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1 Antecedentes e Justificativa

A observagao manual pode ser realizada com um investimento relativamente
baixo, em relagao a observacao automatizada. Mas, considerando que o ob-
servador possui a necessidade de presenciar todo o experimento para obter as
informacoes relevantes nas pesquisas.

Com a automatizacao dos sistemas, no monitoramento animal, é possivel for-
necer uma estrutura confiavel na aquisicao de dados juntamente com a redugao
do trabalho exaustivo de pesquisadores. Nessas condigoes, possibilita a redugao
de custos a empresas que realizam o experimento, podendo se refletir em be-
neficios para populacgao.

A observacao automatizada é particularmente apropriada para registrar os
comportamentos que ocorrem momentaneamente apés periodos longos, em que
o observador humano ¢é incapaz de estimar com exatidao as informagoes espaciais
(SPINK et al., 2001).

Os softwares existentes no mercado, que oferecem um desempenho aceitavel
nos resultados em testes de laboratério, possuem a desvantagem do alto custo
para sua aquisicao. Um destes motivos é o pagamento de licencas, o que pode
inviabilizar a pesquisa de novos produtos.

A crescente demanda da indtstria propiciou um grande potencial de pesquisa
na area de visao computacional. Nos experimentos sao utilizadas cobaias de
laboratérios, cujos experimentos possuem a necessidade de se repetir varias
vezes, visando o desenvolvimento de novos farmacos para a cura de doencas
humanas.

A &rea de visao computacional é o conjunto de técnicas através dos quais sis-
temas computadorizados podem ser capazes de interpretar imagens digitais. O
desenvolvimento de algoritmos computacionais capazes de extrair informagoes
presentes em uma imagem é fortemente influenciado pela compreensao dos pro-
cessos de aquisicao de imagens.

O Sistema Topolino é um projeto que tem por objetivo o desenvolvimento
de um software livre capaz de processar as imagens capturadas através de um



dispositivo de baixo custo, como uma webcam. A etapa de processamento das
imagens, realiza a extracao automatica das informagcoes relevantes, utilizando
técnicas de visao computacional para a andlise de determinados comportamen-
tos.

Através dos recursos de software livre, este trabalho visa a construcao de
uma ferramenta versatil, que sera integrada ao Sistema Topolino. Esse médulo,
além de capturar imagens ird desempenhar o gerenciamento de informacoes dos
animais, dispondo de facilidade na utilizagao em experimentos, favorecendo e
impulsionando ainda mais as pesquisas.

2 Objetivos
2.1 Geral

Desenvolvimento de um moddulo computacional para o sistema Topolino, dis-
ponivel como programas fonte-livres, capaz de desempenhar a captura de ima-
gens, e proporcionar um ambiente adequado e eficiente no armazenamento de
dados e no gerenciamento das informacoes provenientes dos experimentos.

2.2 Especificos

1. Implementar um mdédulo de captura de imagem digital.

2. Desenvolver um sistema de banco de dados para o gerenciamento de in-
formacoes referentes ao sistema Topolino.

3. Integrar os médulos desenvolvidos com o sistema Topolino.

4. Produzir material didatico e de divulgagao do ambiente computacional.

3 Revisao de Literatura

3.1 Aquisicao de Imagens

Gonzalez e Woods (GONZALEZ; WOODS, 1992) enfatizam que o primeiro passo
no processamento de imagens é a aquisicao de imagens digitais. Neste pro-
cesso, descrevem que, para a captura de imagens digitais sao necessarios dois
elementos. O primeiro é um dispositivo fisico que seja sensivel a uma banda
de espectro de energia eletromagnética, por exemplo, raios X, ultravioletas, ou
banda infravermelha, produzindo um sinal de saida proporcional a um nivel de
energia percebida. O segundo, chamado de digitalizador, é um dispositivo para
a conversao de saida elétrica de um dispositivo de sensoreamento fisico para a
forma digital.



3.2 Armazenamento de Imagens

Gonzales e Woods (GONZALEZ; WOODS, 1992) descrevem que o armazena-
mento digital para aplicacoes em processamento de imagens sao classificados
em trés categorias: (a) armazenamento por curto tempo, utilizado durante o
processamento, através da memoria computacional. Um outro modo deste ar-
mazenamento se faz através dos frame buffers, que armazenam uma ou mais
imagens e podem ser acessados, usualmente em taxas de tempo de video, 30
imagens completas por segundo; (b) armazenamento on-line, para acesso relati-
vamente rapido, realizados na forma de discos magnéticos; (c) armazenamento
em arquivo, caracterizado pela necessidade de armazenamento massivo, mas
pelo acesso menos freqiiente. Fitas magnéticas e discos épticos sao as midias
mais usuais para aplicagoes de arquivamento, mas contém o problema de vida
relativamente curta, cerca de 7 anos.

3.3 Sistema de Banco de dados

De acordo com Korth e Silberschatz (KORTH; SILBERSCHATZ, 1995) o ge-
renciamento de banco de dados esta evoluindo, deixando de ser uma aplicagao
especializada para tornar-se o componente central de um ambiente computaci-
onal.

Segundo Ramez e Navathe um Sistema Gerenciador de Banco de Dados é
um conjunto de arquivos inter-relacionados que permitem ao usudrio o acesso
para consultas e alteragbes desses dados. O maior beneficio de um banco de
dados é proporcionar ao usuario uma visao abstrata dos dados.

Um sistema de banco de dados, descrito por Korth e Silberschatz (KORTH;
SILBERSCHATZ, 1995), é projetado para armazenar grandes volumes de in-
formagoes. O gerenciamento de informacoes implica a definicao das estruturas
de armazenamento destas informacgoes e o fornecimento de mecanismos para
sua manipulacdo. Os autores citam que o sistema de banco de dados precisa
proporcionar seguranca ao armazenamento de informagoes, diante de falhas do
sistema ou acesso nao autorizado.

4 Metodologia

Para a implementagao do médulo de captura de imagem digital e o desenvol-
vimento de um sistema de banco de dados, serdao reaproveitados pacotes livres
ja existentes, constituidos de programas na linguagem Java, respectivamente: o
JMF, para manipulagao de midias, e a utilizagao do pacote java.sql, que realiza a
conectividade com o sistema de banco de dados, lendo, inserindo e atualizando-
o. Foi decidido o uso da linguagem Java para implementagao do médulo, por ser
um projeto de programacao orientado a objetos, possuir boas ferramentas, aber-
tas e gratuitas, com recursos disponiveis de documentacao, e o fato de conter
uma alta portabilidade entre os sistemas operacionais.

Antes da etapa de implementacdo de um sistema gerenciador de banco de
dados, existe a necessidade do levantamento dos dados que serao armazenados,



objetivando a melhoria na estruturacao das fases do projeto. Também serdao
avaliados alguns algoritmos, no intuito de aumentar a eficiéncia do aplicativo.

Abaixo segue a descrigao das etapas metodoldgicas que compoem cada obje-
tivo especifico, pré-determinado na segao 2.2 na pagina 2, no ambito de execugao
das fases do projeto.

1. Implementar um mdédulo de captura de imagem digital.

Instalacao de um dispositivo para captura de imagem.

Estudo da portabilidade oferecida pela biblioteca JMF.

Avaliacao dos formatos de video suportados pela biblioteca JMF.
Gravagao, reproducao e edigao das midias.

Projeto, implementacao e teste dos algoritmos de captura de imagem.

Identificagdo do melhor desempenho do médulo de captura de ima-
gem nos experimentos em campo aberto, a partir das condigoes apre-
sentadas.

Produgao de documentagao para o médulo implementado.

2. Desenvolver um sistema de banco de dados para o gerenciamento de in-
formacoes referentes ao sistema Topolino.

) Avaliagao das vantagens de um sistema de banco de dados.

Especificagao e caracterizagao de todos os dados necessérios na pers-
pectiva do usuario.

Realizacao do projeto conceitual, descrevendo a modelagem de dados
a partir das necessidades especificadas.

Revisao esquematica confirmando a descricao dos dados exigidos e
seus relacionamentos.

Especificagao das necessidades funcionais que serao realizadas com
os dados determinados.

Projeto légico para o modelagem de implementagao do sistema ge-
renciador de banco de dados que mais se adapta ao problema.

Projeto fisico que incluem formas de organizacdo de arquivos e es-
truturas internas de armazenamento.

Teste dos algoritmos de banco de dados.
Leitura, inser¢ao e atualizacao de dados com o sistema desenvolvido.

Produgao de documentagao para o médulo implementado.

3. Integrar os componentes do médulo desenvolvido com o sistema Topolino.

(a)
(b)

Estudo dos médulos implementados ao sistema Topolino.

Verificagao de erros do médulo integrado ao sistema Topolino.



(¢) Anélise de desempenho do componente utilizado para a captura das
imagens.

(d) Anélise de desempenho do sistema de banco de dados.
4. Produzir material didatico e de divulgacao do ambiente computacional.

(a) Criacao de um Website destinado ao projeto.
(b) Manutencao do Website do projeto.
(c) Preparagao de mini-curso sobre o médulo desenvolvido.
(d)
)

(e) Elaboracao de artigos dos resultados finais.

Elaboracao de artigos com resultados intermediarios.
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