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RESUMO

As pessoas cegas, geralmente, ficam limitadas a tarefas rotineiras que dependem
exclusivamente da percepcdo da luz, como a escolha de uma vestimenta, cor ou estilo
especifico, entre muitas outras atividades relacionadas. As pessoas cegas conseguem, por
meio do tato, ter informacfes sobre textura e forma da vestimenta. Entretanto, detalhes
como cores, desenhos e estilo, tornam-se dificeis de serem identificados sem o auxilio de
uma pessoa que tenha visdo. Neste contexto, este artigo apresenta um prototipo de um
aplicativo mobile que permite que as pessoas cegas possam identificar suas vestimentas.
A metodologia empregada foi a dissertacdo-projeto. A identificacdo da vestimenta é
realizada por meio do reconhecimento de padrdes, com o0 uso da biblioteca OpenCV. O
aplicativo permite o cadastro de imagens das vestimentas, bem como de uma audio-
descricdo. O aplicativo possibilita que pessoas cegas possam ter mais autonomia na
atividade de escolher vestimentas, podendo combinar padrdes de cores. O cadastro de
vestimentas com a audio-descri¢cdo pode ser realizado pelo circulo de amigos das pessoas
cegas, as quais poderdo acompanhar todas as mudancas de moda e ir alterando essas
informagdes conforme houver necessidade, tendo em vista que a moda, estilos e
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tendéncias estdo sempre mudando. Por meio do aplicativo, a pessoa cega podera ter
autonomia de escolha em relacéo a suas vestimentas, possibilitando que possam escolhé-
las sozinha, podendo usar o aplicativo em qualquer hora ou lugar por sua portabilidade.
Este trabalho mostrou, também, como pessoas cegas podem ter uma melhor qualidade de
vida por meio de um aplicativo de identificacdo de vestimentas. A tecnologia empodera
pessoas com deficiéncia e representa um mercado em expansao.

Palavras-chave: Acessibilidade Digital; Cegos; Dispositivos Moveis.

ABSTRACT

Blind people are usually limited to routine tasks that depend exclusively on the perception
of light, such as choosing a specific dress, color or style, among many other related
activities. Blind people can, through touch, have information about texture and shape of
clothing. However, details such as colors, designs, and style become difficult to identify
without the help of a person who has vision. In this context, this paper presents a prototype
of a mobile application that allows blind people to identify their clothing. The methodology
used was the dissertation-project.The identification of the clothing is accomplished by
means of the recognition of standards, with the use of the OpenCV library. The application
allows the registration of images of the clothes, as well as an audio description. The
application allows blind people to have more autonomy in the activity of choosing clothes,
being able to combine patterns of colors. The dress register with the audio description can
be made by the circle of friends of the blind people, who will be able to follow all the changes
of fashion and go changing this information as needed, since fashion, styles and trends are
always changing Through the application, the blind person can have autonomy of choice
regarding their clothes, allowing them to choose them alone, and can use the application at
any time or place for portability. This paper has also shown how blind people can have a
better quality of life through a clothing identification application. Technology empowers
people with disabilities and represents an expanding market.

Keywords: Digital Accessibility; Blindness; Mobile Devices.

RESUMEN

Las personas ciegas, generalmente, se limitan a tareas rutinarias que dependen
exclusivamente de la percepcion de la luz, como la eleccién de una vestimenta, color o
estilo especifico, entre muchas otras actividades relacionadas. Las personas ciegas logran,
por medio del tacto, tener informaciones sobre textura y forma de la vestimenta. Sin
embargo, detalles como colores, disefios y estilo, se vuelven dificiles de identificar sin la
ayuda de una persona que tenga vision. En este contexto, este articulo presenta un
prototipo de una aplicacién movil que permite que las personas ciegas puedan identificar
sus vestimentas. La metodologia empleada fue la disertacion- proyecto. La identificacion
de la vestimenta se realiza por medio del reconocimiento de patrones, con el uso de la
biblioteca OpenCV. La aplicacion permite el registro de imagenes de las vestimentas, asi
como de una audio-descripcion. La aplicacidon posibilita que las personas ciegas puedan
tener mas autonomia en la actividad de elegir vestimentas, pudiendo combinar patrones de
colores. El registro de vestimentas con la audio-descripcion puede ser realizado por el
circulo de amigos de las personas ciegas, las cuales podran acompariar todos los cambios
de moda e ir alterando esas informaciones segun sea necesario, teniendo en vista que la
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moda, estilos y tendencias estan siempre cambiante. Por medio de la aplicacion, la persona
ciega podréa tener autonomia de eleccion en relacion a sus vestimentas, posibilitando que
puedan escogerlas solas, pudiendo usar la aplicacién en cualquier momento o lugar por su
portabilidad. Este trabajo mostrd, también, como las personas ciegas pueden tener una
mejor calidad de vida a través de una aplicacion de identificacién de vestimentas. La
tecnologia empodera a las personas con discapacidad y representa un mercado en
expansion.

Palabras clave: Accesibilidad Digital; Ciegos; Dispositivos Moviles.

Introducao

Segundo uma pesquisa realizada pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica), por meio dos dados do Censo Demografico, entre as deficiéncias investigadas,
a deficiéncia visual apresenta a maior incidéncia, sendo declarada por 18,8% da populacao
do Brasil (IBGE, 2010). Segundo critérios estabelecidos pela Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) os diferentes graus de deficiéncia visual podem ser classificados em: 1) Baixa
visdo (leve, moderada ou profunda, compensada com o uso de lentes de aumento, lupas,
telescopios, com o auxilio de bengalas e de treinamentos de orientagéo); 2) proximo a
cegueira (quando a pessoa ainda é capaz de distinguir luz e sombra, mas ja emprega o
sistema braile para ler e escrever, utiliza recursos de voz para acessar programas de
computador, locomove-se com a bengala e precisa de treinamentos de orientacdo e de
mobilidade) e 3) cegueira (quando nao existe qualquer percepc¢éao de luz. O sistema braile,
a bengala e os treinamentos de orientacdo e de mobilidade, nesse caso, séo fundamentais)
(AMPUDIA, 2011).

As pessoas cegas, geralmente, ficam limitadas a tarefas rotineiras que dependem
exclusivamente da percepcdo da luz, como a escolha de uma vestimenta, cor ou estilo
especifico, entre muitas outras atividades relacionadas. As pessoas cegas conseguem, por
meio do tato, ter informacfes sobre textura e forma da vestimenta. Entretanto, detalhes
como cores, desenhos e estilo, tornam-se dificeis de serem identificados sem o auxilio de
uma pessoa que tenha visdo. Tais tarefas ficam comprometidas, devido a sua limitacédo
visual, limitacdo esta, que, muitas vezes, é causada pela falta de acessibilidade. Esta
necessidade pode ser solucionada por intermédio do uso da audio-descricdo, que € uma
forma de traducdo do que é possivel visualizar aos olhos de quem enxerga. As imagems
sdo transformadas em palavras por intermédio da escrita em braile, escrita eletrénica, ou a
audio-descricdo propriamente dita, visando possibilitar que pessoas cegas possam ter

acesso a tais informades por meio da traducgao visual.
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Segundo dados do IDC (International Data Corporation) o Android esta presente em
quase 85% dos smartphones em mais de 190 paises ao redor do mundo. A partir da quarta
versao do sistema operacional da Google, os aparelhos, especialmente os fabricados pela
Samsung, oferecem recursos de acessibilidade com o uso do TalkBack, o qual apresenta
respostas por voz aos USuarios cegos, bastando somente habilitd-lo em suas configuracdes
(IDC, 2017).

Neste contexto, este artigo apresenta o desenvolvimento de um prot6tipo de aplicativo
mobile, que permite o cadastro de vestimentas com a dudio-descri¢ao realizada pelo circulo
de amigos das pessoas cegas, as quais poderdo acompanhar todas as mudancas de moda
e ir alterando essas informacdes conforme houver necessidade, tendo em vista que a moda,
estilos e tendéncias estdo sempre mudando. Por meio do aplicativo, a pessoa cega podera
ter autonomia de escolha em relacdo a suas vestimentas, possibilitando que possam
escolhé-las sozinha, podendo usar o aplicativo em qualquer hora ou lugar por sua

portabilidade.

A deficiéncia visual (DV) talvez seja a que mais vem conquistando seu
espaco, no sentido de acesso com autonomia e defesa de direitos.
Reconhece-se que ha um longo caminho para percorrer, pois ainda se
encontram barreiras dificeis de transpor, seja por entraves politicos,
econdmicos, sociais e familiares. Sendo assim, quanto mais o tema for
abordado, maiores serdo as chances de a teoria ser esclarecida e, assim, o
que sdo incertezas poderdo se tornar desafios e atitudes proativas com
solucdes viaveis para a participacdo efetiva e autdnoma da pessoa com
deficiéncia visual (PEREIRA; CARVALHO, 2018, p. 263).

Referencial Teoérico

Acessibilidade Digital

A acessibilidade digital é a capacidade de um produto ser flexivel o suficiente para
atender as necessidades e preferéncias do maior nimero possivel de pessoas, além de ser
compativel com tecnologias assistivas, usadas por pessoas com deficiéncia (Silveira et al.,
2007). Para Santos (Santos et al., 2018), a tecnologia assistiva é composta por: recursos,
servicos e estratégias que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais
de pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida, com o propdsito de promover inclusao
e independéncia (RAMIRES et al., 2013 citados por SANTOS et al., 2018, p. 633).

Segundo o Censo Demografico de 2010, no Brasil existem aproximadamente 45
milhdes de pessoas que apresentam pelo menos um tipo de deficiéncia, o que representa

23,9% da populacéo brasileira. A deficiéncia visual representa 18,8%, 7% diz respeito a

Revista Educacdo Especial | v. 32 | 2019 — Santa Maria
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



http://dx.doi.org/10.5902/1984686X32551
deficiéncia motora, 5,10% a deficiéncia auditiva e 1,4% a deficiéncia mental ou intelectual
(IBGE, 2010).

O termo &udio-descricdo existe desde 1964, quando Chet Avery, funcionario do
Departamento de Educacgéo dos Estados Unidos, sugeriu que fossem feitas descricbes de
filmes para pessoas cegas e incentivou organizagfes de consumidores a requisitar a audio-
descricado dos mesmos (Synder, 2005).

Pessoas com deficiéncia visual ndo conseguem ter acesso as informacdes contidas
em imagens. Tendo em vista esta dificuldade, surge o conceito da audio-descri¢cao. A audio-
descricao simbolizou um novo entendimento sobre o direito a informacao e a comunicacao,
por exigir uma descrigao regrada, plena de sentidos, uma “ponte entre a imagem nao vista
e a imagem construida na mente de quem ouve a descri¢do” (Lima, 2009).

Os aparelhos celulares tém uma participacdo expressiva como instrumento de
comunicabilidade entre os deficientes visuais, permitindo uma maior independéncia destes,
contribuindo para uma melhor qualidade de vida por meio do sentimento de autonomia e
participacao social (Campélo et al., 2011).

O Modelo de Acessibilidade em Governo Eletronico (eMAG) tem o compromisso de
ser o0 norteador no desenvolvimento e na adaptacdo de conteudos digitais do governo
federal, garantindo o acesso a todos. As recomendacdes do eMAG permitem que a
implementacdo da acessibilidade digital seja conduzida de forma padronizada, de facil
implementac&o, coerente com as necessidades brasileiras e em conformidade com os
padrdes internacionais. O eMAG trata de uma versdo especializada do documento
internacional WCAG (Web Content Accessibility Guidelines: Recomendacdes de
Acessibilidade para Conteudo Web) voltado para o governo brasileiro, porém o eMAG nao
exclui qualquer boa pratica de acessibilidade do WCAG (eMAG, 2011).

Machado (Machado et al., 2014) diz que os quatro principios elencados nas
recomendacdes de acessibilidade apontadas no guia W3C/WCAG 2.0 sdo: perceptivel,
operavel, compreensivel e robusto. Apesar de terem sido concebidas para a web, séo,
também, aplicadas as plataformas moveis.

Processamento de Imagens

A andlise automatica de imagens é um processo de descobrimento de identificacdo e

de um entendimento de padrdes que sejam relevantes a performance de uma tarefa

baseada em imagens (Gonzalez, 2000). Uma das principais metas da analise de imagens
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€ a de aproximar a sua capacidade a capacidade de analisar imagens dos seres humanos
(Gonzalez, 2000).

Os elementos de analise de imagem sdo mostrados na Figura 1

Figura 1- Elementos de Analise de Imagem
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Fonte: Gonzalez, 2000.

Segundo Gonzalez (2000), o processamento de baixo nivel trata de funcdes que
podem ser vistas como reacdes automaticas, sem o uso de qualquer inteligéncia, sendo
representado pela aquisicdo e o pré-processamento de imagens como reducao de ruidos
ou do borramento da imagem. O processamento de nivel intermediario trata da extracéao e
caracterizacdo de componentes, por exemplo regifes, em uma imagem resultante do
processo de baixo nivel, incluindo a segmentacédo. O processamento de alto nivel envolve
0 reconhecimento e a interpretacdo, onde sdo aplicadas técnicas inteligentes, resultando
em uma tarefa complexa.

Um padréo se define como uma descricdo quantitativa ou estrutural de um objeto.
Geralmente, um padréo é um arranjo de descritores e uma classe de padrbées é uma familia
de padrdes que compartilham algumas propriedades comuns. Essas sao denotadas como:
W1,W2 ..WM, em que M é o numero de classes. O reconhecimento de padrdes por
maquina envolve técnicas para atribuicdo dos padrdes e suas respectivas classes para

atribuicdo aos padrdes e suas respectivas classes automaticamente, com a minima
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intervencdo humana possivel. Os trés arranjos usados na pratica sdo os vetores (para
descri¢cdes quantitativas), cadeias e érvores (para descri¢cdes estruturais) (Gonzalez, 2000).
Biblioteca OpenCV

A Biblioteca OpenCV (Open Source Computer Vision) pode ser usada tanto para o
uso académico como, também, para uso comercial. Esta biblioteca possui interfaces nas
linguagens de programacdo C++, C, Python e Java e suporta diferentes Sistemas
Operacionais, tais como Windows, Linux, Mac OS, iOS e Android. A biblioteca OpenCV foi
projetada para eficiéncia computacional e com um forte foco em aplicacdes em tempo real.
Escrita em C/C++ otimizado, a biblioteca pode aproveitar o processamento multicore.
Habilitada com OpenCL, ela pode aproveitar a aceleracédo de hardware da plataforma de
computacdo heterogénea subjacente. O uso varia de arte interativa a inspecédo de minas,
construcédo de mapas na web e robotica avancada (OpenCV, 2018).

Trabalhos Relacionados

Uso de redes neurais para reconhecimento do oidio da soja

Melo (Melo et al., 2014) apresentaram um trabalho com o objetivo de reconhecer
automaticamente os niveis de severidade do oidio da soja. Foram analisadas folhas com e
sem a doenca. As folhas foram fotografadas e passaram por filtros, tendo suas
caracteristicas de cor e textura extraidas via Processamento Digital de Imagens (PDI). Tais
caracteristicas foram utilizadas como dados de treinamento e teste de uma Rede Neural
Artificial (RNA), que classificou os niveis. A plataforma de tecnologia movel foi um
smartphone com o Sistema Operacional Android. Os autores observaram a melhora na taxa
de acertos da predicdo de acordo com as combina¢des de caracteristicas, para a mesma
estrutura de RNA, concluindo que, comparando os dois niveis de conjuntos de dados, que
0 conjunto com caracteristicas de textura obteve melhor assertividade. Para o treinamento
da RNA,o algoritmo backpropagation foi escolhido, por ja se obter a saida desejada,
tratando-se de um aprendizado supervisionado. A ferramenta empregada como simulador
para RNA foi a Weka, que é uma ferramenta de mineracéo de dados, que suporta simulacao
para o algoritmo backpropagation e, também, € capaz de extrair regras a partir de uma rede
neural ja treinada.

No trabalho foi utilizada a biblioteca OpenCv SDK (Software Development Kit)
integrada ao ambiente de desenvolvimento para execu¢do no Android (Android Developer

Tools para a ferramenta de desenvolvimento Java Eclipse) usando a versédo 11 do Android

Revista Educacdo Especial | v. 32 | 2019 — Santa Maria
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



http://dx.doi.org/10.5902/1984686X32551

e a versdo 2.4.5 da OpenCyv, a qual fornece a infraestrutura adequada para o tratamento e
analise de imagens (Melo et al., 2014).

Reconhecimento de frutas por visdo computacional

Miranda (2014) desenvolveu um trabalho com foco em uma aplicagdo capaz de
reconhecer frutas e vegetais por meio de uma camera. A aplicacéo foi embarcada em uma
BeagleBone e a classificacao foi feita usando Logica Fuzzy. As Imagens foram capturadas
e processadas em um Single Board Computer (SBC). ApGs processadas, as imagens
tiveram algumas caracteristicas extraidas, que serviram de entrada para um classificador
Fuzzy, responsavel por separar as diversas classes de frutas e vegetais por meio da
informacdo recebida. O classificador Fuzzy gera uma saida, que pode ser mostrada em
um monitor, outro computador, ou por meio de um codigo de leds do préprio SBC.

O padréo de representacéo de cor escolhido para identificar o padrao de cores das
frutas foi 0 RGB (Red Green Blue). A técnica é composta de 2 passos: 0 primeiro é
responsavel por capturar uma imagem com apenas o fundo estatico. Apos o estudo do
fundo e suas caracteristicas, uma segunda imagem € capturada com algum objeto que se
deseja identificar. Entdo, uma técnica é utilizada para detectar as diferencas entre ambas,
gerando uma saida apenas com as informacgdes do objeto, descartando o fundo (Miranda,
2014).

A técnica utilizada foi implementada por meio das médias dos canais RGB por toda a
imagem. Inicialmente, foi capturada a imagem apenas do fundo onde o fruto sera exposto.
As médias dos canais RGB séo extraidas dessa imagem e servem como padrao para o
processo de reconhecimento dos frutos. Em seguida sdo capturadas as imagens com 0s
frutos. O algoritmo, entéo, ignora os blocos de pixels da imagem que se assemelham as
médias do fundo, utilizando apenas as médias dos frutos (Miranda, 2014).

A Figura 2 mostra a subtracéo de fundo, para uma imagem estéatica (sem a presenca
de pessoas), comparando essa imagem com a imagem contendo pessoas. O resultado
dessa comparacdo elimina o fundo, deixando apenas 0s objetos de interesse que se
diferenciaram do mesmo. Antes da apresentacdo do resultado final, um filtro ainda é
utilizado, para retirar falsos positivos (manchas brancas restantes na imagem devido a

diferencas de iluminagéo) (Miranda, 2014).
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Figura 2- Subtracéo de background.

Fonte: Miranda (2014)
Tendo obtida uma imagem contendo apenas o fruto, o proximo passo envolve a

classificacdo segundo padrbes pré-definidos. A técnica escolhida para esta tarefa foi a
Logica Fuzzy. Os testes realizados em fundo branco obtiveram melhor resultado do que em
fundo preto. Algumas frutas que se aproximaram de coloracéo e formato acabaram sendo
confundidas. Por outro lado, os erros obtidos com fundo branco foram devido as meédias
obtidas de cores semelhantes serem muito préximas quando contrastadas com este fundo
(Miranda, 2014).

Desenvolvimento do aplicativo

A iniciativa para o desenvolvimento do aplicativo se deu inicialmente junto ao grupo
de pesquisa de Tecnologia e Acessibilidade da Universidade Federal de Santa Maria —
Campus Frederico Westphalen — RS. Inicialmente foi feito um planejamento para dar inicio
ao desenvolvimento propriamente dito do aplicativo para identificacdo de vestimentas para

pessoas cegas. O planejamento foi dividido em 5 etapas:
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1) Realizacdo de estudos nas é&reas envolvidas com o projeto: padrbes de
desenvolvimento de aplicativos acessiveis; funcionamento de aplicativos
maoveis para pessoas cegas; conceitos e técnicas de Inteligéncia Artificial com
foco em RNAS; processamento e padrdes de imagens;

2) Tecnologias empregadas: definicdo de linguagem de programacao, Sistema
Gerenciador de Bancos de Dados e IDE (Integrated Development Environment)
para desenvolvimento;

3) Analise de requisitos: levantamento de requisitos para o aplicativo;

4) Desenvolvimento: criagdo de um protétipo do aplicativo para captura de
imagens das vestimentas e cadastro das mesmas com audio-descri¢ao;
criacdo do layout e estrutura do aplicativo;

5) Testes: testes realizados com o aplicativo, com o apoio do Nucleo de
Acessibilidade da UFSM e contribuicdes de pessoas cegas.

A metodologia de pesquisa adotada para o desenvolvimento deste aplicativo foi a
dissertacao-projeto, pois desenvolveu-se um protétipo de aplicativo mobile para auxiliar as
pessoas com deficiéncia visual a escolherem suas vestimentas. Segundo Ribeiro e Zabadal
(2010), na metodologia de dissertacao-projeto, “...0 pesquisador caracteriza determinado
problema de algum aspecto técnico. Destaca a relevancia de resolver esse problema.
Desenvolve, entdo, um programa sistema ou mesmo um protétipo — para apresentar como
prova de conceito da solugao desse problema” (p. 96).

Foi realizado um estudo envolvendo as diretrizes de acessibilidade para Android, para
a customizacéao da interface de navegacao do usuario cego no aplicativo. Para garantir que
esses dispositivos configurem-se como acessiveis e, assim, possam cumprir seu papel
social, € preciso que essa configuracdo tecnoldgica revele-se ajustada ao ambiente e ao
usuario, possibilitando uma interacdo segura e eficiente (Machado et al., 2014). Para o
desenvolvimento do aplicativo, a biblioteca OpenCV foi integrada ao ambiente de
desenvolvimento Android Studio com a versao 2.2.2 do Android e a versao 3.0 da OpenCV.

Para o desenvolvimento do protétipo do aplicativo o codigo foi desenvolvido em
linguagem de programacéao Java e a IDE Android Studio. Para testar a aplicacao foi utilizado
um smartphone com o Sistema Operacional Android.

A construcao das telas do aplicativo seguiram as recomendacdes de acessibilidade

propostas pela W3C e as estabelecidas pela Google (Machado et al., 2014). Os testes de
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acessibilidade foram feitos com o uso do talkback. Este servigo foi ativado como mostra a

Figura 3.

Figura 3: Ativacdo do TalkBack.
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Para as pessoas cegas terem acesso as informacdes do smartphone por meio de sons
€ preciso habilitar o servico TalkBack. Ao aciona-lo, serdo descritos os componentes (listas,
botdes, spinners, textos, imagens, etc) por meio de sons, falando as acdes do usuario e
guaisquer notificacdes recebidas. Dentre as configuracbes que podem ser ativadas e
desativadas estao o volume de fala; agitar o dispositivo para ligar a leitura continua; alterar
as funcbes dos gestos; toque na tela para escutar o que esta sob o dedo e reducéo de
outros sons quando o TalkBack é falado (Android, 2018).

Para explorar por toque, deve-se arrastar lentamente o dedo ao redor da tela. O
TalkBack anuncia os icones, botéoes e outros itens conforme se arrasta o dedo sobre eles.
Quando o foco estiver no item que se deseja selecionar, deve-se dar dois toques em
gualquer lugar da tela para selecionar o item em destaque (Android, 2018).

Para explorar um item por vez na tela, deve-se deslizar o dedo para a esquerda ou
direita para percorrer os itens em sequéncia. Depois de um atraso de um segundo, 0

TalkBack fornece uma dica sobre acfes disponiveis (a partir da versao 4.3.1).
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Para fazer a edicdo de um texto, um tecla virtual € exibida na parte inferior da tela. A pessoa
cega explora esse teclado pelo toque, da mesma forma que faz com outras telas, mas a
ativacao funciona de forma diferente, ou seja, para digitar uma letra desliza-se o dedo sobre
o teclado até ouvir o caractere que se deseja digitar (Android, 2018).
Prototipo do aplicativo

A tela inicial é composta por dois botdes, sendo o primeiro botdo para identificar
vestimentas e, o segundo, para cadastrar vestimentas. Este segundo botdo deve ser
utilizado pelo circulo de amigos ou familiares da pessoa cega. A Figura 4 mostra como foi

organizada a tela inicial do aplicativo.

Figura 4- Tela inicial do aplicativo.

CADASTRAR VESTIMENTA

IDENTIFICAR VESTIMENTA

Fonte: Dos autores

Na Tela Inicial (Figura 4), o botdo com o texto "Identificar Vestimenta” direciona a tela
“‘Identificacdo de vestimentas”. Foi adicionada a descricdo “"tela de identificacdo de
vestimentas”, por meio da propriedade content description. Com a implementacdo dessa
recomendacdo, quando o usuério passa o dedo sobre o botdo, o TalkBack passa a ler
"botao tela de identificacdo de vestimentas” como mostra a Figura 5. O content description

foi aplicado, também, aos demais elementos de todas as telas.
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Figura 5- Aplicag&o do content description no bot&o identificar vestimenta.
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Fonte: Dos autores

Quando a pessoa cega pressiona o botdo "ldentificar vestimenta” ela é direcionada
para a tela de identificacdo. Nesta tela, automaticamente € acionada a céamera do
dispositivo. Entdo, a pessoa cega devera pressionar o botéo identificar vestimenta, para o
aplicativo fazer a analise dos padrbes da foto e comparar com os padrdes armazenados na
base de dados. Assim, o aplicativo podera verificar se a vestimenta existe na base de
dados. Em caso afirmativo o usuario ouvira a audio-descricdo desta vestimenta. Caso
contrario, o aplicativo ird informar que a vestimenta ainda ndo foi cadastrada pelo seu
circulo de amigos.

A tela de cadastro de vestimentas €& acionada ao clicar no botdao "Cadastrar
Vestimentas”. Por meio desta tela, o circulo de amigos ou familiares da pessoa cega podera
a escolher a categoria da vestimenta. Caso a categoria ndo exista, podera ser cadastrada

uma nova, clicando no botdo "Nova” como mostra a Figura 6, tela de cadastro de categoria.

Figura 6-Cadastro de categorias de vestimentas.
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Fonte: Dos autores

Para o cadastro de uma nova categoria, coloca-se o nome da categoria e clica-se no
botdo nova (Figura 6). Para gravar a audio-descricdo, deve-se clicar no botdo de gravar
audio (botdo com o icone de um microfone, mostrado na Figura 6), que ir"a direcionar para
o gravador de audio do smartphone, como mostra a Figura 7. Deve-se, entéo, informar cor,

estilo e detalhes da vestimenta.
Figura 7- Gravar audio-descricao

Gravador de voz

F_

N

00:00:00

Fonte: Dos autores
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Ao fazer a gravagéo da audio-descricdo da vestimenta, deve-se clicar no botdo de
capturar vestimenta (botdo com o icone de uma camera fotografica, mostrado na Figura 6),
que ird direcionar o usuério para a tela de captura de imagem do smartphone, como mostra

a Figura 8 (exemplo da captura de uma vestimenta).

Figura 8- Exemplo de captura de uma vestimenta

Automatico

Fonte: Dos autores

Apos fazer a captura da vestimenta, deve-se clicar no botdo cadastrar (Figura 6), e 0
registro é salvo na Base de dados no SQLlite do Android. O audio e a imagem sao
armazenados no diretdrio externo do aplicativo, sendo gravado na base de dados somente
0 endere¢o dos mesmos.

Foram realizados testes com a biblioteca OpenCV, sendo inseridas vestimentas para
o treinamento e reconhecimento das mesmas. Inicialmente foram capturadas vestimentas
em diferentes posicOes e em diferentes tipos e cores de fundo. Foram geradas imagens
positivas e negativas, sendo as positivas as imagens sem fundo e, as negativas, somente
com os fundos. Também foram realizados testes em relacao a utilizacdo de processamento
de imagem e reconhecimento das mesmas com fun¢des da biblioteca OpenCV que seréo

abordados em trabalhos futuros.

Conclusoes

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um protoétipo de aplicativo mobile para
identificacdo de vestimentas, com o intuito de ajudar as pessoas cegas a terem uma maior
independéncia em suas atividades diarias, relacionadas a vestimentas. O prototipo

envolveu o desenvolvimento das questbes de acessibilidade nas telas e o cadastro e
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armazenamento de dados. O aplicativo foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa DIRTA
(Desenvolvimento e Inovagdo em Reabilitacdo e Tecnologia Assistiva) da UFSM-FW
(Universidade Federal de Santa Maria, campus Frederico Westphalen — RS). O uso da
biblioteca OpenCV deu-se pelo fato de que a mesma é totalmente livre para uso académico,
visando o desenvolvimento de aplicativos na area de visdo computacional.

As pessoas, no geral, sdo muito visuais, ou seja, observam e entendem o mundo por
meio da visdo. Pessoas cegas, apesar de desenvolverem outros sentidos de forma mais
agucada, precisam se adaptar a situacdes cotidianas, onde a visdo é fundamental.
Observamos, com o desenvolvimento desse projeto, que as cores representam um papel
fundamental na sociedade. Por exemplo, em determinadas situagdes, preferimos estar
vestidos com cores mais neutras e, em outras, com cores mais alegres. Desta forma, cegos
também precisam se sentir mais integrados a sociedade, e assim, o aplicativo desenvolvido
neste trabalho é, também, uma ferramenta de incluséo.

Por fim, este trabalho traz inciativas de acessibilidade voltadas para pessoas cegas.
Questdes simples para a maioria das pessoas podem ser desafios para quem tem alguma
deficiéncia. Este trabalho mostrou, também, como pessoas cegas podem ter uma melhor
gualidade de vida por meio de um aplicativo de identificacdo de vestimentas. A tecnologia
empodera pessoas com deficiéncia e representa um mercado em expansao. Segundo
Pereira e Carvalho (2018), “para as pessoas com deficiéncia, as Tecnologias Assistivas
adquirem relevancia a medida que permitem executar tarefas cotidianas com autonomia”
(p. 264).

Como trabalhos futuros serd implantado o processamento de imagem para o
tratamento das mesmas de forma automatica, com o auxilio da biblioteca OpenCV e,
também, a utilizacdo de RNAs com o algoritmo backpropagation, para identificacdo de
padrdes das vestimentas. Assim que estes aspectos estiverem implementados, sera

possivel realizar o teste do aplicativo com pessoas cegas, visando valida-lo.

Referéncias

AMPUDIA, R. O que é deficiéncia visual? Nova Escola, agosto, 2011. Disponivel em:
<https://novaescola.org.br/conteudo/270/deficiencia-visual-inclusao>. Acesso em: 06 nov.
2018.

Revista Educacdo Especial | v. 32 | 2019 — Santa Maria
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



http://dx.doi.org/10.5902/1984686X32551

ANDROID. Ativar o] talkback. Disponivel em:
<https://support.google.com/accessibility/android/answer/6007100?hl=pt-BR>. Acesso em:
05 nov. 2018.

CAMPELO, R., TABOSA, M. M.; CARNEIRO, A. H. Inclus&o digital de deficientes visuais:
O uso da tecnologia assistiva em redes sociais online e celulares, 2011. Anais do
Computer on the Beach, p. 109-118.

EMAG. Programa emag: modelo de acessibilidade de governo eletrénico, 2011. Disponivel
em: <http://emag.governoeletronico.gov.br/>. Acesso em 02 ago. 2017.

GONZALEZ, R. C.W. R. E. Processamento de Imagens Digitais. Rio de Janeiro, Edgard,
2000.

IBGE. Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Censo Demografico de 2010. 2010.
Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br>. Acesso em 10 set. 2017.

IDC. International Data Corporation. Smartphone os market share. 2017. Disponivel em:
<http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp>. Acesso em 02 ago. 2017.

LIMA, F. J. D. Em defesa da audio-descri¢ao: contribuicdes da convencéo sobre os direitos
da pessoa com deficiéncia. Revista Brasileira de Traduc¢éo Visual, 1(1), 2009.

LIMA, F. J. D; LIMA, R. A. F. Licdes basilares para a formacdo do audio-descritor
empoderativo. Revista Brasileira de Traducao Visual, 11, 2012.

MACHADO, D. R.; MACHADO, R. P.; CONFORTO. Dispositivos moveis e usuarios cegos:
recomendacdes de acessibilidade em discussdo. Nuevas Ideas en Informéatica Educativa
TISE, 2014.

MELO, D. A. G.; MATHIAS, I. M.; DIAS, A. H. Reconhecimento de padrdes em tecnologia
portavel: um estudo de caso. Revista de Informatica Tedrica e Aplicada, 22(1):119-127,
2014.

MIRANDA, A. M. D. Reconhecimento de frutas por visdo computacional utilizando um
classificador fuzzy embarcado. Technical Report, Instituto Federal do Espirito Santo,
Coordenadoria de PoOs-Graduacdo em Engenharia Elétrica, 2014. Disponivel em:
<http://www.ppgee.vi.ifes.edu.br/wp-content/uploads/2014/10/Acervo-

208574-Adriano-Machado-Miranda.pdf>. Acesso em 10 set. 2017.

OPENCV. Opencv tutorials. Disponivel em:
<http://docs.opencv.org/2.4/doc/tutorials/tutorials.html>. Acesso em 05 nov. 2018.

PEREIRA, D.; CARVALHO, L. B. O. B. Politicas de fomento a leitura e acfes para a
participacdo da pessoa com deficiéncia visual em Uberaba — MG. Revista Educacéo

Revista Educacdo Especial | v. 32 | 2019 — Santa Maria
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



http://dx.doi.org/10.5902/1984686X32551

Especial, V. 31, n. 61, abr/jun, 2018. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial/article/view/22070/pdf>. Acesso em 05 nov.
2018.

RIBEIRO, V. G.; ZABADAL, J. R. (2010). Pesquisa em Computagao. Porto Alegre: UniRitter.

SANTOS, C. B.; MARQUES, M. L. C.; ANDRADE, M. M. A.; ROCHA, A.N. D. C. Ouso da
tecnologia assistiva pelo estudante com paralisia cerebral no contexto escolar. Revista
Educagdo Especial, v. 31, n. 62, jul/set, 2018. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial/article/view/30018/pdf>. Acesso em 05 nov.
2018.

SILVEIRA, C.; HEIDRICH, R. O.; BASSANI, P. B. Avaliacédo das tecnologias de softwares
existentes para a incluséo digital de deficientes visuais através da utilizacdo de requisitos
de qualidade. Anais do Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéao, 2007.

SYNDER, J. Audio description: The visual made verbal. Elsevier, 2005.

Correspondéncia

Juliana de Fatima da Silva — Universidade Federal de Santa Maria, Avenida
Roraima, 1000 Campus da UFSM, Camobi. CEP: 97110-970, Santa Maria, Rio

Grande do Sul, Brasil.
http://orcid.org/0000-0002-1825-0097

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0
International (CC BY-NC 4.0)

Revista Educacdo Especial | v. 32 | 2019 — Santa Maria
Disponivel em: https://periodicos.ufsm.br/educacaoespecial



