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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso aborda o desenvolvimento de uma ferramenta web para o
projeto de anota¢do de dados do Laboratdrio de Computagao Inteligente Aplicada(LACINA). Essa
ferramenta tem como foco anotac¢des de dudio baseadas em didlogos, com o objetivo de facilitar a
criacdo de conjuntos de dados obtidos para o treinamento de sistemas de didlogo baseados em
machine learning. A ferramenta foi projetada para fornecer uma plataforma eficiente e intuitiva,
permitindo a identificacdo de falantes e a marcagao de inteng¢des e entidades nos didlogos em audio.
O projeto destaca a importancia das anotagdes de dudio baseadas em didlogos para o avango dos
sistemas de didlogo, e discute as vantagens de se ter conjuntos de dados anotados, bem como as
consideracdes éticas e de privacidade associadas a esse processo. A sessdo de desenvolvimento
abordou os aspectos técnicos da ferramenta, incluindo a escolha das tecnologias e frameworks
utilizados, os desafios enfrentados durante o andamento e as solu¢des adotadas para supera-los.
Foram destacadas as funcionalidades desejdveis, como uma interface de usuario amigavel, recursos
avancados de reproducgado e visualizagdo sincronizada de dudio e texto anotados. Em seguida, foram
discutidas as aplicagdes praticas da ferramenta no contexto de projetos de machine learning e
processamento de linguagem natural. Os conjuntos de dados anotados criados com a ferramenta
podem ser usados para treinar modelos de reconhecimento de fala e compreensao de linguagem,
contribuindo para o desenvolvimento de sistemas de didlogo conversacional. Este trabalho visa
fornecer uma visdo abrangente desta drea em constante evolugao, destacando seu impacto e seu
potencial para impulsionar a pesquisa e o desenvolvimento de aplicacdes de machine learning
baseadas em audio. A ferramenta web de anotagbes de dudio baseadas em didlogos representa uma
contribuicdo significativa para o campo do processamento de linguagem natural e sistemas de
didlogo, facilitando a criagao de conjuntos de dados anotados de alta qualidade e impulsionando o
avango e o desenvolvimento de sistemas de didlogo mais eficientes, naturais e precisos.
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ABSTRACT

This course completion work addresses the development of a web tool for the data annotation
project at the Computer Laboratory Intelligent Applied(LACINA). This tool focuses on dialogue-based
audio annotations, with the aim of facilitating the creation of datasets obtained for training dialogue

systems based on machine learning. The tool was designed to provide an efficient and intuitive

platform, allowing the identification of speakers and the marking of intentions and entities in audio
dialogues. The project highlights the importance of dialog-based audio annotations to the
advancement of dialog systems, and discusses the advantages of having annotated datasets, as well
as the ethical and privacy considerations associated with this process. The development session
addresses the technical aspects of the tool, including the choice of technologies and frameworks
used, the challenges faced during the course and the solutions adopted to overcome them. Desirable
functionalities were highlighted, such as a friendly user interface, advanced playback features and
synchronized visualization of audio and annotated text. Then, practical applications of the tool in the
context of machine learning and natural language processing projects were discussed. The annotated
datasets created with the tool can be used to train speech recognition and language comprehension
models, contributing to the development of conversational dialogue systems. This work aims to
provide a comprehensive overview of this ever-evolving area, highlighting its impact and its potential
to drive research and development of audio-based machine learning applications. The dialog-based
audio annotations web tool represents a significant contribution to the field of natural language
processing and dialog systems, facilitating the creation of high quality annotated datasets and driving
the advancement and development of more advanced dialog systems. efficient, natural and accurate.
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RESUMO

Este trabalho de conclusido de curso aborda o desenvolvimento
de uma ferramenta web para o projeto de anotacdo de dados do
Laboratério de Computacio Inteligente Aplicada(LACINA). Essa
ferramenta tem como foco anota¢des de audio baseadas em dia-
logos, com o objetivo de facilitar a criacdo de conjuntos de dados
obtidos para o treinamento de sistemas de didlogo baseados em
machine learning. A ferramenta foi projetada para fornecer uma
plataforma eficiente e intuitiva, permitindo a identificacdo de falan-
tes e a marcacio de intengdes e entidades nos didlogos em audio.
O projeto destaca a importincia das anotacdes de audio baseadas
em dialogos para o avanco dos sistemas de didlogo, e discute as
vantagens de se ter conjuntos de dados anotados, bem como as
consideracdes éticas e de privacidade associadas a esse processo.
A sessdo de desenvolvimento aborda os aspectos técnicos da ferra-
menta, incluindo a escolha das tecnologias e frameworks utilizados,
os desafios enfrentados durante o andamento e as solucoes adotadas
para supera-los. Foram destacadas as funcionalidades desejaveis,
como uma interface de usuario amigavel, recursos avancados de
reproducdo e visualizagdo sincronizada de audio e texto anotado.
Em seguida, foram discutidas as aplica¢des praticas da ferramenta
no contexto de projetos de machine learning e processamento de
linguagem natural. Os conjuntos de dados anotados criados com a
ferramenta podem ser usados para treinar modelos de reconheci-
mento de fala e compreenséo de linguagem, contribuindo para o
desenvolvimento de sistemas de didlogo conversacional. Este traba-
lho visa fornecer uma visdo abrangente dessa area em constante
evolucdo, destacando seu impacto e seu potencial para impulsionar
a pesquisa e o desenvolvimento de aplicacdes de machine learning
baseadas em audio. A ferramenta web de anotacdes de dudio base-
adas em dialogos representa uma contribuicdo significativa para
o campo do processamento de linguagem natural e sistemas de
dialogo, facilitando a criacdo de conjuntos de dados anotados de
alta qualidade e impulsionando o avango e o desenvolvimento de
sistemas de didlogo mais eficientes, naturais e precisos.
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creditados pela criagao original.

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de ferramentas web para anotacdes de dudio
baseadas em didlogos tem se tornado cada vez mais relevante no con-
texto de projetos de machine learning e processamento de linguagem
natural. Essas ferramentas desempenham um papel fundamental na
coleta e na organizacio de dados de dialogos em audio, permitindo
a criacdo de conjuntos de dados anotados essenciais para treinar e
aprimorar modelos de sistemas de didlogo. Tais frameworks envol-
vem a atribuicdo de rétulos, transcricdes ou marcagdes temporais
a segmentos de audio especificos, permitindo que os algoritmos
de aprendizado de méaquina compreendam e extraiam informagdes
relevantes dos dialogos.

Este trabalho se concentra no desenvolvimento de uma ferra-
menta para um projeto especifico do Laboratdrio de Computacéo
Inteligente Aplicada (LACINA) de anotacdo de dados, explorando
as possibilidades e os desafios inerentes a essa abordagem. O obje-
tivo principal é fornecer uma plataforma eficiente e intuitiva que
facilite o processo de anotagdo de dialogos, a transcri¢ao de audio,
a identificagio de falantes e a marcacédo de intencdes e entidades.

No presente trabalho, serdo apresentados os fundamentos e a
importancia das anotacdes de audio baseadas em diadlogos. Serédo
discutidas as vantagens de se ter um conjunto de dados anotado
para treinar modelos de sistemas de didlogo, bem como as limitacoes
e os desafios enfrentados nesse processo.

Serdo exploradas as principais funcionalidades e caracteristicas
desejaveis em uma ferramenta web de anotacdes de audio [4]. Isso
inclui a interface de usuario amigavel, que facilite a interacdo e a na-
vegacio pelos audios e pelas anotagdes, além de recursos avangados,
como a capacidade de adicionar anotagdes temporais precisas.

O objetivo do presente trabalho sera discutir o processo de de-
senvolvimento da ferramenta, desde a escolha das tecnologias e
frameworks adequados até a implementagao das funcionalidades
especificas, como a disposi¢do da ferrementa para dialogos. Serdo
apresentados os desafios encontrados durante o desenvolvimento
e as solucdes adotadas para supera-los, levando em consideracéo
aspectos como seguranca, escalabilidade e desempenho. Além disso,
serdo discutidas as aplicacOes praticas da ferramenta de anotacoes
de audio baseadas em dialogos, explorando o seu potencial em
projetos de pesquisa e desenvolvimento de sistemas de dialogo
e possibilitando a criagdo de conjuntos de dados anotados para
treinamento de modelos.

Por fim, serdo abordados os desafios e as perspectivas futuras
relacionadas a ferramenta de anota¢des de audio. Serdo discutidas
possiveis melhorias e expansdes, como a integragdo com outras
ferramentas de processamento de linguagem natural, a incorpora-
¢éo de técnicas de aprendizado ativo para otimizar o processo de
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anotacdo e a adaptacdo da ferramenta para diferentes idiomas e
contextos especificos.

Em resumo, este trabalho tem como objetivo principal o desen-
volvimento de uma ferramenta web de anotagdes de audio baseadas
em didlogos, visando facilitar e agilizar o processo de criacido de
conjuntos de dados anotados para treinamento de modelos de sis-
temas de dialogo. Ao explorar as funcionalidades da ferramenta,
bem como suass vantagens e aplicacdes, espera-se contribuir para
0 avango e aprimoramento de sistemas de didlogo baseados em
machine learning.

2 PROBLEMA E SOLUCAO

Nesta secéo, expde-se a motivacdo da anotagio de audio no projeto,
a estrutura da ferramenta para atingir o proposto e os detalhes
tecnincos envolvidos no trabalho.

2.1 Anotacio de Audio vs Anotacio de Texto

As anotacgdes de dados podem ser feitas de diferentes maneiras. Uma
das problematicas abordadas é a discussdo acerca das anotacdes de
audio se fazerem necessarias e o questionamento sobre as vantagens
trazidas por elas, visto que as anotagdes de texto sdo de mais facil
armazenamento e de mais facil implementacdo (sdo comumente
utilizadas em aplicagdes desse contexto). Respondendo a problema-
tica, as principais motivacdes sdo: as pessoas sdo contratadas para
uma demanda de texto, mas podem nunca ter trabalhado com essa
estrutura e ficam passiveis de erros, além do fato das anotagdes de
4udio terem vantagens como facilitacdo das contextualizacdes, apli-
cagdo com base em diferentes dominios e tem como base a captura
de nuance, uma vez que néo é possivel obté-las através do texto.
Dessa forma, ela se faz bastante util, ampliando os potenciais do
software e o tornando mais robusto.

2.2 Interface da Ferramenta

Uma interface web para anotagdes de dudio pode enfrentar uma
série de problemas que podem afetar a eficiéncia e a experiéncia
do usuario. Alguns dos problemas comuns incluem a Usabilidade
e Interface de Usuario (UI). Nessa linha de pensamento, é apre-
sentada uma complexidade excessiva, que dificulta a utilizacdo da
ferramenta, como a falta de controle para o mecanismo de audios.
Outra dificuldade comum nesse ambito é a ma disposi¢ao de ele-
mentos, tornando o software nio intuitivo, podendo confundir a
forma de utiliza-lo. Por ultimo, a colaboragio é um problema bas-
tante grave quando se trata da estrutura da ferramenta, pois em
cenarios colaborativos (quando varias pessoas estdo anotando o
mesmo audio) pode haver conflitos (desacordo) nas anotagdes. Por-
tanto, é necessario um mecanismo, como processamento de dados
progressivos, para resolver esses conflitos e manter a consisténcia
nos dados anotados. Diante disso, o foco definido foi desenvolver
uma interface de usuario intuitiva e amigavel, com uma disposi¢éo
clara dos elementos e feedback adequado para orientar os usuarios
e utilizar algoritmos de sincroniza¢io para garantir a precisdo na
correspondéncia entre o audio e o texto anotado.

2.3 Aspectos Operacionais

Durante o processo de busca técnica para compor a ferramenta,
foram identificados problemas relacionados & manipulagéo de audio,
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gerenciamento de grandes arquivos e armazenamento de anotagdes.
Para resolver o problema de manipulacdo de audio, foi decidido
utilizar uma biblioteca de dudio para aproveitar melhor a oferta
de recursos avancados para reproducio e controle do 4udio. Isso
permitiu uma reproducéo suave e precisa do audio, sincronizada
com as anotagdes. No que diz respeito aos grandes arquivos de dudio,
adotou-se técnicas de otimizagdo, como o carregamento progressivo
ou a segmentacédo do 4udio, a fim de melhorar o desempenho e a
eficiéncia do processo de reproducédo. Para o armazenamento e
gerenciamento de anotagdes, utilizou-se um banco de dados para
manter as anotacdes dos usuarios e foi implementado um sistema de
autenticacgdo e autorizacgdo para controle de acesso. Essas solucdes
contribuiram para o desenvolvimento de uma interface web eficiente
e funcional para anotacdo de dudio em dialogos, tornando possivel
o armazenamento de anotacdes.

3 ARQUITETURA DA SOLUCAO

Esta secéo fornece detalhes sobre a arquitetura e os fundamentos
tedricos utilizados para a construcéo da ferramenta. Ela é dividida
em: Componentes do sistema, Primeira etapa da configuracio, Com-
ponentes da ferramenta, Gerenciamento de dados e Configuragio
Final da Ferramenta. Inicialmente, sao fornecidos detalhes sobre
as tecnologias utilizadas no projeto e, em seguida, é descrito como
funciona o fluxo da informacéo da aplicacdo. Apos isto, é descrito
como pode-se realizar a configuracéo da ferramenta, a fim de que se
torne util para o tema de anotacio de dados em audio, e como séo
feitas as marcacdes temporais e de texto. Depois, é descrito como
funcionam os componentes utilizados para melhorar a estilizacdo
da ferramenta, com o objetivo de se tornar uma interface de mais
facil uso para o usuario. Além disso, é descrito como foram feitos os
ajustes de dados para que possam ser armazenados e devidamente
gerenciados para qualquer fim que as informagdes de anotacéo se
facam necessarias. E, por fim, tem-se uma secéo dedicada a explicar
como é feito para tornar a ferramenta util ndo s6 para anotacio
de 4udios, mas também para o outro foco do projeto que séo os
dialogos.

3.1 Componentes do Sistema

O sistema utilizado para desenvolvimento da ferramenta é o soft-
ware Annotation Tool. Ele é uma aplicacdo web implementada com
tecnologias como JavaScript!, no backend e no frontend, mas uti-
lizando no frontend o framework React?, no backend o framework
utilizado ¢ o NodeJS?, e sdo modularizados em contéineres com o
Docker*, para levantar a aplicaco, além de contéineres para aplica-
¢o, tem-se para o banco de dados também que é o MongoDB>.

A logica de negécio do sistema foi construida inteiramente em
JavaScript, pela sua popularidade, e as escolhas mais populares para
frontend e backend utilizando essa linguagem sio respectivamente
React e NodeJS, pela sua diversidade de bibliotecas e pela curva de
aprendizagem alta para facilitar novos desenvolvedores a entende-
rem o sistema. A modularizagdo com o Docker se da para melhor

Uhttps://www.javascript.com
https://react.dev
3https://nodejs.org/en
*https://www.docker.com/
Shttps://www.mongodb.com
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utilizacdo do sistema, visto que é feito dependendo de uma confi-
guracdo tnica dos dois casos e podem funcionar simultaneamente,
mesmo que de forma local. O MongoDB é um banco nao relacio-
nal utilizado no projeto que possui uma 6tima integragdo com o
framework NodeJS, pois eles tem uma sintaxe muito parecidas e
tornam a programacédo mais coesa. Os bancos nio relacionais, de
acordo com Chodorow[1], sdo bancos que tem facilidade de uso e es-
calabilidade horizontal. Diante das tecnologias, o fluxo da aplicagio
consiste em administradores da aplicacdo que cadastram usudarios e
esses sdo responsaveis por, dentre varias coisas, cadastrarem novos
didlogos para outros usuarios poderem fazer as anotagoes deles,
sendo todos os dados guardados no banco em tempo de execucio
do sistema. Para o presente trabalho é proposto que os diadlogos
possam ser salvos também em formatos de audio e as anotacdes
acontecam também em arquivos desse formato, ndo apenas em
texto.

Com esse objetivo, foi utilizado a biblioteca do React para ma-
nipulaciio de dudio wavesurfer.js[2], pois é uma bibliotecal que
oferece uma boa integragdo com o frontend e fornece também uma
boa gama de recursos que podem ser usados, tais como: registro
de tempos, recursos de play, pause e zoom para maior controle das
funcdes necessarias para marcacgio de dados, além de conseguir
carregar recursos de audio e ter uma interface agradavel para o uso.
O fluxo para essa nova ferramenta sera o mesmo do anterior, porém
o0 usuario agora além de poder de criar dialogos de texto, podera
criar dialogos por audio e assim outro usuario cadastrado podera
fazer as anotacdes pelos arquivos de audio.

3.2 Primeira Etapa de Configuracio

Essa secdo conta como foi feito o passo a passo para a configuragéo
da ferramenta de anotacgéo de audio. A principal parte foi adicionar
a biblioteca wavesurfer.js no projeto, através do recurso do yarn?,
e criar um novo componente para a nova estrutura, mantendo os
padrdes de uso de cddigo, facilitando para futuras manutencdes, e
mantendo a qualidade do c6digo como mencionado por Martin[3].
Em seguida esta um exemplo de criacdo do componente:

import WaveSurfer from 'wavesurfer.js'

const wavesurfer = WaveSurfer.create({
container: document.body,
waveColor: 'rgb(200, 0, 200)',
progressColor: 'rgb(100, @, 100)"',
url: '/examples/audio/audio.wav',

D

wavesurfer.once('interaction', () => {
wavesurfer.play()

D

Acima, é possivel ver um exemplo de criacdo de estrutura para
o wavesurfer, no qual é definido o enderego do arquivo de audio
a ser utilizado para demonstracgdo, o contéiner que sera posto a
faixa de audio, a cor tanto da barra, quanto do progresso feito, além
da estrutura de play para ativar o audio assim que tiver alguma
interagdo na ferramenta.
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3.3 Componentes da Ferramenta

Para atender a todo o grau de utilizacdo da aplicacgdo, é necessa-
rio adicionar ferramentas para que o uso seja mais dindmico e o
usuério tenha uma melhor experiéncia. Para isso foi necessario
adicionar botdes de play/pause e botdo de zoom, para facilitar a
marcacdo de dados no tempo mais correto possivel, e, além dos
componentes mais importantes para o trabalho, o componente de
disponibilizagio de tempo do audio e o de marcacdo da faixa de
4udio. Para os botdes foi utilizada uma biblioteca de estilizag¢do do
React Antd®, assim como para o botio de controle de zoom. J4 para
os de controle de tempo da faixa de audio e o de marcacéo foi utili-
zado um processo diferente. Para essa tecnologia, foram instalados
os plugins da biblioteca do wavesurfer e para o controle de tempo
foi instalado o plugin de TimeLinePlugin*. Ja para o de marcacio
de dados o RegionsPlugin®, abaixo uma imagem de exemplo para
ilustracéo:

>

loo ho leo leo Lo Tso oo lie lso oo Two lie e lso lio o lio ool

. .

Figura 1: Ilustracio da Ferramenta

3.4 Gerenciamento de dados

A etapa de armazenamento de dados de anotacdes de audios em um
banco de dados néo relacional, como o MongoDB, é fundamental
para garantir a eficiéncia e escalabilidade do sistema de anotagdes.

Nesse processo, é necessario estabelecer a conexdo com o Mon-
goDB, utilizando uma biblioteca adequada para a linguagem de
programacao escolhida, no caso do node foi utilizada a biblioteca
mongoose. Essa conexao permitira a interagdo com o banco de dados,
viabilizando operagdes de armazenamento, recuperacio e manipu-
lacdo dos dados e a etapa de configuracéo é possivel ser vista na
figura abaixo:

n%de

A

— . mongoose

OBJECT MAPPING
A

-— MONGO DRIVER

.mungn

Figura 2: Comunicacio do backend com o banco

Lhttps://coodesh.com/blog/dicionario/o-que-e-biblioteca/
2https://yarnpkg.com/package/react

Shttps://ant.design
*https://wavesurfer-js.org/example/timeline/
Shttps://wavesurfer-js.org/example/regions/
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Para estruturar os dados das anotagdes, é preciso definir o es-
quema que especifica os campos e seus tipos. No caso das anotagdes
de 4dudio, o esquema pode incluir informacoes como trecho de audio,
texto da anotagdo, usuario responsavel e outras informacoes rele-
vantes. O MongoDB oferece flexibilidade nesse aspecto, permitindo
que diferentes documentos tenham campos distintos.

Apods a definicdo do esquema, sdo criados modelos de dados
que representam as anotacdes de audio. Esses modelos facilitam as
operagdes CRUD, fornecendo uma interface para interagir com o
banco de dados de forma simplificada. Por meio desses modelos, é
possivel criar, ler, atualizar e excluir as anotagdes.

Durante o processo de anotagéo, os dados séo coletados e forma-
tados de acordo com o esquema definido. Por exemplo, quando um
usuario adiciona uma nova anotacéo de audio, os campos relevantes,
como o trecho de audio e o texto da anotacao, sdo armazenados no
documento correspondente. Em seguida, esse documento é salvo
no MongoDB como uma nova entrada na colecdo de anotagdes.

A recuperaciio dos dados também é uma etapa importante. E
possivel realizar consultas ao MongoDB para obter as anotagdes
de audio desejadas, utilizando critérios de busca como o ID do dia-
logo ou informacdes relacionadas. As consultas podem ser filtradas
e ordenadas conforme necessario, permitindo uma recuperacio
eficiente dos dados.

Além disso, o MongoDB oferece recursos para atualizagdo e ex-
cluséo dos documentos de anotacéo, possibilitando que os usuarios
modifiquem ou removam suas anota¢des quando necessario. Isso
mantém o banco de dados atualizado com as alteracdes feitas pelos
usuarios.

Portanto, é importante destacar que o MongoDB também suporta
o armazenamento de arquivos, como os proprios audios dos dialo-
gos. Isso permite que os didlogos sejam salvos como arquivos de
audio, complementando a capacidade de anotacdes em formato de
texto. Dessa forma, a plataforma oferece suporte tanto para arma-
zenar as anotagdes em texto quanto para associd-las aos arquivos
de 4udio correspondentes.

3.5 Configuracao Final da Ferramenta

Para a etapa final de configuracdo da ferramenta, é necessario que
os audios estejam organizados em uma estrutura de dados para a
disponibilizagdo em forma de dialogo. Para isso, foi usado a cri-
acdo de um componente que armazenasse os arquivos de audio
em forma de lista, tornando possivel, através dos atributos de cada
arquivo de audio obtido do banco de dados e retornado do backend,
o alinhamento e a ordenacdo, bem como trazer as informacdes ja
adicionadas.

4 ESTUDO DE CASO

Esta secdo apresenta um estudo de caso, que tem como objetivo
demonstrar as possibilidades de utilizacdo da ferramenta Annota-
tion Tool. Com o intuito de enaltecer o trabalho, serd feita uma
demonstragdo com mais detalhes do funcionamento da ferramenta,
com uma visdo mais aprofundada de seu uso e de como é disposta
sua usabilidade. Apds isso, serdo apresentadas as consideracdes
desse cenario.

Arthur e Claudio

4.1 Cenario do Estudo de Caso

Vamos imaginar o seguinte cenario: Um usuario quer criar um
novo dialogo em formato de 4udio, cujo o principal objetivo é que
outro usuario pegue esse didlogo para fazer a anotacéo de dados,
com isso, para atender aos requisitos funcionais da ferramenta
o0 usuario vai para etapa de cadastro, no qual vé um form para
identificacdo de campos como Cliente e Agente, um campo para
selecionar a linguagem do 4udio outro para upload do audio e ele
vai preenchendo os campos até que o didlogo esteja completo e
ele tenha feito o upload de cada parte do dialogo entre o Cliente
e 0 Agente, ap0s essa perspectiva ele salva o didlogo. O didlogo
recém criado vai para uma nova lista de didlogos de 4udios, onde
os usudrios podem ver para checagem de dados, excluir, ou ir para
acdo de marcacéo de dados utilizando a Anotacdo de Audio.

4.2 Utilizando a Anotacao de Audio

Para fazer a anotacio de audio, um usuario que néo foi o criador do
didlogo vai na listagem de anotacdes de audio e aperta o botao de
Anotacéo. Ao apertar o botdo, o usuario é direcionado para outra
pagina com os audios inseridos e na mesma posi¢do de insercéo, e
com os audios amostra a esquerda com a demonstragéo dos audios
do Agente e a direita os audios do Cliente, com identificadores de
tempo, além de botdes de play/pause e zoom para maior autonomia
em cada parte do didlogo. Para realizar a anotacéo o usuério clica no
play do audio que ele desejar anotar que comeca a tocar e a correr
uma palheta de identificagéo do tempo em que o dudio se encontra,
caso deseje fazer a anotagéo o usuario segura o botdo esquerdo do
mouse no tempo inicial que deseja fazer a marcacéo e arrastando
até o tempo final que desejar, desde que esteja dentro dos limites
do tempo do 4udio, soltando o botdo esquerdo, cria um campo de
marcacdo onde o usuario podera apertar com dois cliques e abrira
uma pop up de labels que estara todas as labels registradas no banco
de dados do backend, escolhendo uma label para a marcagio de
dados, ela fica salvo abaixo do dudio essa se¢do com o nome da label
e um id dela para aquele dudio e na marcacéo fica a cor que esta
salvo a label no banco de dados. Abaixo do 4dudio ficam as anotacdes
feitas no audio e clicando em qualquer uma anotagéo ele leva a
palheta para o inicio dessa sec¢éo e dara o play nela.

4.3 Aspectos Favoraveis da Ferramenta

Diante dos testes realizados, podemos constatar que a ferramenta é
bastante simples e intuitiva, seguindo os padrdes do projeto. Além
disso, ela se mostra extremamente eficiente no gerenciamento de
volume de informacdes. Mesmo quando ha uma grande carga de
dados, a ferramenta nio interferira no dialogo apresentado, uma
vez que as informacdes sdo contidas dentro do adudio e apresen-
tadas apenas na area de visualizagdo, ndo causando dificuldades
na marcag¢io de dados. Mesmo que os audios sejam longos, ha a
opgao de ajustar o tamanho necessario para tornar a marcacdo mais
confortavel. Além disso, foi observado que a ferramenta transmite
uma maior quantidade de informacdes em comparacdo com a ferra-
menta de anotacdo de texto. Isso se deve ao fato de que, no audio,
é possivel capturar o contetido do ambiente ao redor da conversa,
o que amplia ainda mais a facilidade, compreensio e revisdo do
conteddo. Por fim, a ferramenta oferece informacgdes mais confia-
veis, uma vez que elimina o risco de erros de digitacdo e permite
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a preservacdo exata de elementos falados, como cita¢des ou dados
numéricos.

5 DISCUSSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esta secdo discute as limita¢des da aplicagio desenvolvida e aponta
para trabalhos futuros.

Este trabalho apresenta uma ferramenta desenvolvida para o
projeto de anotacio de dados do Laboratério de Computagio Inteli-
gente Aplicada (LACINA), com o objetivo de torna-lo um projeto
ainda mais robusto e com uma maior gama de fun¢des. Com a ano-
tacdo de audio, ele se torna capaz de ser utilizado para analise de
sentimentos com base em uma forma muito mais simples: a partir
dos identificadores de fala que forem selecionadas. Dessa forma, a
aplicacdo é uma boa fonte de dados para treinamento de Inteligén-
cias Artificiais(I.A.) e com mais facilidade para anotacdes, ja que
grandes didlogos textuais podem ser reduzidos a alguns audios que
tem uma anotac¢do muito precisa com base no tempo. Para limita-
¢des da ferramenta, uma delas que vou abordar é a néo existéncia
de transcricdo de dados, visto que, o armazenamento de audios,
podem se tornar bastante pesados ao longo do tempo, essa limi-
tacdo peca um pouco no escalonamento do projeto. Além dessa,
temos que os dudios néo sdo analisados antes de serem processados,
portanto, ndo temos garantia de audios bem definidas. Além disso,
a ferramenta tem dificuldades de trabalhar quando a versao do no-
deJS se encontra desatualizada, tendo versdes especificas para seu
funcionamento em versdes antigas. Para trabalhos futuros podem
ser vistos formas de transcricdo para os audios, de forma que o
armazenamento se torne menos custoso e uma forma mais facil de
visualizagdo dos dados. Além disso, pode ser visto uma forma de
garantir a qualidade dos audios, para que seja mais facil a anotagéo
manual relizada, e evitar a variedade de qualidade na gravacéo, o
que também auxiliaria na transcricéo, seja ela de qualquer forma.
Portanto, a ferramenta se torna bastante util no contexto do pro-
jeto complementando ao que ja se fazia existente e aumentando a
amplitude do que se pode ser feito pelos usuarios.

6 AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer ao corpo docente do curso de Ciéncia da
Computacdo da UFCG, pela passagem de conhecimento durante
toda a graduagéo e pelos ensinamentos que levarei para a vida. Por
fazer um curso que é meu sonho desde pequeno ser uma conquista
ainda maior do que pensei que seria, mesmo que nesse tempo tenha
sonhado tantas vezes.

A minha familia, Julio, Josilene e Vinnicius, que nio mediram
esforcos e nao duvidaram nem por um momento dessa realizacéo.
Por todo o ambiente que me proveram para que eu sempre tivesse
o foco nos meus estudos, além de todo incentivo e suporte que me
foi oferecido, sem eles néo seria capaz de trilhar um porcento desse
caminho.

Ao professor Claudio Campelo pela oportunidade, por ter sido
um 6timo orientador e além disso foi essencial na construcéo deste
documento.

Aos meus amigos da graduagio, que estavam presentes comigo
nos melhores momentos e também nos piores além disso, me for-
neceram as melhores dicas e aprendizados que eu poderia obter na

Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharelado em Ciéncia da Computacdo, UFCG)

vida. Dentre eles Gustavo, Gildo, Gabi, Lourival, Guilherme, Tu-
lio, Jeyvi e Sheila. Para eles, que passaram noites em claro ao meu
lado, meu mais sincero obrigado. Além de todo o meu carinho, que
os momentos tenham sido retribuidos e marcantes para todos da
mesma forma.

Aos meus irmios e irmas de coragéo, que fiz gracas ao meu ca-
minho como estudante e que sempre estiveram torcendo por mim,
Heriberto, Kleber, Lucas, Paloma, Madu, Juci, Bianca, Ruhama, Ma-
riana e Helen. Por toda a coragem e sorrisos que foram incentivados
em meio aos momentos mais turbulentos da graduagéo, agradeco
de coracéo.

E novamente, agradeco a Heriberto por tudo. Sem a sua compa-
nhia e companheirismo, jamais teria concluido este sonho.

REFERENCIAS

[1] Kristina Chodorow and Michael Dirolf. 2013. MongoDB: The Definitive Guide.
O’Reilly Media.

Katspaugh. 2022. Wavesurferjs. https://github.com/katspaugh/wavesurfer.js
Robert C. Martin. 2008. Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship.
Prentice Hall.

Jenifer Tidwell. 2023. Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design.
O’Reilly Media.

&

=



	Abstract
	1 Introdução
	2 Problema e Solução
	2.1 Anotação de Áudio vs Anotação de Texto
	2.2 Interface da Ferramenta
	2.3 Aspectos Operacionais

	3 Arquitetura da Solução
	3.1 Componentes do Sistema
	3.2  Primeira Etapa de Configuração
	3.3  Componentes da Ferramenta 
	3.4  Gerenciamento de dados
	3.5  Configuração Final da Ferramenta

	4 Estudo de Caso
	4.1 Cenário do Estudo de Caso
	4.2 Utilizando a Anotação de Áudio
	4.3 Aspectos Favoráveis da Ferramenta

	5 Discussão e Trabalhos Futuros
	6 Agradecimentos
	Referências

