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Introducéo

Todo sistema controlado por computadores, seja ele de natureza mecanica,
elétrica, ou mesmo puramente computacional, que necessite de intervencdo humana
exige obrigatoriamente algum tipo de interface homem/maquina. Segundo [1], a
interface pode ser definida como um “software que da forma a interacdo entre
usuario e computador”, e neste sentido, possui importancia fundamental para um
bom aproveitamento dos recursos disponibilizados pelo sistema.

Neste contexto, uma interface necessita agregar de forma simples e objetiva
todos os recursos e funcionalidades disponiveis, abstraindo do usuéario a
complexidade natural dos sistemas computacionais e deixando-o apto a utilizar o
sistema com eficiéncia e seguranca, sem a necessidade de conhecimentos técnicos
aprofundados.

Este trabalho apresenta, entdo, a interface MANOBRAS, desenvolvida para a
operacdo de uma plataforma de ensaios oceanicos, desde a geragdo das trajetérias
a serem executadas na mesma até a fase de comunicacdo, onde o computador
envia ao sistema embarcado todos os parametros pré-configurados pelo usuario via
interface. Mais detalhes sobre a plataforma de ensaios desenvolvida podem ser
encontrados em [2].

Metodologia

A interface é composta de trés modulos visiveis ao usuario, com alguns
modulos auxiliares sendo processados em background. Estes Ultimos sé&o
responsaveis pela geracdo matematica de trajetorias e validagcdo das mesmas, e
pela realizacdo de simulagdes com o modelo dindmico a partir de trajetorias de
referéncia. A responsabilidade da visualizagcdo dos resultados gerados por estes
modulos fica a cargo dos médulos essenciais: a interface principal MANOBRAS, o
sistema para visualizagdo 3D de trajetérias LabOceano 3D e a comunicacao, todas
detalhadas na sequéncia.

Desenvolvida em C++ Builder, para uso em Windows, a interface MANOBRAS
apresenta ao usuario todos 0s recursos necessarios para a geracao de trajetérias a
serem executadas pela plataforma, possibilitando a configuracdo de paréametros
como  velocidade, aceleracéo, opcbes de movimentos  desejados
(rolamento/arfagem) e suas frequéncias e amplitudes, entre outros. Ela gerencia
também as trajetorias armazenadas pelo usuario, bem como perfis de parametros
padrbes, histéricos de uso e funcionamento do software em geral e arquivos de
ajuda. Sendo esta a interface principal, ela da acesso aos demais modulos,
abstraindo do usuario o processo de troca de informacdes entre 0s mesmos.



Por sua vez, o LabOceano 3D, desenvolvido em Dev-C++, disponibiliza ao
usuario a possibilidade de executar trajetérias em ambiente simulado 3D,
disponibilizando a visualizacdo de 9 angulos diferentes e informacgdes de posicéo da
plataforma a cada instante de tempo. Sua maior utilidade reside no fato de que a
execucao da trajetéria pode ser validada primeiramente no ambito computacional,
para sO entdo ser repassada a plataforma para execucdo real, evitando a
movimentacado desnecessaria do sistema fisico envolvido no processo.

Por fim, a comunicacéo possibilita que os dados coletados pela interface e a
trajetéria gerada a ser executada sejam enviados a um dispositivo embarcado
responsavel pelo controle da plataforma. Tendo sido desenvolvida em Matlab,
apresenta-se em forma de console, com menus que abrangem todas as
funcionalidades necessarias para a realizacdo do experimento sobre a trajetoria
escolhida e todas as verificagcbes necessarias de funcionamento dos componentes
fisicos e de seguranca. Permite ainda a coleta de dados de cada um dos
movimentos apds a experimentacdo, com possibilidade de plotagem dos seus
respectivos graficos.

Resultados e Discussao

A Figura 1b mostra uma trajetéria gerada a partir dos pontos e parametros
selecionados pelo usuario (Figura la). Como pode ser observado, os pontos
descrevem uma trajetoria discretizada, servindo como base para geracao da curva
suavizada, continua, a ser de fato executada pela plataforma.
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Figural. A) MANOBRAS: Trajetéria de pontos; B) MANOBRAS: trajetéria suavizada
Jé a figura 2 mostra o médulo LabOceano3D e menu inicial da comunicagéo.
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Figura 2. A) LabOceano3D e comunicagdo



A interface MANOBRAS foi desenvolvida para a utilizacdo na plataforma de
ensaios oceanicos da COPPE - RJ. Ainda em fase de aperfeicoamento, esta sera o
principal meio de operacdo plataforma de ensaios. Contando com diversas
verificagbes de seguranca, foi desenvolvida tendo como objetivos facilidade,
robustez e confiabilidade de operacédo. Tendo sido entregue como a primeira versao
funcional do software, continuara sob manutencdo e aperfeicoamento para futuras
versoes.
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