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1. INTRODUCCION

Resumen: . Este proyecto fue elaborado con el objetivo de
lograr implementar un aplicativo que pudiera identificar los
tipos de serpientes localizados tanto en sitios urbanos como
rurales, brindando un detalle sobre su nivel de peligrosidad
como su beneficio hacia el ecosistema, también si estos se
encuentran en peligro de extincién. De esta manera permitir
que los individuos puedan contactar a una organizacién sobre
proteccion ambiental y preservar la especie. En casos de ataques
poder brindar informaci6n a los centros de salud para aplicar
el debido antidoto. En este articulo se presenta el desarrollo
del prototipo en una forma metodoldgica el cual se hizo una
revisién bibliogréfica y de proyectos relacionados para disefiar
una propuesta conceptual. Para el desarrollo de este prototipo se
utilizaron librerfas de visién artificial la cual mediante imdgenes
guardadas en una red neuronal se identificaron las serpientes
venenosas o no. Ademds, se realizaron pruebas para validar el
algoritmo de visi6n artificial que identifica los tipos de serpientes.

Palabras  clave:  Ambiente,  aplicacién,  serpientes,
reconocimiento artificial, veneno, visién artificial.

Abstract: . This project was developed with the objective of
implementing an application that could identify the types of
snakes located in both urban and rural sites, providing details
on their level of danger as well as their benefit to the ecosystem,
also if they are in danger of extinction. This article presents the
development of the prototype in a methodological way, in which
a bibliographic review and related projects were made to design
a conceptual proposal. For the development of this prototype,
artificial vision libraries were used which, through images stored
in a neural network, venomous or nonvenomous snakes were
identified. In addition, tests were conducted to validate the
computer vision algorithm that identifies the types of snakes.

Keywords: Environment, application, snakes, artificial
recognition, venom, artificial vision.

Con el avance del tiempo la poblacién de Panama va creciendo a un ritmo acelerado logrando acaparar o
urbanizar dreas boscosas las cuales albergaban distintas especies de seres vivos entre ellas, las serpientes que son
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consideradas un peligro parala poblacién. Con datos obtenidos del articulo titulado “Culebra equis ocasiona
el 90% de mordeduras en Panam4” de SerTV [1] revelé que en Panamé de cada 100,000 panamenos

70 pueden ser mordidos por serpientes anualmente, esto considerando que de las 137 especies actualmente
documentadas que existe en Panamd 25 son venenosas. Con

esto, las personas entran en un estado de prevencion al encontrarse con uno de estos reptiles tomando la
decision de sacrificarlas, sin saber si son venenosas o no y si su funcién es importante para el ecosistema, como
lo puede ser la serpiente ratoneras que elimina las plagas de roedores portadores de enfermedades.

Debido a la cuarentena las personas deben mantenerse en sus hogares resguardaindonos, pero gracias a
este método algunos han entrado en contacto con el ambiente que les rodea compartiendo un habitad con
distintos seres vivos como es el

caso de las serpientes. Estos suelen buscar comida en temporadas de lluvia los cuales pueden irrumpir
nuestros hogares. La tasa de mordeduras en el pais es de 54-62 casos por cada 100,000 habitantes. Esto
corresponde a un promedio de 2,000 casos por afo [2]. Panamd supera en promedio a paises como Brasil
y Colombia. Lo cual puede llegar hacer muy alarmante, debido a la falta de informacién de la especie que
comete la mordedura. Si en tal caso la mordedura fuera de una serpiente no venenosa se puede confundir a
la hora de suministrar el antidoto. Esto puede ser perjudicial para la persona, como lo explica el ofidi6logo,
Victor Martinez y director del Centro para Investigaciones y Respuestas en Ofidismo, en el articulo publicado
por el Panama América, "el suero antiofidico es un producto bioldgico que se aplica al humano solamente si
es necesario, porque si no lo requiere puede ser tan malo como el veneno de la serpiente” [2].

La tecnologia ofrece muchas ventajas las cuales pueden ser implementadas para ayudar a identificar los
tipos de serpientes, considerando esta situacion se realizé una revision de proyectos relacionados con el tema,
de diferentes fuentes como revistas cientificas. Un trabajo similar [3] fue el caso de Google con Google Lens
que fue desarrollado el 4 de octubre del 2017, con previsualizaciones de aplicaciones preinstaladas en un
Dispositivo llamado Google Pixel 2.7, Google Lens “es una aplicacién mévil de reconocimiento de imagen.
Anunciada por primera vez durante el Google I/O 2017, estd diseiada para mostrar informacion relevante
usando andlisis visual” [3]. Esta aplicacidn se relaciona con este proyecto en curso, por el motivo que utiliza la
tecnologia de reconocimiento para darle la informacién al usuario final, asi como una descripcién detallada
de distintas areas como plantas, animales, objetos, ropa, articulos, etc. Otro proyecto que se mencionaes el de
PlantNet [4] el cual es una herramienta que utiliza vision artificial para la deteccidon de plantas con la funcién
de mostrar todas las caracteristicas de la planta identificada por medio del teléfono inteligente.

También se puede mencionar un proyecto similar a este tema como especifica el articulo [5] con el nombre
de herramienta informadtica para la identificacion de especies de serpientes bonaerenses, el cual utiliza una
base de datos para el almacenamiento de cada una de las caracteristicas que estas poseen y luego mediante un
método llamado SIFT “el cual es un método que puede detectar varios puntos en una imagen y para luego
describirlos mediante un histograma orientado de gradientes” [6]. Este método se basa en sistemas manuales
sin el aprendizaje automatizado que puede brindar una red neuronal y un sistema alojado a la nube como
es el caso de FireBase.

Estos argumentos impulsan la creacién de esta propuesta llevado a cabo para desarrollar un software
utilizando TensorFlow un framework especializado en la inteligencia artificial [7] y lenguaje de programacion
Python como herramienta de entrenamiento de aprendizaje automatizado [8] brindando la informacién
por medio de una aplicacién creada en Android Studio desde su versién 4.1 con la mejora de integraciéon de
TensorFlowLite [9], el cual pueda brindar proteccion a las personas y a las distintas especies de serpientes
que existen en la Republica de Panama por medio de la visién artificial y las redes neuronales. Esto debido
a los problemas que ambos enfrentan como es el caso de las serpientes, siendo sacrificadas sin tener toda la
informacién necesaria como: si son venenosas o no, como también su funcién en el ecosistema [10]. En el caso
de las personas, poder brindar informacién de centros de tratamientos a causa de mordeduras por serpientes
peligrosas y de como tratarlas por medio de diferentes sueros dependiendo del tipo de serpiente [11].
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Este proyecto esta destinados a todas las personas, tales como: investigadores, excursionistas y personas
particulares, siendo utilizado como un apoyo para el estudio de la biologia. Gracias a esta informacién
recolectada se defini6 el siguiente objetivo en el cual se centrd en el desarrollo de un sistema de
reconocimiento de serpientes mediante visién artificial utilizando un modelo de redes neuronales. Es por lo
que, mediante la utilizacion de tecnologfas de desarrollo de software y la vision artificial se crea un sistema de
aprendizaje automatizado que dard un aporte significativo al ecosistema nacional.

2. METODOLOGTA

Para el desarrollo de este proyecto se aplicéd una metodologia llevando a cabo una serie de pasos que se
mostrara a continuacion:

2.1 Identificaciéon del problema

Panama ha superado en promedio de mordedura de serpientes a paises como Brasil y Colombia [1]. Lo cual
puede llegar hacer muy alarmante debido a que los casos pueden llegar a aumentar en consecuencia por la
cuarentena y la préctica de huertos urbanos, como también la cria de aves de corral ocasionando que se creen
madrigueras para la serpientes o propagaciones de roedores los cuales sirven de alimentos para estos reptiles.
Esta situacién crea una desventaja tanto para los seres humanos, que si son mordidos por una serpiente y esta
no sea identificada correctamente. Esto puede ser perjudicial para la salud de la persona a la hora de aplicar
un suero, como también perjudicial para las serpientes, debido a que las personas al encontrarse con uno de
estos reptiles
procede a eliminarlos sin saber si estos pueden llegar a ser una pérdida grande en el ecosistema.

2.2 Diserio conceptual

A través del presente modelo conceptual, como se muestra en la figura 1, la persona inicia el ciclo abriendo
la aplicacién dentro del teléfono inteligente, luego procede abrir la cimara para tomarle foto a la serpiente.
Una vez tomada la foto para el reconocimiento automatizado, la aplicacién se conecta con el modelo de
datos TFLite el cual mostrard si la serpiente es venenosa o no, la informacién suministrada se desplegara en
la aplicacién y se guardard en la nube de Firebase para luego consultarla como un historial de busquedas.
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FIGURA 1.

Modelo conceptual del aplicativo.

Con el uso de la aplicacién titulada “photosnake” instalada en el teléfono inteligente, las personas podrén
consultarla una vez se encuentre con una serpiente, de esta manera asegurar la vida de la persona y el reptil
mediante la clasificacién de venenosa y no venenosa que proporcionara el modelo creado por TensorFlow.
También poder proporcionar informacién valiosa para los bidlogos de nuestro pais o estudiantes que se
adentren a los bosques mediante el estudio, esta informacion se verd mostrada en la interfaz de la aplicacion
una vez tomada la foto, de igual manera se proporcionara las opciones de instruccion para ensenar el uso de
la aplicacidn, la opcién de poder identificar las serpientes en Panamd y las organizaciones que puedan ayudar
al manejo de estas serpientes como los centros de atencidn.

2.3 Herramientas utilizadas

Se procedié a utilizar las siguientes librerias para el desarrollo del proyecto:

- TensorFlow: Utilizada para la creacién del modelo de datos
a través del aprendizaje automatizado.
- Android Studio 4.1: Como desarrollador de la interfaz y conexién al modelo de datos.
- Kotlin: como lenguaje de programacién para la elaboracién
de las pantallas y la conexién hacia la red neuronal.
- TensorFlowLite: como formato para el modelo de datos utilizado en Android Studio.
- SDK >=19: Es utilizado para la integracidn del plugins
TensorFlowLite dentro de Android Studio.
- AdobeXD: Utilizado para el prototipo de alta fidelidad.
- XML: Como lenguaje de etiquetas para para el diseio de la interfaz dentro de Android Studio.

2.4 Desarrollo del prototipo y pruebas

Para el desarrollo del prototipo se utilizd Adobe XD para el prototipo de alta fidelidad una vez obtenido se
procedi6 a plasmarlo dentro de Android Studio 4.1 utilizando XML para el disefio de las pantallas como se
muestra en la figura 2 y kotlin como lenguaje de programacién para la conexién del modelo o red como se
muestra en la figura 3.
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FIGURA 2.
Uso de XML para la creacién de las pantallas.

FIGURA 3.
Uso de kotlin para la conexién de modelo TFLite .

Para la exportacién del modelo TFLite como se muestra en la figura 4 se requirié la actualizacién del
Android Studio al
4.1y utilizar un SDK mayor a 19.

FIGURA 4.
Exportacién del modelo TFLite .
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3. RESULTADOS

Como resultado, para el desarrollo de la aplicacién o prototipo que lleva el nombre PhotoSnake, el cual
proporcionard informacioén elemental sobre los tipos de serpientes mediante la vision artificial, una vez este
encienda la cdmara y enfoque a la serpiente se conectara con el modelo TFLite creado por TensorFlow que
mostrard si es venenosa o no. Para que el modelo sea preciso, se procedié a utilizar la informacion del libro las
serpientes de Panama [11] el cual utilizé los nombres para encontrar fotos de las distintas especies venenosas
y no venenosas, las cuales son utilizadas para alimentar el aprendizaje automatizado que realiza TensorFlow
mediante un minimo de 100 fotos. A través de las figuras 5, 6 y 7 se mostrard las distintas pantallas creadas
para la interaccién con el usuario y la vision artificial que detectard el tipo de serpiente.

La pantalla de inicio, como se muestra en la figura 5, es la primera en mostrarse al usuario mostrando
tres opciones la primera para detallarle las instrucciones de la aplicacién, la siguiente como identificar una
serpientey la tercera las organizaciones y centros de atencién de serpientes. También se cuenta con un navBar
inferior con las opciones de ver historial tomar la foto y el inicio de la aplicacién.

Una vez tomada la imagen la persona podra acceder la opcién de historial mostrdndole todos los tipos de
serpientes que ha detectado la aplicacidon, como se muestra en la figura 6, mediante una conexién a FireBase.

La siguiente pantalla mostrard el tipo de serpiente que es (figura 7), contando con la opcién de buscar una
foto en los archivos del teléfono, también cuenta con un botén para capturar una foto abriendo la cdmara
del celular, una vez obtenida la foto de la serpiente el usuario podra identificar el tipo de serpiente por medio
de la opci6n de detectar. Este se conectard con el modelo de TensorFlowLite y una vez detectado la interfaz
mostrard la informacién en la parte

inferior de los botones visualizando el nombre de la serpiente y el nivel de peligrosidad.

Instrucciones

XN T

Comao ndentificar

Na sempiente
Cganizaciones v
CENDNDS de watamientc

FIGURA 5.
Pantalla de inicio.
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FIGURA 6.
Pantalla de historial.
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FIGURA 7.
Pantalla de captura.

Mediante un ambiente controlado utilizando imagenes de internet y el uso de la aplicacién
implementando ApowerMirror, como lo muestra la figura 8, se procedié a tomar una foto utilizando la
camara del teléfono inteligente.
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FIGURA 8.
Captura de la serpiente con la cdmara.

Como resultado, se puede mostrar la utilizacién de la aplicacion en tiempo real utilizando el software de
ApowerMirror. Una vez tomada la imagen esta se guardé en la ImageView y se procedi6 a presionar el botén
de prediccién logrando mostrar el tipo de serpiente venenosa, como lo muestra la figura 9.

ORI ».

LI

R

o &

FIGURA 9.
Identificacién del tipo de la serpiente.

4. TRABAJOS FUTUROS

Se tiene como objetivo futuro, poder crear un sistema inteligente que pueda mostrar el nombre de la serpiente
como también el nombre cientifico que esta posea, también se quiere lograr crear una red neuronal mas
sofisticada logrando identificar los colores, tamafio y los ojos de la serpiente para mostrar el tipo de especie
ala que pertenece.

También, como un sistema aparte se quiere crear una opcion que muestre el listado de las serpientes que
se encuentran en Panama y mostrar de manera detallada la posicién geogréfica donde estas se encuentren.

De igual manera, en un futuro poder crear una pantalla que pueda conectarse con chip localizadores,
utilizando internet de las cosas y de esta manera brindarle més herramientas de investigacién a los biélogos
y cientificos para el estudio de las serpientes.
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5. CONCLUSIONES

Con el proyecto de estudio se logra presentar la informacion de los tipos de serpientes las cuales sean
venenosas o no, acaparando gran parte de todas las especies que viven en la Republica de Panamd, logrando
crear un sistema que sea de ayuda para salvaguardar los tipos de serpientes como, el bienestar de las personas
en caso de encontrarse con alguna serpiente peligrosa y ser mordido, permitiéndole mostrar més informacion
del reptil para evitar aplicar un suero si no sea necesario.

También se puede mencionar la integracién de TensorFlow como visién artificial a través de redes
neuronales dentro de Android Studio utilizando Kotlin como un nuevo de lenguaje programacion
facilitando y ahorrando lineas de c6digos.

La vision artificial considera la base del aprendizaje automatico a través de imagenes, las cuales se usa
para crear recomendaciones personalizadas mediante patrones de reconocimiento, logrando optimizar el
resultado por medio de predicciones realizadas por la red neuronal.
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