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RESUMO

No Brasil, o direito a inclusdo estd garantido na constituicdo com a lei N2 10.098 de 2000. O que indica o
compromisso do pais com a qualidade de vida de todos. Entretanto, apesar de ja promover e permitir a
locomogao, nada impede que essa tecnologia possa ser usada para melhorar essa situacdo. Tendo isso como
foco, novas formas de tecnologias foram criadas, como a Inteligéncia Artificial, a qual diz respeito ao tipo de
programacdo que ensina uma maquina a pensar com base nos dados fornecidos pelo programador ou usuério
do servigo, promovendo significativo impacto na maneira como a tecnologia atual funciona. Tendo Visdo
Computacional, um dos campos da Inteligéncia Artificial que lida com o reconhecimento de padrdes em
imagens e videos, o presente projeto visa a criagdo de um sistema baseado na captacdo de imagens estaticas
para o reconhecimento de objetos em sala de aula. Esse sistema, utilizado por um deficiente visual, ajudara a
localizar e identificar objetos e um melhor aproveitamento do espago ao seu redor, melhorando sua confianca
no que, até entdo, era desconhecido. Com isso, mais uma adigao seria feita ao conjunto de técnicas e servigos
que auxiliam e possibilitam inclusdo. Portanto, o presente projeto de pesquisa visa implementar um sistema
que realize o reconhecimento de objetos, a partir de imagens estéticas de salas de aula, e dessa maneira
auxiliar o deficiente visual a localizar e identificar objetos em uma cena de sala de aula.
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INTRODUCAO

A deficiéncia visual se caracteriza como reducdo ou auséncia da capacidade de enxergar. Com diversos
niveis, que vao de leve a cegueira, ela pode ter influéncia enorme e de longa duracdo em diversos aspectos
da vida, como atividades didrias e pessoas: interagir com outras pessoas, escola e trabalho, além da
habilidade de utilizar servicos publicos (OMS, 2019). O numero de deficientes visuais no Brasil é de 7,283
milhoes, dos quais aproximadamente 1,167 milhao sdo cegos (IBGE, 2013). Segundo a OMS, 246 milhdes
sofrem de perda moderada ou severa da visdo, 90% das pessoas vivem em paises em desenvolvimento. A
agéncia calcula que 19 milhées de criancas com menos de 15 anos tenham problemas visuais. Desse total, 12
milhdes sofrem de condicdes que poderiam ser facilmente diagnosticadas e corrigidas. A tecnologia, vista
como técnicas e praticas para a resolugao de um problema, surgiu para melhorar a vida da humanidade.
Essa, aliada a esse pensamento de melhoria, ajudou a criar plataformas que mitigaram e proporcionam
determinado nivel de inclusdao. Dessa maneira, coisas como a linguagem braile, bastdes e cdes-guia
nasceram.

No Brasil, o direito a inclusdo estd garantido na constituicdo com a lei N2 10.098 de 2000. O que indica o
compromisso do pais com a qualidade de vida de todos. Entretanto, apesar da lei ja promover e permitir a
inclusdo, ndo impede que a tecnologia possa ser usada para melhorar essa situagao. Tendo isso como foco,
novas formas de tecnologias foram criadas, como a Inteligéncia Artificial, a qual diz respeito ao tipo de
programacgao que ensina uma maquina a pensar com base nos dados providos pelo programador ou usuario
do servico, promovendo significante impacto na maneira como a tecnologia atual funciona.

Tendo Visao Computacional, um dos campos da Inteligéncia Artificial que lida com o reconhecimento de
padrées em imagens e videos, como a tecnologia principal utilizada esta sera explanada mais a frente, o
presente projeto visa a criacdo de um sistema baseado na captacdo de imagens estaticas para o
reconhecimento de objetos em sala de aula. Esse sistema, utilizado por um deficiente visual, ajudaria a
localizar esses

objetos e um melhor aproveitamento do espago ao seu redor, melhorando sua confianca no que, até entao,
era desconhecido. Com isso, mais uma adicdo seria feita ao conjunto de técnicas e servigos que auxiliam e

possibilitam inclusao.

METODOLOGIA

Inicialmente foram realizados estudos acerca da visdo computacional , suas variadas implementagoes e usos.
Basicamente uma visdo geral dos interesses do projeto para depois realizar um estudo aprofundado sobre o
que de fato seria realizado no decorrer da pesquisa. Com isso, houve um enfoque maior no estudo e uso do
TensorFlow (biblioteca open source largamente utilizada na aprendizagem de mdaquina) para deteccdo e
identificagdo de objetos com énfase em objetos encontrados em sala de aula.

Além do TensorFlow foi utilizado (por problemas de tempo) o algoritmo YOLOv4 (You Only Look Once) por
ser um algoritmo também moderno, veloz e acurado. Além disso, o YOLO é muito utilizado em detecgdes de
objetos em sistemas de monitoramento em tempo real, onde se adequa bastante na proposta do projeto.

A partir do estudo dos algoritmos a serem utilizados, foi realizado o processo de treinamento do algoritmo a
partir de conjuntos de dados iniciais (datasets) onde esses conjuntos eram compostos por variadas imagens
de objetos comumente encontrados em salas de aula. A aquisicdo dos datasets foi feita através de downloads
na web de datasets no formato YOLO gratuitamente, logo ap6s os datasets baixados foram divididos em

imagens de treinamento e imagens de teste.

Resumo Expandido - XI ENCONTRO DE INICIACAO CIENTIFICA - 2023

ISSN: 2447-6161 :‘i UNILAB



[N I B BN B BN BN B B I R R B I D U DN BN DA DN N N B B B RN N R N R B B B DN B B B B BN BN BN N B R B RN BN R B N N BN B N R RN R B R B O D D U BN BN B DA TN BN N B RN R I O B T D DN DN DN TR DN B BN B B B BN BN R BN B T B N N N B ]

ELXSEMANA = . o
UNIVERSITARIA

Apods a aquisicdo dos dados, os mesmos foram preparados utilizando o Labellmg, em sintese trata-se de um
anotador de imagens de codigo aberto desenvolvido por Tzutalin.

No processo de treinamento utilizou-se o Google Colab com um notebook contendo o YOLOv4 devidamente
configurado, com isso, todos os dados adquiridos foram colocados na nuvem (google drive) para que ndo haja
necessidade de utilizar nossa maquina no processo.

Com o algoritmo devidamente treinado, iniciou-se o desenvolvimento do backend da aplicagao, para isso foi
utilizado a linguagem de programacao Python em conjunto com o framework para aplicacdes web Django,
uma ferramenta poderosa e também open source. A aplicagéo foi implementada com o uso da arquitetura
REST para que fosse consumida em diferentes plataformas. Basicamente foi implementado o cadastro de
usuérios e a utilizagao do YOLO treinado para a deteccao e reconhecimento de objetos.

Partindo do desenvolvimento do backend, o frontend responsavel pela experiéncia do usudrio e consumo da
API foi um aplicativo desenvolvido para android construido totalmente em Flutter, um kit de desenvolvimento
de aplicagdes da Google totalmente construido em Dart, linguagem de programacao desenvolvida também
pela google. Flutter foi escolhido por ser multiplataforma e nativo além de ser uma tecnologia moderna que
vem sendo largamente utilizada no desenvolvimento de aplicagcdes moveis. Além disso, foi desenvolvido uma
aplicacao utilizando React]S, uma biblioteca

javascript utilizado no desenvolvimento web, obtendo assim uma ferramenta multiplataforma.

Ao final, foi desenvolvido um MVP, um Minimo Produto Viavel, ou seja, uma versao, que apesar de nao ser a

final, é funcional podendo ser utilizada para realizacdo dos testes da aplicagao.

RESULTADOS E DISCUSSAQO

Ao final da execucgdo do projeto foi obtido um algoritmo de detecgdo com acuracia aceitéavel para o que foi
proposto. Necessitaria de mais treinamento para que se torne de fato um produto, isso poderia ser resolvido
com a utilizacdo de um dataset maior ou até mesmo um maior tempo de treinamento. Quanto mais
informagoes o algoritmo tiver mais preciso sera o reconhecimento de objetos.

Tendo o que foi realizado como base esse projeto tem um futuro promissor se trabalhado mais nas
funcionalidades ja existentes além de poder agregar ainda mais funcionalidade para que ele se torne ainda

mais util.

CONCLUSOES

O projeto ao ser concluido obteve-se um MVP que d4 um grande passo para a inclusdo de deficientes visuais
no meio académico. Traz uma forma a mais dos mesmos se localizarem dentro do ambiente além de permitir
que eles se sintam mais seguros e confiantes no ambiente em que ele se encontra.

Com isso, podemos concluir que a elaboracao dessa pesquisa se mostra essencial para uma maior integracao
de pessoas no meio académico que com o passar dos anos vem se tornando cada vez mais excludente devido

influéncias sociais, econémicas e limitagdes fisicas, sendo o ultimo o tépico abordado no projeto.
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Deficientes Visuais e executada entre 01/09/2022 e 31/08/2023, através do Programa Institucional de Bolsas

de Iniciagao Cientifica (Pibic) e Tecnoldgica (Pibiti), da Unilab.
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