24 25 26 27 28
X X X X X X X X X X X X X X X X
48 47 46 45 44 43 42 4] 31 32 33 34 35 36 37 38
X X X X X X X X X X X X X X X X
Descrigiio Aparelho de corregiio dentaria
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F. EXAME DO HABITO EXTERNO

Foto 1

Foto 2

Foto 3

Cabeca




Abddomen

Foto 1

Torax

Braco Direito

Braco Esquerdo

Mio Direita

Mio Esquerda

Cintura Pélvica

Perna Direita

Perna Esquerda

Pé Direito

P¢ Esquerdo

G. EXAME DO HABITO INTERNO

Rigidez Presente Desidratagiao Presente
Putrefacio Mancha Verde Abdominal
Livores Cor: Verde

Localizagdo: Regido posterior do corpo
Estado: Semi Fixos
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Partes Moles

Criinio

Meninges

Encéfalo

Cavidade Oral |
Lingua

CABECA

Musculo temporal esquerdo sem alteragiies aparentes.

Areas dispersas de infiltragfo sanguinea do couro cabeludo e aponervose
epicraneana, mais exuberante infiltragio sanguinena.

A direita, interessando as regides frontal, temporal e parietal, drea de janela
Ossea ovalada (de maior eixo horizontal e ocupando praticamente toda a
metade direita da abobada), com fragmento perfeitamente coaptivel, de
bordos regulares e com escassa infiltragfio sanguinea, suturado com 4
pontos a restante abobada: ao nivel da extremidade posterior, observa-se
orificio de trepanagiio, de forma arredondada, com cerca de | cm de
didmetro (compativel com acto médico-cirirgico).A direita, interessando as
regides frontal, temporal e parietal, rea de janela 6ssea ovalada (de maior
eixo horizontal e ocupando praticamente toda a metade direita da abdobada),
com fragmento perfeitamente coaptavel, de bordos regulares e com escassa
infiltragio sanguinea, suturado com 4 pontos a restante abobada; ao nivel da
extremidade posterior, observa-se orificio de trepanagio, de forma
arredondada, com cerca de 1 cm de didgmetro (compativel com acto
médico-cirirgico).

A direita, na regido occipital, na face interna (ao nivel da fossa do seio
transverso), fractura linear, horizontal, com bordos irregulares e com
infiltragfio sanguinea, que se estende posteriormente desde a linha média até
terminar no bordo posterior do orificio de trepanagiio atras descrito.

Forma e configuragio normais, sem sinais de lesdes traumaticas.

Hematoma subdural organizado, localizado na regifio temporal direita.

Hemorragia difusa a nivel subdural e sub aracnoideu, mais exuberante a
direita.

Exuberante hemorragia em toda a superficie, mais evidente a direita, onde
se observa, na regidio temporal anterior, hematoma organizado e aderente ao
parénquima. Ao corte, liquor de cor sanguinolenta, focos de contusiio na
regifio temporal direita e hematoma intra-parenquimentoso na regido
temporal direita (em posigio subjacente ao hematoma de superficie atrds
descrito), condicionando alteragfio da arquitectura da zona e perda de
continuidade do parénquima.

Peso: 1321 g

Sem alteragdes macroscOpicas aparentes,
Auséncia de corpos estranhos.

PESCOCO

Partes Moles

Na face anterior, em posigdo adjacente ao descrito no habito externo,
solugdo de continuidade arredondada, com bordos irregulares e sem
infiltragfio sanguinea (compativel com orificio de traqueostomia).
Sem alteragoes registadas.



Cartilagem Hidide

Nio foram encontrados sinais aparentes de lesdes traumaticas,
nomeadamente crepitagio, fratura ou infiltragio sanguinea.

Na regido média da cartilagem crico-tiroideia, em posigfo adjacente & atras
descrita, solugiio de continuidade arredondada (compativel com orificio de
traqueostomia).

Vasos/Nervos Artérias cardtidas com placas calcificadas na intima.

Faringe/Esofago Sem alterages macroscopicas aparentes.
Auséncia de corpos estranhos.

Laringe/ Traqueia Mucosas revestidas por muco de cor amarelada (compativel com pus),
desde a solugdo de continuidade acima descrita na cartilagem, até a carina,
Auséncia de outros corpos estranhos.

TORAX
Paredes Sem sinais aparentes de lesdes traumaticas.

Cavidade Pericardica

Coraciio

Artéria Coronal

Cavidades Pleurais

Esofago

Tragqueia/Bronquios

Pulmdes

Liso, brilhante e transparente. Sem sinais de derrame.

Dimensodes aparentemente aumentadas de forma global. Nos planos de
corte, observam-se cavidades dilatadas. Nao se observam sinais de lesdes
traumaticas ou sugestivas de isquémia.

Valvula adrtica com chspides calcificadas, condicionando estenose
objectificavel de forma grosseira, macroscopicamente. Calcificagio mais
discreta das caspides da artéria pulmonar. Restantes vilvulas sem alteragdes
aparentes.

Peso: 311 g.

Com placas de ateroma calcificadas, condicionando zonas de obstrugio
maxima macroscopicamente quantificavel em 90% (no tronco comum) ¢ de
50% nas porgdes mais distais.
Espessura ventricular direita: 7 cm.
15 cm.

Valvula pulmonar: 8 cm.
Viélvula tricaspide: 11 cm.

Espessura ventricular esquerda:

18 cm.
9 cm.

Valvula adrtica:
Vilvula mitral:

Auséncia de corpos estranhos
Sem alteragdes macroscopicas aparentes.

Mucosas revestidas por muco de cor amarelada (compativel com pus).
Auséncia de outros corpos estranhos.

Pilido, hipocrepitante. Bronquios principais com muco de cor amarelada
{compativel com pus), sem outros corpos estranhos.

Sem outras alteragdes relevantes.

Palido, hipocrepitante. Bronquios principais com muco de cor amarelada
(compativel com pus), sem outros corpos estranhos.
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Aorta Toricica

Paredes
Cavidade Peritoneal
Intestinos

Figado

Vesicula Biliar

Estomago

Baco

Pancreas

Rins/SR

Bexiga

Aorta Abdominal

Orgios Genitais
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Pulmdo direito: 732g.  Pulmio esquerdo: 643 g.

Exuberantes placas de ateroma calcificadas e ulceradas longitudinalmente
ao longo do vaso.

ABDOMEN

Sem sinais aparentes de lesdes traumaticas.

Presenca de cerca de 100cc de liquido seroso
Sem alterages da parede.

Dimensdes dentro da normalidade. Nos planos de corte, parénquima friavel
e amarelado, sem sinais de lestes traumdticas ou de isquemia.

Peso: 1432 g.

Dimensdes dentro da normalidade. Sem alteragdes aparentes da mucosa.
Contetdo de bilis amarelada. Presenca de um calculo duro, de cor castanha
escura, infra-centrimétrico, localizado no ducto cistico.

Mucosa gastrica hiperemiada, mais evidente na regifio do fundo. Contelddo
de 20 cc de papa alimentar amarelada, sem cheiro caracteristico.

Dimensdes dentro da normalidade. Capsula espessa, com zonas
avermelhadas. Parénquima difluente.

Peso: 151 g.

Morfologia e dimensdes dentro da normalidade. Regides dispersas de
autdlise.

Peso: 123 g,

Descapsulagio facil. Superficie irregular, "granitada”, com quistos
dispersos (o maior com 4 ¢m de didmetro). Ao corte, visualiza-se
parénquima com ma diferenciagio cortico-medular. Infiltracéo lipidica do
hilo renal.

Descapsulagdo facil. Superficie irregular, "granitada”, com quistos
dispersos. Ao corte, visualiza-se parénquima com ma diferenciacio
cortico-medular. Infiltragio lipidica do hilo renal.

Rim direito: 147 g.  Rim esquerdo: 149 g.

Mucosa sem alteragdes macroscopicas aparentes. Sem urina no seu [imen

Placas de ateroma calcificadas longitudinalmente ao longo do vaso, com
exuberantes Ulceras

Sem alteragtes.



Sangue

Membros Superiores

Membros Inferiores

Vertebras
Meninges

Medula

H. CONCLUSOES

MEMBROS

RAQUIS

LISBOA,

Assistente de Medicina Legal

Interno de Medicina Legal
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