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INTRODUCAO

Segundo pesquisa da APAS sobre as grandes tendéncias do setor de
supermercado:

86% dos consumidores desejam o autoatendimento;

Dos empresarios do setor brasileiro, 62% considera importante a melhoria
da operacao das lojas e 58% a melhoria da experiéncia de compra do
consumidor.

Segundo pesquisas da McKinsey (2015), o cliente ja se sente
desconfortavel ao esperar mais do que 7 minutos na fila.

Percebe-se entao que, implementar sistemas tecnoldogicos que sejam
autonomos e que agilizem a compra e experiéncia do usuario nos
supermercados €, nao sO um anseio dos clientes, mas também uma
necessidade e diferencial competitivo entre os empresarios.

Pensando nisso, esse projeto visa desenvolver um sistema inteligente de
carrinho de compra de supermercado que utiliza técnicas de
processamento de imagens, a fim de oferecer uma alternativa de compra
mais rapida e sem geracao de filas nos caixas.

METODOLOGIA

O carrinho de compras inteligente conta com um conjunto de softwares
integrados com um sistema de hardware embarcado, a estrutura foi
pensada de modo a realizar a automacao do processo de compra e
prevenir contra acoes equivocadas dos usuarios.

Na estrutura do software foi desenvolvido um sistema de cadastro de
usuario em um aplicativo criado no APPinventor, um banco de dados
basico para cadastro das informacdes de produtos e armazenamento dos
dados de compras dos usuarios utilizando o SQL, uma interface interativa
com o usuario atraves das telas do QtDesigner, uma comunicacao wi-fi
entre o sistema embarcado e o computador servidor e todo o sistema de
rede neural com dataset dos produtos criado pelos integrantes do grupo
para identificacao das imagens utilizando as ferramentas do Tensorflow e
Keras.

Sobre o sistema de hardware embarcado, tem-se um arduino, que faz o
gerenciamento de componentes como: a fita de led para sinalizacao do
status de funcionamento, sensores de barreira que detecta a entrada ou
saida de produtos, um modulo de balanca para conferéncia dos pesos dos
produtos cadastrados e um sistema de fornecimento de energia por meio
de baterias para deixar o carrinho em uso durante o expediente do
mercado. Conta-se ainda com uma raspberry, onde estava instalado o
software de reconhecimento de imagem, e instalados a camera que tirava
as fotos dos produtos e o display que interagia com o usuario.

RESULTADOS
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Figura 2 — Tela inicial

Na figura 2 esta representando uma das telas

- montadas pelo QtDesigner para interacao
compras  COM 0O usuario por meio do display, nela
contém botoes, labels e lista, através dela o
usuario pode fazer login, ver nivel da bateria,
data e hora, imagem da camera, lista de
compras, valor total, mensagens de alerta e
erro , adicionar/retirar produto e escolher
produtos a granel (frutas).

Figura 3 — Banco de dados
No servidor local foi alocado o banco de dados

e para cadastrar os produtos criou-se uma
interface com o intuito de facilitar as tarefas
de insercao e edicao dos itens como mostrado
na figura 3.

- == Foi montado um dataset proprio, tirando mais
f | de 3 mil fotos de cada um dos 11 produtos
propostos do projeto (figura 4), primeiro
tiramos uma quantidade de fotos de todos os
g angulos usando uma base rotatoria, essas
®" fotos doram usadas para treinamento, e a
outra parte das fotos foi segurando os
"& produtos com a m3o, essa Ultima parte foi
feita para validacao.

Figura 5 — Acuracia da rede neural
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Figura 6 — Relagao: Carrinhos x Usuarios . o .
Foi feito um estudo energético do circuito cuja

conclusao resultou como sugestao de fonte de
alimentacao uma bateria recarregavel de ion
litio de 12V e 15Ah, capaz de oferecer uma
autonomia de 9 horas, com ciclos aleatorios e
intercalados entre os modos stand by e
liberado, podendo realizar 11 ciclos de
trabalho. O grafico da figura 6 relaciona a
quantidade de usuarios atendidas por
guantidade de carrinhos.

CONCLUSOES

Dessa forma, conseguiu-se integrar todos os subsistemas envolvidos no
carrinho inteligente de compra de supermercados garantindo boa taxa de
acertos dos produtos pela rede neural que usou o proprio dataset,
interacdao funcional de usudrio/display, garantia de prevencao de acoes
indevidas por meio da balanca e periféricos e o estudo energético garantiu
autonomia de 9 horas de funcionamento. Sendo assim, foi possivel propor
e garantir um processo de compra confiavel, eficiente, tecnologico e
inovador, que evita filas e propicia agilidade e comodidade.

A realizacao desse projeto foi feito gracas uma parceria entre a instituicao
de ensino FEl e uma startup de tecnologia.
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