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Portugués cria
app denavegacao
para cegos

A waveOut é uma aplicacdo que utiliza audio espacial
(Audio 3D) para simular o dudio do mundoreal. A aplicacdo
destina-se a pessoas com deficiéncia visual, mas também
pode ser utilizada por idosos ou ciclistas, que necessitam

de olhar para a estrada endo para o ecra

ara simular o dudio do
mundo real, a app wa-
veQOut usa dudio espa-
cial (dudio 3D), per-
mitindo que os utili-
zadores nao precisem
de aprender uma
nova competéncia, dado que sabem
naturalmente como compreender a di-
regao de um som.

Desenvolvida pela startup
Dreamwaves, a app foi pensada para
pessoas com deficiéncia visual. Duran-
te 0 seu desenvolvimento, a tecnolégi-
ca apercebeu-se de que a waveOut
também pode ser utilizada por idosos,
ciclistas (que necessitam de olhar para
aestrada e nao para o ecra) e turistas,
que podem percorrer um percurso de-
finido e ouvir contetiddo com som 3D
sobre a cidade ou o espago que este-
jam a visitar. A waveOut estd traduzida
em Inglés, Alemdo e Portugués e en-
contra-se disponivel na App Store e na
Google Play Store. Faldimos com o CEO
desta startup austrfaca, sedeada em
Viena, o portugués Hugo Furtado,
para explicar como funciona esta ferra-
menta e para conhecer a importancia
de vencer a edicao do ano passado do
Altice International Innovation Award,
na categoria ‘Inclui by Fundagao Altice
Portugal’.

Como funciona a tecnologia de dudio
espacial na app waveOut?

Quando um objeto emite um som
no mundo real, é ficil saber onde se
encontra esse objeto. E assim que en-
contramos o nosso telemével quando
estd a tocar. Isto acontece porque as
ondas sonoras mudam a medida que
atravessam a nossa cabega, o tronco e,
especialmente, os ouvidos externos.
Estas alteracoes (filtragem), modela-
das pelas fungbes de transferéncia rela-
cionadas com a cabega (“head-related
transfer functions”- HRTFs), depen-
dem da diregao. Por conseguinte, o
som que chega a cada um dos dois ou-
vidos ¢ ligeiramente diferente, depen-
dendo da diregao. Chega em momen-
tos ligeiramente diferentes e com fil-
tragem diferente. No mundo virtual,
utilizamos o dudio virtual binaural (ou
simplesmente dudio espacial) para si-
mular o som espacial real. Ao usar aus-
cultadores, o dudio virtual binaural re-
produz em cada ouvido o mesmo som
que seria ouvido com um objeto do
mundo real. Cria a ilusdo de que um
objeto virtual existe realmente. Os uti-
lizadores podem seguir um som vir-
tual tao intuitivamente como segui-
riam um som real.

Quais sao as principais caracteristicas
que tornam a waveOut tinica em
comparagao com outras apps de na-
vegagao?

Anossa tecnologia inovadora oferece
uma experiéncia de navegacao dudio
3D, aproveitando as nossas capacida
des auditivas direcionais inatas para
orientacdo nao visual. Este sistema exi-
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ge o minimo de atengdo, permitindo
que os utilizadores se mantenham sin-
tonizados com o seu ambiente, mini-
mizando assim a confusao e poten-
ciais acidentes. Os utilizadores nave-
gam sem esfor¢o, como se estivessem
aseguir a voz de um amigo. Além dis-
s0, a nossa tecnologia de localizagdo
avanc¢ada garante uma orientagao pre-
cisa e atempada, otimizando o tempo
e aenergia dos utilizadores. Mesmo
sem o telemdvel desligado ou sem os
dados da cdmara processados, pode-
mos guiar os utilizadores com preci-
sao até ao seu destino.

Quanto tempo levou para desenvol-
ver a waveOut desde a ideia inicial até
o langamento?

Desde a ideia inicial até ao primeiro
lancamento passaram cerca de trés
anos. Mas no inicio ainda nao tinha-
mos equipa, estdvamos noutros traba-
lhos a tempo inteiro. E depois em
2020 veio a Covid-19. Podemos dizer
que o desenvolvimento da app demo-
rou cerca de um ano.

Quais sao as vantagens de usar dudio
espacial na navegagio?

A grande vantagem ¢ o facto de per-
ceber a diregao que se deve seguir de
forma muito intuitiva. Com instrugoes
de dudio, a pessoa tem sempre de pen-
sar, “esquerda, direita, 100 metros”.
Faz sempre falta um certo esforgo
mental. Com o dudio espacial ndo. A
pessoa ouve e imediatamente, a reagio
é orientar-se na direao de onde vem o
som. Mais uma vez, por isso € um
“método” tao usado para encontrar
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um telefone que nao conseguimos en-
contrar.

Qual foi a inspiragao por tras do des-
envolvimento da app waveOut?

A motivacao veio de duas paixdes
que tenho. A primeira é a realidade au-
mentada. Fiz o meu doutoramento em
realidade aumentada visual que ajuda-
va cirurgioes a efetuar cirurgia cardiaca
com o peito fechado. Torndmos uma
tarefa muito dificil numa tarefa muito
fdcil, permitindo que os cirurgides vis-
sem algo dentro do corpo que normal-
mente ndo conseguiam ver. Para mim,
isto foi uma revelacao sobre como se
podem utilizar contetidos digitais in-
corporados no mundo real para sim-
plificar tarefas. A minha outra paixao é
0 som. Adoro musica. Comecei a fazer
design de som para fotos e filmes, a
gravar bandas e, a dada altura, pensei,
“e que tal realidade aumentada du-
dio?”. Eraa combinagao perfeita das
duas paixdes. Esta foi a motivagao para
comegar a descobrir a tecnologia. E,
como nao gosto de fazer coisas apenas
porque sim, comecei a pensar em ca-
sos praticos. Surgiu a ideia de utilizar a
realidade aumentada dudio para nave-
gacao e, a partir dai, a aplicagdo a pes-
soas cegas pareceu-me natural.

Quais sao os principais marcos do
percurso da Dreamwaves?

O primeiro passo de todos foi criar
um prototipo para testar se as pessoas
conseguiam seguir um caminho de
olhos vendados apenas usando som
3D. Uma vez verificado, come¢amos a
tentar criar o negdcio. Participdmos
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numa incubadora, conseguimos o
nosso primeiro financiamento que
nos permitiu fazer a aplica¢ao, uma
patente e construir uma equipa para
criar o MVP da app de navegacao com-
pleta. Depois comegdmos a testar com
utilizadores, a refinar o design e acabd-
mos por perceber que tinhamos uma
tecnologia interessante para outras
empresas e veio a primeira receita.
Com isso, muddmos o nosso modelo
de negécio e comegdmos a ter outros
clientes empresariais e parceiros, e é o
que estamos a fazer hoje.

A waveOut esta disponivel apenas
para dispositivos méveis ou também
pode ser usada em outros tipos de
dispositivos?

Neste momento, estd apenas dispo-
nivel para dispositivos méveis. Mas j&
fizemos integragdo noutras platafor-
mas de hardware e no futuro planea-
MoS integrar com navegacao em mo-
tas e automoveis.

Hé planos para expandir os recursos
da app waveOut no futuro? Se sim,
quais sao eles?

Estamos neste momento com uma
ronda de fundraising aberta e uma vez
fechada, pensamos expandir a equipa
técnica, bem como a comercial. Pla-
neamos contratar mais trés pessoas.
Em relacdo ao desenvolvimento de no-
vas capacidades da app, neste momen-
to estamos a expandir a waveOut tam-
bém para waveln, ou seja, estamos a
trabalhar em navegagao dentro de es-
pacos interiores (indoor). Estamos a
fazer um projeto com os transportes
publicos de Viena para guiar pessoas
com deficiéncia visual nas esta¢des de
metro. Pensamos depois expandir
para qualquer espago interior (mu-
seus, restaurantes, lojas, hotéis) que
deseje ou necessite que o seu espaco
seja acessivel para estes clientes ou vi-
sitantes. No futuro, tanto a waveOut
como a waveln, terdo a capacidade de
reconhecer obstaculos e darao ao utili-
zador a capacidade de incluir a sua
propria informagao no mapa - por
exemplo, anotar onde hd uma obra ou
rua fechada.

Qual é a visao futura da Dreamwaves
e quais sao os seus planos para conti-
nuar a crescer?
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Em parceria com a Altice International Innovation Award

Este sistema
exige o minimo
de atencdo,
permitindo que
os utilizadores
se mantenham
sintonizados
com o seu
ambiente,
minimizando
assim
a confusao
e potenciais
acidentes.

Ter recebido
O prémio
ajudou-nos
a construir
uma melhor
reputacao
e confianca,
oqueé
extremamente
importante.

Avisao da Dreamwaves é tornar-se
na referéncia para a navegacao. Acredi-
tamos que no futuro a navegacdo serd
ndo visual, para que a nossa aten¢ao
possa estar noutro sitio e nao sempre a
olhar para um ecra. Mais ainda, acredi-
tamos que uma grande parte da intera-
¢ao com conteudos digitais serd feita
com interfaces auditivas/de voz. A
Dreamwaves vai ter um papel funda-
mental nessa transformacao.

Quais foram os feedbacks mais posi-
tivos ou surpreendentes que recebe-
ram de utilizadores?

0 melhor feedback que jd recebemos
foi de um utilizador 100% invisual que
nos disse que utilizar aapp era um
pouco como ver. S6 perdeu a visao
quando era jovem e disse que o facto
de se poder ouvir sempre, a qualquer
momento, o sitio exato para onde se
tem que ir, era um pouco como a van-
tagem que tém as pessoas que podem
ver, e que tém uma referéncia visual
para seguir.

Qual foi a importancia de ser reco-
nhecido por este prémio?

Foi bastante importante. O Altice In-
ternational Innovation Award é cada
vez mais reconhecido (este ano ja vi
men¢oes em varios meios que recebo)
e é uma boa validagao de que o que es-
tamos a fazer tem o significado e im-
pacto que esperamos.

Que visibilidade trouxe o prémio a
waveOut?

O prémio ajudou bastante a nossa vi-
sibilidade em Portugal. Embora a nos-
saempresa tenha a sede na Austria, te-
mos duas pessoas em Portugal e in-
teragimos bastante com utilizadores e
institui¢coes em Portugal.

0 que mudou com este prémio?

Ter recebido o prémio ajudou-nos a
construir uma melhor reputagao e
confianga, o que é extremamente im-
portante.

Que conselhos deixaria aos concor-
rentes?

Acima de tudo uma boa preparagao.
E também tentar garantir que quem
faz o pitch goste e esteja confortavel
com este tipo de eventos. E muito me-
lhor quando é divertido também!

C-Studio € a marca que representa a area de Contetidos Patrocinados. E o local onde as marcas podem contar as suas historias e experiéncias



