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RESUMO: No mundo, mais de um bilhdo de pessoas apresentam algum tipo de deficiéncia intelectual ou
motora. Dependendo do grau da deficiéncia, essas pessoas tém problemas em executar tarefas simples ou se
comunicar com os demais. Neste sentido, varias areas da tecnologia vém se desenvolvendo com o intuito de
melhorar a qualidade de vida dessas pessoas e possibilitar a sua comunicacdo. O objetivo desse trabalho é
descrever um sistema que possibilita a pessoas com limitagcdes motoras e comunicacionais uma forma
alternativa de se expressar. Essa forma de comunicacédo é baseada no reconhecimento e transformacédo de uma
determinada sequéncia de movimentos nas palpebras em acGes.

PALAVRAS CHAVE: tecnologias assistivas, OpenCV, comunicacdo alternativa.

INTRODUCAO

O contingente de pessoas com algum grau de deficiéncia é enorme. Muitas vezes, as deficiéncias
dessas pessoas acabam por interferir no seu dia-a-dia, impossibilitando desde a execucgdo de tarefas simples
até a comunicacdo e expressao de sentimentos (HUSSAIN, JAGOE, et al., 2018).

O sistema descrito neste trabalho, tem como intuito fornecer uma ferramenta que possibilite a
comunicacdo dos usuarios por meio do movimento das palpebras. Tal reconhecimento, é feito através de um
software, o qual ao receber uma sequéncia de imagens por meio de uma webcam utiliza um mecanismo similar
ao proposto pelo cddigo morse (ITU-R, 2009), para converter uma sequéncia de movimentos em ac¢des. Depois
de interpretadas, essas a¢Oes possibilitardo a execucdo de acdes pré-definidas como pedidos e frases por parte
do seu usuario.

FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com um levantamento da Organiza¢do Mundial da Saude (OMS), uma em cada sete pessoas
possuem alguma deficiéncia, resultando em mais de um bilhdo de pessoas (HUSSAIN, JAGOE, et al., 2018).
No Brasil, de acordo com um levantamento feito em 2010 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), 23,9% da populacao tem pelo menos algum tipo de deficiéncia.

Tecnologias assistivas tém sido desenvolvidas para melhorar a qualidade de vida de pessoas portadoras
de alguma deficiéncia, expandindo a sua capacidade de interagdo com o ambiente por meio da utilizacdo de
computadores, sensores e atuadores (NUNES, MACHADO e NIRAES, 2014). Os trabalhos desenvolvidos
apresentam uma grande variedade de solugdes para cada situacdo, como o de Silva, Reidrich e Bassani (2007),
gue apresenta um sintetizador de voz para leitura de telas.

Diversos trabalhos exploram o conceito de visdo computacional e processamento de imagens para
suprir as necessidades de comunicacdo. O sistema proposto em Aksu e Aydin (2020) propdem o uso do
algoritmo de Viola Jones para a deteccdo da face e, considerando qual olho foi fechado, é percorrido uma
arvore binaria contendo os caracteres. Ja o sistema proposto por Krélak e Pawel (2011) passa por mais etapas,
utilizando o “Gentle Adaptive Boosting” para detectar o rosto, definindo a area dos olhos atraves de
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propriedades anatdmicas, reconhecendo as piscadas pela aplica¢do do “template matching” e percorrendo uma
tabela de caracteres com as piscadas.

Os autores Pandey et al. (2019) também utilizam uma webcam para fazer o reconhecimento dos olhos,
mas, nesse caso, para reconhecer a face é utilizado um shape predictor que coloca 68 marcas em regides
especificas do rosto. Apds isso, € aplicada uma equacao do eye aspect ratio, a qual retorna a relagdo entre o
olho aberto e o olho fechado. Para ser considerada uma piscada é necessario que esta relacdo se mantenha
abaixo de um limiar por um periodo especifico de tempo.

Em geral, os trabalhos citados tém um foco na detec¢éo das piscadas, centrando-se nos estudos e testes
de métodos de visdo computacional e deixando um de lado a transformacao e interface do usuario, mesmo que
a interface do usuario tem grande importancia no sistema. Uma ma usabilidade de interface pode causar desde
um desconforto do usuario até a inutilizagdo total do sistema. Levando isso em conta, este trabalho visa ndo
somente no método de visdo computacional, mas também como esses dados sdo traduzidos, processados e
mostradas ao usuario.

METODOLOGIA

Desenvolveu-se uma pesquisa exploratéria com a andlise de trabalhos académicos relacionados as
tecnologias assistivas e a deteccdo de piscadas. Essas pesquisas tinham como intuito conhecer os métodos ja
estabelecidos na literatura, além de definir os requisitos de funcionamento, 0s recursos necessarios.

A partir deste levantamento, foi possivel identificar as principais lacunas e tecnologias utilizadas para
este tipo de pesquisa. Neste sentido, foi desenvolvido um protétipo funcional de baixa fidelidade representando
o funcionamento do sistema. Uma vez que tal prot6tipo seja validado, o seu desenvolvimento sera composto
por uma interface com o usuario a ser desenvolvida nas linguagens HTML, JAVASCRIPT e CSS. Para realizar
a integracdo entre a interface com o usuario e o processamento das imagens sera o utilizado o framework
FLASK (FLASK, 2020) juntamente com biblioteca OpenCV (OPENCYV, 2020) na linguagem python, a qual
sera responsavel por converter as piscadas dos usuarios em acdes.
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Figura 1. Passos do processamento da imagem e aplicagdo das marcas faciais
Fonte: préprio autor

Para realizar o processamento e o reconhecimento das piscadas, este trabalho se baseard na
metodologia proposta pelos autores Pandey et al. (2019), a qual possui uma menor taxa de erro quanto ao
reconhecimento dos movimentos das palpebras e uma facilidade na otimizacdo dos célculos. Para realizar o
reconhecimento de uma piscada sera necessario realizar a transformag&o das cores do video em uma escala de
cinza, diminuir a resolucao da imagem, aplicar o shape predictor, calcular eye aspect ratio e comparar com 0s
limiares, tal como representado na Figura 1.
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Uma vez desenvolvido, este sistema sera avaliado de forma quantitativa e qualitativa. A avaliacéo
quantitativa ocorrera através de uma avaliacdo de desempenho em que serdo quantificados aspectos como taxa
de processamento e consumo de memoria. Ja a avaliagdo qualitativa, ocorrerd por meio da aplicacdo de
questionarios de avaliacdo aos usuarios do sistema.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado deste projeto até 0 momento, pode-se destacar o desenvolvimento de um protétipo de
baixa fidelidade do sistema. Na Figura 2, € possivel observar a pagina principal do sistema, a qual esta dividida
em trés areas. A primeira area, destacada no canto superior esquerdo contém a imagem captada pela webcam,
na qual seré realizado o processamento descrito na Figura 1.

Area 1 Area 3
- Agbes SENTIMENTOS Bre
- Raiva
a g] - Pegar ici - Garrafa
- Felicidade
= SHOIA Tri - Celular
- - - Comer - Tristeza =
Ac0es disponlveis - Dormir - Amor - Cg'r‘:ida
Aco anterior: direita : :;l::arr = lgﬂéelénCOlla
Acéo 1: esquerda
Acédo 2: direita
Acéo 3: confirmar
Acéo 4: voltar
Area 2

Figura 2. Pagina principal
Fonte: préprio autor
A segunda area, representa as a¢oes disponiveis ao usuario. A principio serdo utilizadas apenas quatro
acles, as quais sdo utilizadas por meio de uma sequéncia especifica de piscadas, tais como descritas na Tabela
1. A funcéo de cada acdo é definida dinamicamente no sistema e por isso sdo descritas em uma area separada.
E esperado que com o numero baixo de acdes disponiveis, o usuério do sistema passe a domina-lo mais
rapidamente e ndo tenha a¢des detectadas indevidamente.
Tabela 1. Relacdo da sequéncia de piscadas e a a¢des executadas
Fonte: proprio autor.

Sequéncia de piscadas Acdo Executada
Fechado, aberto, fechado, fechado e fechado Esquerda
Fechado, aberto, fechado, aberto e aberto Direita
Fechado, aberto, fechado, aberto e fechado Acéo 1
Fechado, aberto, fechado, fechado e aberto Acéo 2

A terceira area, corresponde a navegacao do usuario no sistema a qual representara as possiveis formas
de comunicacédo do usuario, representando desejos ou necessidades. A interacdo do usuério com esta parte do
sistema ocorre por meio das a¢Ges descritas na segunda area que devem ser transmitidas por meio das piscadas.
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A principio, a representacdo dos desejos e necessidades do usuario devem ser cadastradas por pessoas
que ndao possuem nenhum tipo de limitagcdo. Na Figura 3 é representada a pagina de cadastro dos desejos e
necessidades do usuério, na qual basicamente devem ser incluidos o nome da a¢éo, uma imagem e a categoria
a qual pertence. O agrupamento de a¢Bes em categorias visa diminuir a quantidade de a¢des a serem enviadas
pelo usuério ao sistema.

Cadastrar Acdes CADASTRAR ACOES

Cadastrar
Categorias Nome: [ ]

Editar Acdes Categoria: Sentimentos
Acdes
Editar Categorias ltens

Imagem:

Figura 3. Cadastro e edicdo de acdes e categorias
Fonte: préprio autor

CONCLUSOES

Este trabalho apresentou um prot6tipo de baixa fidelidade de um software para permitir a comunicagao
de pessoas com deficiéncia por meio dos olhos. Para isso, 0 prot6tipo se baseara nas piscadas dos usuarios as
quais serdo convertidas em quatro acdes. As finalidades de cada acdo sdo dindmicas e dependem da pagina
gue 0 usuario estiver.

Os préximos passos deste trabalho serdo compostos pelo desenvolvimento do protétipo funcional e da
sua avaliacdo qualitativa e quantitativa.
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