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RESUMO

A proposta deste trabalho foi a de pesquisar e compreender os conceitos e culturas
envolvidas no mundo da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), as dificuldades que
uma pessoa portadora de deficiéncia auditiva possa ter no decorrer de sua vida.
Com tudo descobrindo novas tecnologias que possa auxiliar na comunicacdo e
aprendizagem tanto de um individuo portador da deficiéncia quanto uma pessoa que
queira ter conhecimento sobre LIBRAS. Tendo obtido os conceitos, fora
desenvolvido um aplicativo utilizando a linguagem de programacdo Java e a
plataforma Google Android. Como o mercado € muito promissor na éarea de
tecnologia, ndo se tem davidas que a area de inovacéo e crescimento € inevitavel, ja
gue o potencial esta além do que se pode ver. O mercado mobile esta ja algum
tempo com inovacgdes que tenta cada vez mais suprir os desejos e necessidades
dos consumidores finais com tendéncia de suprir ndo apenas consumidores comuns,

mas pessoas que possuam algum tipo de deficiéncia.

Palavras-chave: LIBRAS; Mobile; Google Android



ABSTRACT

The purpose of this study was to research and understand the concepts and cultures
involved in the world of Brazilian Sign Language (Libras), the difficulties that a person
with hearing loss can have on the course of your life. With all discovering new
technologies that can assist in communication and learning as much of an individual
bearer of disability as a person who wants to get knowledge about LBS. Having
obtained the concepts, an application was developed using the Java programming
language and Google Android platform. As the market is very promising in the area
of technology, there is no doubt that the area of innovation and growth is inevitable,
since the potential is beyond what you can see. The mobile market is already some
time with innovations that increasingly tries to meet the desires and needs of end
consumers with trend not only meet ordinary consumers, but people who have a

disability.

Keywords: LIBRAS; Mobile; Google Android
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1 - INTRODUCAO

De acordo com o censo do IBGE de 2010, no Brasil aproximadamente 23,9% da
populacdo sao pessoas portadoras de algum tipo de deficiéncia, onde 9.722.163
milhdes de brasileiros possuem algum grau de deficiéncia auditiva (RICARDO,
2013).

Os pais das criancas surdas tendem a educar seus filhos utilizando uma linguagem
oral proibindo o uso da lingua de sinais. Por uma opcéo dos pais, estas crian¢gas nao
sdo expostas a lingua de sinais causando niveis de perda auditiva destas criancas
nao possibilitando um bom desempenho no processo de aprendizagem da lingua
oral. Embora essas criancas crescam com todo o suporte das familias obtendo um
suporte social ajustado. Tendo conhecido como “sinais caseiros” para utilizar com
sua familia, mesmo ndo sendo um sistema linguistico completo, os sistemas de
sinais caseiros apresentam propriedades essenciais da lingua falada. No entanto, o
fato de sistemas de sinais caseiros ndo serem estruturalmente complexos como as
linguas de sinais indica que o0 ambiente apresenta um papel significativo no
desenvolvimento gramatico da lingua de sinais (FARIA; ASSIS, 2012).

A Lingua Brasileira de Sinais, que tem um canal perceptual diferente, é considerada
uma lingua de modalidade gestual visual e tem sua origem na Lingua de Sinais
Francesa. A LIBRAS também fora influenciada diretamente pela lingua portuguesa
na construcdo léxica, entretanto diversas adaptacfes foram necessarias por ser uma

lingua de comunicacdo visual (ALBRES, 2005).

As experiéncias de viver, entender e colaborar com o mundo sdo, para oS
deficientes auditivos, apenas possiveis pela existéncia da lingua de sinais. O
conceito de cultura surda por vezes sofre com a predominéancia de uma cultura
Unica, no entanto ela é produzida no momento da diferenciacdo, ocasionando a
guebra do dominio culturalista (PERLIN; STROBEL, 2006).

Com o surgimento de novas tecnologias, novas aplicacbes estdo sendo
desenvolvidas ndo s6 para usuarios comuns, mas também para pessoas com algum
tipo de deficiéncia. No caso da deficiéncia auditiva, um programa de computador

pode auxiliar as pessoas de diversos modos tais como na tarefa de aprendizagem
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de LIBRAS e comunicagdo de uma pessoa ndo deficiente com uma deficiente
auditiva com a finalidade de tornar mais fécil a inclusdo de pessoas na sociedade
(ANTUNES et. al, 2006).

A computacdo pervasiva, ubiquidade ou pervasidade computacional, é o resultado
do avanco acelerado da tecnologia computacional, uma tendéncia a dotar qualquer
produto feito pelo homem com hardware e software. O conceito de computacao
pervasiva evidencia que o computador estd embutido no ambiente de maneira
invisivel para o usuario. Dessa maneira se induz que o sistema computacional tem
capacidade de obter informacBes e dados relativos ao ambiente no qual ele esta
embarcado e dinamicamente, constréi, configura e altera aplicagfes relativas para

melhor atender as necessidades do usuario (FILHO, 2010).

Em novembro de 2007, surge o sistema operacional Google Android baseado na
versao 2.6 da kernel do Linux. O Android é uma plataforma aberta que pode ser
utilizada para o desenvolvimento de aplicacbes para dispositivos mdveis como
smartphones e tablets atualmente mantida pela Google e por um consorcio
composto por mais de trinta empresas de tecnologia da informacéao (TI) e telefonia
nomeado de Open Handset Alliance (OHA) (LECHETA, 2010).

A facilidade no uso da plataforma da Google para a implementacdo de aplicacdes
maoveis contribuiu para seu rapido sucesso, assim como pelo fato de que todos os
projetos em Android fazem uso de tecnologias Java. Todas as funcionalidades do
sistema operacional Google Android foram otimizados para rodar em dispositivos
com pouca capacidade de hardware, questdo da capacidade da memobria de

armazenamento e velocidade do processador.

1.1 - OBJETIVOS

O objetivo geral desse trabalho é compreender LIBRAS, as dificuldades existentes
de comunicacéo e acessibilidade que uma pessoa portadora de deficiéncia auditiva
possa ter no decorrer de sua vida de forma a adquirir os conhecimentos necessarios

para a concepc¢éo, modelagem e implementacédo de uma aplicacéo pervasiva capaz
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de auxiliar os portadores e ndo portadores na aprendizagem e comunicacao visual

com a Lingua Brasileira de Sinais.

1.2 — JUSTIFICATIVAS

Ha aproximadamente vinte anos, a Unica alternativa de comunicacdo a distancia
entre pessoas portadoras de deficiéncia auditivas eram cartas e, com o passar do
tempo, surgiram novos dispositivos como os aparelhos celulares, permitindo que

mensagens de textos pudessem ser trocadas em tempo real.

Mesmo que ainda haja problemas na assimilagdo da lingua portuguesa, ja que a
lingua oficial dos surdos é a LIBRAS e que, por sua vez, é acrescida da leitura labial,
posteriormente a Internet, videoconferéncias e novas tecnologias surgiram e
continuam a surgir a partir da constante evolucao de pesquisas cientificas (IZIDA et.
al, 2011).

No cenario nacional, uma pesquisa realizada por pesquisados da Universidade de
Campinas, no estado de S&o Paulo, possibilitou o desenvolvimento de uma
aplicacao contendo um avatar que é capaz de traduzir textos para a lingua de sinais

utilizada por deficientes auditivos.

Devido ao alto nivel de desenvolvimento tecnolégico atual nos possibilita a
construcdo de sistemas computacionais cada vez mais complexos. Estes sistemas
requerem recursos com alto desempenho e maiores velocidades de processamento,

possibilitando pesquisas no campo de reconhecimento por voz (FLORES, 2009).

Um dos exemplos mais vulgares, com o qual a maioria de nds certamente ja teve
contato, é a tecnologia de chamada por voz, presente em diversos modelos de

smartphones e tablets existentes no mercado.

Hoje, com o surgimento de dispositivos mais robustos e modernos, o
reconhecimento de voz comecgou a ser aplicado ndo somente como um aplicativo
disponivel para facilitar as tarefas cotidianas, mas como um novo meio de interagéo,

usabilidade e seguranca, tornando-o cada vez mais em uma tecnologia inovadora.
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Devido a implementacdo e aplicagdo dos conceitos de reconhecimento de
comandos por voz, possibilita-se que aplicacdes moveis sejam desenvolvidas
especificamente para auxiliar portadores de deficiéncia auditiva, com a finalidade de
resolver ou criar um facilitador para diversas dificuldades encontradas durante a
aprendizagem, inclusdo e integracdo de deficientes auditivos na sociedade
(GUILHOTO; ROSA, 2001) e (ANTUNES et. al, 2006).

1.3 - MOTIVACAO

Apesar de existirem alguns estudos acerca da aplicagdo de reconhecimento de voz
para implementacdo de aplicacdes que fazem uso de LIBRAS, o tema ainda nao
teve grande impacto no seu desenvolvimento e a evolugcdo nessa area ainda €

reduzida.

Diversas aplicacbes e pesquisas tém sido elaboradas e desenvolvidas, mas a
maioria delas se restringe apenas ao intuito de ensinar LIBRAS e ndo objetivam
realizar projetos de inclusdo de pessoas portadoras de deficiéncia auditiva na
sociedade, ja que essa € uma das principais dificuldades existentes devido ao fato
de terem que aprender e expressas comunicacao na lingua falada.

A motivacgdo para o uso da plataforma Google Android se da pela facilidade no
desenvolvimento de aplicacdes méveis, ja que a linguagem de programacao Java €
utilizada em todo o projeto assim como por ser uma plataforma open-source de
amplo uso no mercado de TI, tornando-se uma excelente tecnologia a ser abordada

académica e profissionalmente.

Outra motivacdo sdo as consideraveis chances de desenvolver um produto inovador
para o mercado de trabalho especifico de deficientes auditivos assim como contribuir
com novas pesquisas e experimentos acerca deste tema, com o objetivo de facilitar

a integracao e comunicacdo entre pessoas deficientes e ndo deficientes.
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1.4 - ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado nas seguintes partes:

No capitulo 1 serd abordada a Introducdo. No capitulo 2 sera abordado a Lingua
Brasileira de Sinais LIBRAS. No capitulo 3 ser4 abordada a Tecnologia Google
Android. No capitulo 4 sera abordado a Proposta do Trabalho. No capitulo 5 seré
abordado o Estudo de Caso. No capitulo 6 sera abordada a Concluséo e por fim as
Referéncias.
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2 — LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS (LIBRAS)

No mundo hoje vivemos um momento de inclusdo com acfes e propostas que Sao
discutidas. Entender e conscientizar que a exclusdo tanto social quanto digital é
praticada em nossa sociedade acaba se tornando algo desafiador. Ao incluir uma
pessoa € tao desafiador quanto aceitar a diferenca de que compartilhe de todos os
meios com flexibilidade de mudancas, preparar para aceitar algo que até entdo havia
um alto grau de rejeicdo (DAMASCENO et al., 2010).

Compreender a inclusdo dos surdos é conhecer uma diferenca e ndo deficiéncia,
compreensao de que a comunicacao é fundamental para o desenvolvimento do ser
humano. Usar a lingua de sinais é falar com as maos e ouvir com olhos e sentir no
coracdo € interagir com uma cultura € aceitar o “diferente” (DAMASCENO et al.,
2010).

2.1 — INTRODUCAO A LINGUA BRASILEIRA DE SINAIS (LIBRAS)

A Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) é utilizada por deficientes auditivos para se
comunicarem entre eles. No Brasil, a lingua portuguesa é considerada a segunda
lingua sendo que a primeira é a Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), sendo a
lingua oficial brasileira das pessoas com deficiéncia auditiva.

Segundo DAMASCENO et al. (2010), de acordo com o decreto 5626, de 22 de
dezembro de 2005, regulamentou a Lei 10.436/02, também denominada Lei de
LIBRAS, tratando dos aspectos relativos a inclusdo de LIBRAS nos cursos
superiores, a formacédo de professores para o ensino de LIBRAS, a formacéo de
tradutores e intérpretes de LIBRAS, & atuac&o do Servico Unico de Saltde —SUS, &
capacitacdo de servidores publicos para o uso da LIBRAS ou sua interpretagcédo e a

dotacdo orcamentéria para garantir as acoes previstas no Decreto 5626/05.

E DAMASCENO et al. (2010) ainda ressalta que, através da lei n° 10.098 de 19 de
dezembro de 2000, no capitulo VII, art. 18, o poder publico implementara a formacéo

de profissionais intérpretes de escrita em braile, linguagem [sic] de sinais e de guias-


http://www.infoescola.com/portugues/lingua-brasileira-de-sinais-libras/
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intérpretes, para facilitar qualquer tipo de comunicac¢éo direta a pessoa portadora de
deficiéncia sensorial e com dificuldade de comunicagao.

Ao contrario do que podemos perceber a existéncia desse tipo de linguagem, a
LIBRAS nao é apenas uma medida paliativa para se estabelecer algum tipo de
comunicacgdo com os deficientes auditivos, mas € uma lingua natural como qualquer
outra, com estruturas sintaticas, semanticas, morfoldgicas e pragmaticas, todas
muito bem definidas. A diferenca € que além dos gestos, também se utiliza

expressfes para comunicacdo (ARAUJO, 2007).

Para os portadores de deficiéncia auditiva, as expressodes faciais tém duas funcdes
distintas: expressar emoc¢des (assim como nas linguas faladas) e marcar estruturas
gramaticais especificas, utilizado para distinguir funcbes linguisticas, uma
caracteristica Unica das linguas de modalidade visual-espacial. Denota-se datilologia
ou alfabeto manual, que € um sistema de representacao simbolica ou iconica, das
letras dos alfabetos das linguas orais escritas, por meio das maos, sendo util para se
entender melhor o individuos surdo, fazendo parte da sua cultura devido a
necessidade de contato com os cidadaos ouvintes (QUADROS et. al, 2009) e
(DAMASCENO et al., 2010).

A LIBRAS é uma das Linguagens de Sinais existentes no mundo inteiro para a
comunicacdo entre surdos. Ela tem origem na Linguagem de Sinais Francesa. As
linguagens de sinais ndo séo universais, elas possuem sua propria estrutura de pais
pra pais e diferenciando até mesmo de regido pra regido de um mesmo pais,
dependendo da cultura daquele determinado local para construir suas expressoes
ou dialetos. Para determinar o seu significado, 0s sinais possuem alguns parametros
para a sua formacdo, como por exemplo, a localizagcdo das méos em relacdo ao
corpo, a expressao facial, a movimentacao que se faz ou ndo na hora de produzir o
sinal (ARAUJO, 2007).

Existem ainda algumas palavras que nao tem sinal correspondente, como é 0 caso
dos nomes préprios. Nessa situagdo, as letras sdo sinalizadas uma a uma para
expressar tal palavra (ARAUJO, 2007).

Para diminuir o preconceito em relacéo a qualquer tipo de deficiéncia, € necessaria a

divulgacdo dessa e de outras informagdes relevantes para facilitar a inclusdo dessas


http://www.infoescola.com/portugues/semantica/
http://www.infoescola.com/portugues/lingua-brasileira-de-sinais-libras/
http://www.infoescola.com/portugues/lingua-brasileira-de-sinais-libras/
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pessoas em todos 0s meios sociais (ARAUJO, 2007). A Figura 1 mostra o alfabeto e
nameros em LIBRAS.
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Figura 1 — LIBRAS - Alfabeto e Numeros (In: RIOS, 2013)

O costume de usar as maos para soletrar palavras ja era praticado na Antiguidade
pelos egipcios, romanos, gregos e hebreus. Durante a Idade Média, monges
beneditinos espanhdis, na tentativa de preservar seu voto de siléncio, inventaram
um alfabeto dactilolégico, ou manual, de uma s6 mao, a fim de se comunicarem
entre si. O alfabeto dactilolégico se espalhou por toda a Europa. Mais tarde, por
volta do século XVI, ouvintes, educadores de surdos, passaram a adotar estes
alfabetos no seu ensino. O francés L"Epée, educador de surdos, combinou no seu
ensino, o alfabeto dactilologico com sinais que aprendeu com os surdos nas ruas de
Paris e na lingua francesa, criando um o “Método Combinado”, que deu origem a
Lingua Francesa de Sinais. Mais tarde, aparecendo na América do Norte, onde foi
reformulada, servindo como base na estruturagdo das linguas de sinais, inclusive da
LIBRAS (HORTENCIO, 2005).
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O alfabeto sdo os primeiros sinais a serem ensinados e mostrados aos alunos,
sendo eles falantes ou surdos, atraves dos sinais das letras os alunos podem formar
palavras, € necessario que os alunos consigam decorar ou memorizar os sinais. O
treinamento dos sinais € muito importante, quanto mais se treina, melhor € o
desempenho na formacdo dos movimentos consequentemente na formagédo das
palavras (PEREIRA, 2009).

2.2 - SURDEZ

Caracteriza-se surdez a impossibilidade ou dificuldade na capacidade de percepcéo
dos sons, sendo considerada surda a pessoa cuja audi¢cdo nao € funcional na vida
comum. O termo surdo € dado a um individuo, mas ndo se-caracteriza que seja
mudo, apenas ndo possui a habilidade oral da fala decorrido da surdez
(DAMASCENO et al., 2010).

Muitas pessoas desenvolvem problemas de audicédo ao longo de sua vida, por causa
de acidentes ou doencas, tendo como causas: desordens genéticas ou hereditarias,
relativas a doencas infectocontagiosas, como a rubéola, sifilis, até mesmo com
desnutricdo, subnutricdo, caréncias alimentares pressao alta, diabetes entre outras
(DAMASCENO et al., 2010). A perda auditiva pode ser caracterizada por alguns

tipos de surdez:

e Quando existe um bloqueio no canal auditivo externo até o limite com o
ouvido interno, seja por acumulo de sujeiras ou objetos introduzidos no
canal do ouvido (OLIVEIRA et al., 2013).

e Quando ha algum problema no mecanismo de percepc¢do do som, seja

por lesé@o das células sensoriais e nervosas (OLIVEIRA et al., 2013).

e A perda auditiva gradual devido ao fator idade que nada mais € um
processo degenerativo de células sensoriais do ouvido interno e fibras

nervosas que conectam com o cérebro (OLIVEIRA et al., 2013).

A surdez Infantil tem um importante impacto sobre a comunidade, envolvendo altos

custos na sua deteccdo e reabilitacdo ndo apenas para o proprio individuo, como
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também para a sua familia e mesmo para a sociedade em geral. De fato, interfere de
forma definitiva no desenvolvimento das capacidades verbais e de linguagem da
crianca, acarretando dificuldades de aprendizagem e causando importantes perdas

na evolucéo social, emocional e académica (OLIVEIRA et al., 2013).

2.3 — PREVENCAO

Aproximadamente uma em cada mil criangas, nasce com surdez profunda. Muitas
outras nascem com grau menor de surdez e outras adquirem apdés o0 nascimento,
fato que a surdez é considerada um dos problemas fisicos mais incidentes na
populacdo mundial (DAMASCENO et al., 2010). A Tabela 1 demonstra o grau de

surdez infantil.

Grau de Surdez Infantil Perda(dB)

Deficiéncia auditiva ligeira: 21a40

Deficiéncia auditiva moderada: 1°grau  41a55
2°grau  56a70

Deficiéncia auditiva severa: 1°grau  71a80
2°grau 81a90
Deficiéncia auditiva profunda: 1°grau 91a 100

2°grau 101a 110
3°grau 111a 119
Deficiéncia auditiva total - cofose: =120

Tabela 1 — Classificacao de Surdez Infantil Segundo o seu Grau (In: OLIVEIRA
et al., 2013)

A diminuicdo da audicdo na crianga, principalmente nos primeiros anos de vida,
interfere no desenvolvimento das habilidades da fala e linguagem, graus menores de
surdez costumam ser detectados com mais idade. O periodo mais importante para o
desenvolvimento da fala e linguagem é o dos primeiros trés anos de vida, ou seja,
guanto mais cedo a descoberta as melhores medidas serdo tomadas para minimizar

os diversos efeitos causados pela surdez (DAMASCENO et al., 2010).
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A surdez pode ser prevenida com exames pré-nupciais, vacinacdo contra rubéola,
acompanhamento as gestantes, campanhas de vacinagdo infantil contra sarampo,
meningite, caxumba, etc. (DAMASCENO et al., 2010).

2.4 — DIFICULDADES NO APRENDIZADO

Em termos de uma inclusdo como oportunidades educacionais uniformes, em virtude
das diferencas entre os alunos, buscam-se acdes voltadas para minimizar as
diferencas e efetivar a aprendizagem. Existem duas modalidades de ensino
educacionais: a primeira representada pela escola regular (alunos falantes) e a outra
pela escola especial (alunos surdos), os professores do ensino regular tendem a
transferir a responsabilidade pelo ato de ensinar aos professores da educacéo
especial sobrecarregando o aluno surdo com o0 excesso de carga horaria em seu
processo educacional (QUADROS, 2006).

As pessoas surdas tém pouco contato com material escrito fora da escola, ja que o
interesse é pouco em virtude das dificuldades na leitura, preferem ler revistas com
fotos, que facilita a compreenséo, ja que uma de suas maiores dificuldades é com o
vocabulario. Nota-se que a educacdo do surdo € um problema social, uma vez, que
desde o seu nascimento, ele é inserido em relacbes sociais que se dardo pelo uso
da linguagem. Com isso, os surdos apresentam dificuldades devido a lingua oral
depender da audicao, tornando-se fundamental o acesso ao estudo em lingua de
sinais (FERNANDES, 2008).

A LIBRAS faz com que os alunos tenham o primeiro contato com o mundo a sua
volta, realizando leitura de palavras ou gestos, sendo uma porta de entrada para o
individuo na sociedade em que vive, simbolizando a lingua falada. Os alunos devem
entender que as palavras tém significados, quando ganham sentido na sua
expressdo. Tanto a alfabetizacdo e o letramento dos alunos surdos e dos alunos
falantes, ambas séo alfabetizados com a teoria e letradas com as experiéncias
vividas do individuo, a diferenca é que o aluno surdo utiliza-se de sinais para se

comunicar, e boa parte dos sinais € memorizada. Alfabetizar o aluno surdo em
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Libras é altamente recomendado para que aluno adquira habilidades, na escrita do
Portugués, isso faz com que, seja capaz em realizar determinadas tarefas, t&o
guanto, uma pessoa falante e conquistando seu papel na sociedade (PEREIRA,
2009).

2.5—-CULTURA

A cultura dos surdos é diferenciada em normas, valores e linguagem da cultura dos
ouvintes, porém compartilha do mesmo espaco na questdo de alimentacdo, do
vestuario, entre outros habitos e costumes, porem a historia de vida e pensamento,

além da lingua do surdo, que é diferente da usada pelos ouvintes (SILVA, 2012).

As tecnologias desenvolvidas especialmente para surdos fazem parte de seu dia a
dia, onde sao elaborados e produzidos para facilitar a vida dos surdos, as quais a
maioria esta relacionada a comunicacdo. Mas nem sempre essas nova tecnologia
que estdo surgindo substituem a presenca do intérprete ou professor ja que duvidas
surgem em todo momento, essas tecnologias podem ser consideradas com auxilio
na aprendizagem de LIBRAS, ou até mesmo algo chamativo que desperte o

interesse das pessoas em conhecer a lingua (SILVA, 2012).

2.6 — INTERPRETES DE LINGUA DE SINAIS

A interpretacdo da Lingua de Sinais ndo € apenas uma tradugdo, mas envolve
culturas e meio sociais. O intérprete traduz o sentido da lingua, ideias que estédo
envolvidos no processo de comunicacgédo, o intérprete tem o poder de influenciar a
ideia e o resultado da traducdo. Esse profissional tende ser capacitado com o
objetivo de dominar a lingua de sinais e a lingua portuguesa, ja que o resultado das

traducdes tende a ser fieis as ideias e pensamento expressados (SILVA, 2012).

Segundo Quadros (2004), na Suécia, no final do século XIX, a presenca dos

primeiros intérpretes de Lingua de Sinais foram trabalhos religiosos. Em 1938, o
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parlamento daquele pais criou cinco conselheiros para surdos. Em 1947, 20 pessoas
assumiram a funcao de intérprete. No ano de 1968, todo surdo passa a ter direito de
acesso ao intérprete sem encargos e foi criado o primeiro curso de treinamento de
intérprete. Em 1981, todo conselho municipal deveria ler uma unidade com
intérprete. Nos Estados Unidos, no ano de 1964, foi fundada a Organizagédo
Nacional de Intérpretes para surdos e em 1972 o inicio de suas atividades de
selecionar os intérpretes, certificar, manter registro, promover o cédigo de ética e
oferecer informacdes sobre formacéo e aperfeicoamento de intérprete. No Brasil, o
trabalho dos intérpretes teve seus primeiros reconhecimentos em atuagcfes de
atividades religiosos na decada de 80. Em 1988, aconteceu o | Encontro Nacional de
Intérprete de Lingua de Sinais, organizado pela FENEIS. Em 1992, houve o I
Encontro Nacional de Intérprete de Lingua de Sinais, onde aconteceram discussdes
e votacdo do Regimento Interno do Departamento Nacional de Intérpretes. No
periodo entre 1993 e 1994, comecam a surgir encontros estaduais e regionais com o
intuito de discutir aspectos da formacédo e atuacdo dos intérpretes da lingua de

sinais.
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3 — TECNOLOGIA GOOGLE ANDROID

O mercado mobile esta j4 algum tempo com inovacdes que tenta cada vez mais
suprir os desejos e necessidades dos consumidores finais, que cada vez mais estéao

exigentes nos aparelhos telefénicos ou smartphones e tablets.

Como o mercado é muito promissor na area de tecnologia, ndo se tem duvidas que
a area de inovacao e crescimento € inevitavel, jA que o potencial esta além do que

se pode ver.

3.1 - COMPUTACAO PERVASIVA

Aplica-se computagdo pervasiva em ambientes que estdo embarcados num
dispositivo que interaja de forma invisivel ao usuéario. Dessa forma coletando
informacBes do ambiente no qual ele esta embarcado, dinamizando para melhor
atender as necessidades do dispositivo ou usuario, contudo obtendo uma forma de
IA (Inteligéncia Artificial) para melhorias do ambiente. Apesar de baixa mobilidade, a
computacgdo pervasiva nos da um amplo leque de embarcamento, sendo utilizadas
em carros com sensores, casas ou até mesmo na agricultara com dispositivos de
medicao climatica (ARAUJO, 2003).

3.1.1 — Computacado Ubiqua

Nada mais é que a juncdo da computacao pervasiva com a computacao movel, onde
trés principios sao identificados: Como a diversidade oferecendo funcionalidade que
se sobrepde determinada fungédo por outra com propoésitos especificos, que atende
necessidades especificas de usuarios particulares, no geral atendendo varias
necessidades distintas do usudrio, tais como: edicdo de texto, contabilidade,
navegacao na web, entre outros. Com a descentralizacdo tem-se a distribuicdo de

responsabilidades entre varios dispositivos que assumem e executam determinadas
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tarefas e funcdes, cooperam entre si para a constru¢ao de inteligéncia no ambiente
refletindo diretamente nas aplicagbes. Na conectividade tem-se a visdo de conexao
em que dispositivos e as aplicacdes que executam neles movem-se juntamente com
0 usuéario, de forma transparente, entre diversas redes heterogéneas, tais como as
redes sem fio. Para que se atinja a conectividade e interoperabilidade desejada,
tendo a necessidade de basear as aplicagcbes em padrbes comuns, levando ao
desafio da especificacdo de padrdes abertos (ARAUJO, 2003). A Figura 2 ilustra a

relacdo entre a computacao pervasiva, ubiqua e movel.

Computagado
pervasiva

Figura 2 — Relagcdo computacédo Pervasiva, Ubiqua e Mével (In: ARAUJO, 2003)

Com o aumento de processamento e armazenamento de dispositivos que estéo
cada vez melhor, além dos avancos no reconhecimento da fala e da escrita manual,
do surgimento de padrdes abertos para conexdes entre redes diferentes, a
computacdo ubiqua ndo parece tdo distante e certamente vai causar um grande
impacto na sociedade, onde cada vez mais fara da sociedade em que vivemos
(ARAUJO, 2003).

3.2 - MOBILIDADE COM GOOGLE ANDROID

Varias empresas que estdo buscando incorporar aplicagbes modveis com seus
sistemas de back-end, devido a essa entre outras necessidades os celulares e

smartphones podem ocupar um importante espaco em um mundo onde a palavra
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“‘mobilidade” esta cada vez mais conhecida. As empresas e os desenvolvedores
buscam uma plataforma moderna e 4gil o para o desenvolvimento de aplicacdes
coorporativas para auxilio em seus negocios e lucros. JA4 0s usuarios comuns
buscam um celular com um visual elegante e moderno de facil navegacdo e uma
infinidade de recursos (PEREIRA; SILVA, 2009).

A Figura 3 mostra a quantidade de downloads de aplicacbes das duas maiores

plataformas que dominam o mercado mobile Google Play e IOS App Store.

~> / - ) . - ~ -
(.Oﬂgk‘ l/. App Downloads (Billions) Google Play ® |0S App Store

Q310 Q410 Qrn Q2N Q3N Q4N Qrz Q212 Q32 Q412 QM3 Q213

Figura 3 — Grafico de downloads entre Google e Apple (In: Bispo, 2013)

O gréfico acima foi divulgado pela Google entre 2011 e 2012. A Google deteve certa
distancia da Apple em termos de downloads. Mas, sua recuperacao € inevitavel, ja
que, a Google é responsavel pela maior porcentagem das vendas de smartphones
em geral com dispositivos Android (BISPO, 2013).

3.3 — OPEN HANDSET ALLIANCE (OHA)

O Android consiste em uma plataforma de desenvolvimento para aplicativos moveis,
baseada no sistema operacional Linux, com diversas aplicacdes ja instaladas e,

ainda um ambiente de desenvolvimento bastante poderoso, ousado e flexivel. Nao é
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apenas a gigante Google que trabalho no desenvolvimento do Android, mas varias
empresas se uniram formando um grupo. Grupo de empresas lideres de mercado de
telefonia como a Motorola, LG, Samsung, Sony Ericsson e muitas outras. Esse
grupo, chamado de Open Handset Alliance (OHA) foi criado com a intengéo de
padronizar uma plataforma de cddigo aberto e livre para celulares, justamente para
atender a todas as expectativas e tendéncias do mercado atual, deixando o0s

consumidores mais satisfeitos com o produto final (PEREIRA; SILVA, 2009).

O Android é baseado na versao do kernel 2.6 do Linux, responsavel por gerenciar a
memoria, 0S processos, threads e garantir a seguranca dos arquivos e pastas, além
de redes e drivers. A plataforma Google Android é dividida em cinco camadas, a
Figura 4 ilustra as camadas da plataforma que posteriormente serdo explicadas

separadas

(PEREIRA; SILVA, 2009).

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES FreeType WebKit

SSL libc

LINUX KERNEL

Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver

amera Driver
Driver Camera Drive

WiFi Driver Audio Power

Keypad Driver Drivers Management

Figura 4 — Camadas da plataforma Android (In: PEREIRA; SILVA, 2009, p. 5)
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O Android foi otimizado para executar em dispositivos com poucos recursos de
hardware aproveitando ao méximo. Possui suporte grafico 3D baseados na
especificacdes 1.0 da OpenGL ES, podendo criar jogos com uma qualidade
excelente de resolucdo. Android é uma plataforma de software completa, que pode
ser adaptada para funcionar em qualquer configuracdo. Tudo esta |4, desde a
inicializacdo das configuracbes e todo o caminho até as aplica¢cdes. E com varios
dispositivos Android jA& no mercado, ele provou que tem o0 que é preciso para
realmente competir na area mobile (PEREIRA; SILVA, 2009).

3.4 — CAMADAS DA PLATAFORMA GOOGLE ANDROID

3.4.1 — Camada Applications

A camada de aplicacbes encontra-se todos os aplicativos fundamentais para o
Android, um cliente de e-mail, mapas, navegadores, gerenciador de contatos, entre
outros. Lembrando que todo o codigo € escrito em Java e serd executado na
maquina virtual Dalvik. E também recomendavel ter algum conhecimento de XML ja
que a codificacdo da interface de um aplicativo é baseada em XML (PEREIRA,;
SILVA, 2009). A Figura 5 demonstra a camada de Applications.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

Figura 5 — Camadas Applications

Todas as aplicacbes foram desenvolvidas na linguagem de programacédo Java

orientada a objeto, tema que sera abordado mais adiante.
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3.4.2 — Camada Application Framework (Java SDK)

Nessa camada encontram-se todas as APIS e recursos utilizados pelos aplicativos,
como classes visuais, Content Providers (provedores de conteludo), que possibilita
que uma aplicacdo compartilhe ou troque informacdes com outras aplicacoes,
gerenciador de recursos, pacote de atividade que gerencia o ciclo de vida de uma
aplicacdo e a navegacao entre aplicacdes (PEREIRA; SILVA, 2009). A Figura 6
demonstra a camada de Application Framework.

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Telephony Resource Location Notification
Manager Manager Manager Manager

Package Manager

Figura 6 — Camada Application Framework

Resumidamente um bloco de construcdo para o auxilio no desenvolvimento de
aplicacdes onde sua arquitetura foi projetada para simplificada a reutilizacdo de
componentes, apesar de que, nem todos os recursos do bloco seréo
obrigatoriamente utilizados no desenvolvimento (PEREIRA; SILVA, 2009).

3.4.3 - Camada Libraries

O Android inclui um conjunto de bibliotecas C/C++ utilizadas pelo sistema, tanto a

visualizagéo de camadas 2D e 3D, quanto na fungéo de acesso ao banco SQLite.

As bibliotecas fornecem o cadigo reutilizavel e de baixo nivel para fun¢des basicas,
funcbes para codificacdo e decodificacdo de som e video digitais, apresentagéo de
gréaficos ricos em um pequeno monitor, suporte seguro para criptografado de trafego

na nuvem. Essas bibliotecas podem ser acessadas por frameworks disponibilizados
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para os desenvolvedores (PEREIRA; SILVA, 2009). A Figura 7 demonstra a camada

Libraries.

LIBRARIES

Surface Manager Media

Framework

OpenGL | ES Freelype

SGL SSL

Figura 7 — Camada Libraries

Tendo algumas bibliotecas como as principais para o desenvolvimento: Webkit onde
sua funcdo é renderizar paginas para navegadores web possuindo suporte ao
javascript, DOOM e AJAX. O poderoso banco de dados SQLite, engine de banco de
dados relacional todo implementado em C e a Media Framework que tem suporte a
varios tipos de formatos de audio e video incluindo plug-ins de codec para hardware
e software (PEREIRA; SILVA, 2009).

3.4.4 — Camada Android Runtime

z

A camada do ambiente de execucdo € uma instancia da maquina virtual Dalvik
criada para cada aplicacdo, que inclui um grupo de bibliotecas que a maioria das
principais funcionalidades estad disponibilizada nas bibliotecas da linguagem de
programacao Java e todo aplicativo atualmente em execucéo, por exemplo, tem seu
proprio ID de usuario e sua propria copia do interpretador em execucéo para separar
estritamente processos de seguranca e confiabilidade. A maquina virtual Dalvik
executa o arquivo .dex, que sao otimizados para consumo minimo de memaria. A
maquina virtual é baseada em registros e executa classes compiladas pela

linguagem Java que foram transformadas em arquivos .dex, por meio da ferramenta
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dx , incluida no SDK (PEREIRA; SILVA, 2009). A Figura 8 demonstra a camada

Android Runtime.

ANDROID RUNTIME

Core Libraries

DAk Vircaal ™

Machine

Figura 8 — Camada Android Runtime

Segundo PEREIRA; SILVA, (2009), a Dalvik € uma maquina virtual com melhor
desempenho, maior integracdo com a nova geracao de hardware e projetada para

executar varias maquinas virtuais paralelamente.

3.4.5 - Camada Linux Kernel

Utiliza a versédo 2.6 do kernel do Linux para os servigos centrais do sistema, tais
como seguranca, gestdo de memodria, gestdo de processos, entre outras tarefas. O
kernel também atua como uma camada de abstracdo entre o hardware e o resto do
software, exercendo a funcionalidade de comunicacdo interprocessos entre as
camadas da plataforma Google Android. (PEREIRA; SILVA, 2009). A Figura 9

demonstra a camada Linux Kernel.

LiINuUX KERNEL

Displa Flash Memor Binder (IPC)
Drlpvez Camera Driver Driver - Driver

Audio Power
WiFi Driver Drivers Management

Keypad Driver

Figura 9 — Camada Linux Kernel
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Esta camada possui um poderoso sistema de gerenciamento de energia que verifica
periodicamente dos dispositivos que néo estdao sendo utilizados e os desativa
(PEREIRA; SILVA, 2009).

3.5 — CICLO DE VIDA DE UMA APLICACAO ANDROID

Assim como toda aplicagdo possui um ciclo de vida no Android ndo € diferente. O
Android possui a Activity (Atividade) que consiste em varias telas que respondem a
eventos previamente programados, onde cada Activity possui um ciclo de vida

especifico, assim como na Figura 10 mostra o ciclo de vida de uma Activity.

OnCreate()
OnStart()

OnResume()

A
OnResume() OnPause() OnResume()
OnStart() v
. »
1
*KILL ]
.
OnStop() :
0
e —— e ]
0
B
H 0
| cxiL 1
: .
OnDestroy() : :
"
L]
h 4 H !
0

Figura 10 — Ciclo de Vida de uma Aplicacao Android

OnCreate(): Uma Activity é iniciada e finalizada explicitamente, o primeiro método
chamado, a Activity € criada inicializando todos o0s recursos, ou seja, criando por

exemplo uma conexédo com um banco de dados (PEREIRA; SILVA, 2009).
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OnStart(): A execucdo da Activity pode comecar a qualquer momento, 0 sistema
pode coloca-lo no topo da pilha. A Activity é on-screen (podem ndo estar em

primeiro plano), no caso o usuario nao pode interagir (PEREIRA; SILVA, 2009).

OnResume(): A Activity é visivel para o usuério quando necesséario uma interagédo e
esta no topo da pilha tem o foco (PEREIRA; SILVA, 2009).

OnPause(): O foco € perdido quando esta perto de iniciar outra Activity e
potencialmente a Activity seré desativada salvando os dados que ainda n&o foram
salvos (PEREIRA; SILVA, 2009).

OnStop(): A Activity ndo esta mais no topo da pilha perdendo o foco para outra

Activity, ou seja, ndo é mais utilizada pelo usuario (PEREIRA; SILVA, 2009).

OnDestroy(): E chamado quando uma Activity ndo existe mais no sistema, liberando
0S recursos para outras Activity (PEREIRA; SILVA, 2009).

Um fato interessante no sistema operacional Android, € que o desenvolvedor nao
precisa se preocupar com a finalizacdo dos processos ja que o Android é
responsavel por fazé-lo. O Android distingue a importancia das aplicacées a partir
dos estados dos componentes que a compde, e quando necessita de recursos ele

finaliza a aplicacdes de menor prioridade.

3.6 — AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Para construir aplicacbes para Android, é necessario estabelecer um ambiente de
desenvolvimento. Através da IDE Eclipse com o Android SDK e Android
Development Tools (ADT), contudo utilizando a linguagem de programacéo Java, e

no decorrer serédo explicadas separadamente.

3.6.1 — Android ADT

O Android SDK é fornecido junto com a IDE Eclipse, e faz uso de um plug-in
chamado Android Development Tools (ADT). Essa ferramenta € usada nho Ambiente
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de Desenvolvimento Integrado (IDE) para o desenvolvimento, depuragéo, e testar
seus aplicativos escritos em Java. Pode-se utilizar o Android SDK sem o uso do
ADT, podendo usar as ferramentas de linha de comando em seu lugar. Tanto na
utilizacdo de um emulador que vocé pode usar para executar, depurar e testar a
suas aplicagbes. No entanto ndo precisa sequer um dispositivo real, jA que o
emulador se encarrega de 90% de sua aplicacdo no desenvolvimento (LECHETA,
2010) e (PEREIRA; SILVA, 2009). A Figura 11 ilustra o emulador do Android.

See all your apps.
Touch the Launcher icon.

|
[S==
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Figura 11 — Emulador do Android

O emulador do Android imita a maioria dos recursos disponibilizados no dispositivo.
O Android SDK é compativel com os sistemas operacionais Windows (Windows XP,
Windows Vista, Windows 7 e Windows 8), Mac OS X e Linux (LECHETA, 2010) e
(PEREIRA; SILVA, 2009).
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3.6.2 — Eclipse

O Android SDK é mais do que uma biblioteca de classes Java e chamadas da API.
Ele também inclui um namero de ferramentas para auxiliar no desenvolvimento de
aplicacdes. Grande parte do foco para desenvolvimento tem sido a IDE Eclipse por
ser multiplataforma, apesar de complexa, tem sido preferida ndo s6 pelos
desenvolvedores, mas também pela propria Google, para integrar no
desenvolvimento do Android com a IDE, ainda que a Google esteja planejando
lancar sua propria IDE (GONCALVES, 2006).

O Eclipse foi desenvolvido pela IBM que gastou mais de 40 milhdes de dolares na
sua criacdo antes de torna-la open source para um consoécio, onde passou a ser
chamado de Eclipse.org. Varias empresas passaram a contribuir com a ferramenta,
com a Borland, Red Hat, Oracle, Sybase entre outras, mas a IBM continua dirigindo
o desenvolvimento do Eclipse com sua empresa subsidiaria, Object Technologies

International (OTI), com a mesmo equipe que criou o Eclipse (GONCALVES, 2006).

A Figura 12 ilustra a IDE Eclipse:

File Edit Refactor Run Mavigate Search Project Window Help

() Welcome 32 il S aFE=R

-

Eclipse Java EE IDE for Web Developers

C )\ Overview m Tutorials
agrri) Get an overview of the features Go through tutorials

Samples AN 3 What's New

~
Try out the samples "-Vf Find out what is new

Figura 12 — IDE Eclipse
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Por ser multiplataforma o Eclipse, por si mesmo nao desenvolve para qualquer
linguagem de programacao, mas necessita de plug-ins no desenvolvimento, ou seja,
basta adicionar um plug-in da linguagem que ira desenvolver caso ndo tenha o plug-
in desejado, o proprio desenvolvedor podera criar seu plug-in a adiciona-lo ao
Eclipse, para desenvolvimento deste trabalho foi adicionado o Android Development
Tools (ADT), ferramenta na qual sera usada no desenvolvimento para a plataforma
Android (GONCALVES, 2006) e (PEREIRA; SILVA, 2009).

3.6.3-Java

A linguagem de programagcao Java foi langada em maio de 1995 pela empresa Sun
Microsystems, apds grande evolucdo, se transformou em uma linguagem de
programacao robusta e complexa, sendo utilizada por varias empresas que
necessitam de estabilidade e portabilidade (GONCALVES, 2006).

Existem varias bibliotecas para a linguagem de programacédo Java, bibliotecas
desenvolvidas por terceiros, essas bibliotecas refere-se a inUmeras JARS, arquivos
gue se pode incluir em um servidor ou desktop, coisas que o préprio SDK néo
fornece. No caso do Android, a Dalvik Virtual Machine em seu nucleo ndo é
precisamente Java, e o que ele prevé, no seu SDK ndo é exatamente o0 mesmo que
qualquer SDK tradicional. Muitas bibliotecas de terceiros em Java ainda fornecer
recursos que faltam no Android nativamente, mas nada que impossibilite no
desenvolvimento de projetos para o Android com a linguagem de programacéao Java
(LECHETA, 2010) e (MURPHY, 2009).
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4 - PROPOSTA DO TRABALHO

A proposta do trabalho € a de implementar um aplicativo movel que visa auxiliar ndo
s6 a aprendizagem, mas também contribuir como um facilitador da comunicacéo
com o objetivo de diminuir as dificuldades que uma pessoa deficiente auditiva pode

encontrar no seu dia a dia.

O aplicativo proposto para desenvolvimento contribuird para uma comunicacao mais
simples a partir dos recursos nativos de reconhecimento de voz do sistema
operacional Android, imagens relacionada ao alfabeto de LIBRAS e jogos
educacionais para o aprendizado. Tal desenvolvimento fora dividido em duas

etapas, conforme as sec¢des seguintes.

4.1 - ETAPA 1: PESQUISA ACERCA DE LIBRAS

A primeira etapa consiste em buscar o conhecimento necessario na Lingua
Brasileira de Sinais (LIBRAS). A LIBRAS possui um vocabulario completo e sua
gramatica € propria e bem estruturada, nao sé fazendo uso de gestos e movimentos
para formar palavras, mas também expressdes corpéreas que contribuem para a

compreensao da lingua.

4.2 — ETAPA 2: REQUISITOS PARA APRENDIZAGEM DE LIBRAS

Na segunda etapa, a partir dos conhecimentos adquiridos, surge a necessidade de
buscar algo inovador para que uma pessoa, portadora de deficiéncia auditiva ou
nao, possa fazer uso de um aplicativo que desperte o interesse em LIBRAS. Essa
etapa fora a mais dificil de desenvolver, pois qualquer conhecimento incorreto sobre
LIBRAS adicionado ao aplicativo pode causar o desinteresse do usuario na lingua

além da transmissao errbnea de conceitos.
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4.3 - RECONHECIMENTO DE VOZ

A Figura 13 demonstra o funcionamento do reconhecimento de voz:

& o=

Woz —

— Mensagem
Reconhecimento Coletando
de voz mensagem ¢
!

~

Servico Google

Aplicagio

Y

Visualiza texto
Q em libras

Acessar Finaliza
Aplicacdo aplicacdo

Usuario

Figura 13 — Modelagem de Processo — Reconhecimento de voz

O reconhecimento de voz faz uso da Internet onde usuario envia uma mensagem de
voz para o Google que por sua vez devolve uma mensagem de texto, a aplicacéo
assimila cada letra do texto com a imagem correspondente da letra em LIBRAS

formando a palavra ou frase.

4.4 — JOGO DE MEMORIA

O jogo de memoria consiste em 8 imagens distintas multiplicada por 2 com um total

de 16 imagens. Ao iniciar o jogo, 0 jogador podera escolher o tipo de imagens que
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terd no jogo, sejam elas, imagens com letras ou numeros relacionadas ao alfabeto
de LIBRAS.

A Figura 14 demonstra o processo do jogo de memoria.

Verifica se

esta completo
Faz
comparagio
S ‘

Alfabeto v
Usudrio
Inicia Jogo Executajogada

Aplicagio

Wisualiza o Finaliza
tempo aplicagdo

Usuario

Inicio

Figura 14 — Modelagem de processo — Jogo da memaria

O jogador deve clicar duas imagens a comparacao sera feita pela aplicacdo, sendo
elas iguais permanecem amostra do jogador, caso ndo sejam voltam para a imagem

anterior. Ao completar o jogo é exibido o tempo que o jogador levou para terminar.

4.5 — ARQUITETURA DA APLICACAO

O projeto Aprenda Libras contém uma arquitetura estrutural simples e féacil de

entendimento sendo dividida em:
- Alfabeto em Libras: O usuério tem disponivel o alfabeto.

- Reconhecimento de Voz: O usuario ira utilizar o reconhecimento de voz nativo do
Android.

- Jogos: O projeto possui um jogo da memoria que utiliza figuras relacionadas ao
alfabeto de LIBRAS.
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- Sobre: A tela sobre é apenas uma apresentacao do projeto em si, do porque e qual
intuito fora desenvolvido.

A Figura 15 ilustra a arquitetura do projeto.

Aprenda Libras

Alfabeto em Reconhecimento
Libras de Vor

Jogo Da Memdria

Figura 15 — Arquitetura do projeto

A plataforma Google Android fora escolhida para desenvolvimento ja que o mercado
mobile esta aquecido, onde grande parte dos usuarios de telefones celulares
smartphones e tablets utilizando este sistema operacional. O projeto Android possui
codigo aberto e o ambiente de desenvolvimento € livre, tornando-o a comunidade

ainda mais ativa e colaborativa.
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5-ESTUDO DE CASO

Neste capitulo, serdo definidos o problema e a modelagem do problema. O
aplicativo sera desenvolvido para a plataforma Google Android utilizando imagens
formando expressfes na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), junto com o
reconhecimento de voz nativo do Android no intuito de aprendizagem e comunicacao
de LIBRAS.

5.1 — DEFINICAO DO PROBLEMA

O problema que sera abordado neste estudo de caso, consiste em desenvolver uma
aplicacao para a plataforma Google Android. Para o desenvolvimento do projeto foi
utilizado imagens relacionadas ao alfabeto da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS),
onde cada letra de uma palavra sera associada a um sinal ou expresséao da LIBRAS
formando uma palavra ou frase, contudo utilizando o reconhecimento de voz nativo
do Android para captacdo do som e conversdo em texto. A aplicacdo tem como
objetivo auxiliar na aprendizagem da LIBRAS tanto um portador de deficiéncia

auditiva quanto um usuario comum que tenha interesse no conhecimento da lingua.

5.2 — ORGANIZACAO ESTRUTURAL DO PROJETO

A seguir sera demonstrada a organizacdo estrutural do projeto como pacotes
classes, pastas de armazenamentos de imagens entre outros, toda a estrutura que

compde o projeto.

Assim gue o projeto é criado, cria-se uma estrutura padrdo onde se tem um pacote
principal, dentro desse pacote contem outros pacotes que sdo armazenadas classes
com as Activitys ou atividades do projeto, layouts e imagens das telas, menus de

telas e String que séo utilizadas como nomes dos campos ou botdes.
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A Figura 16 demonstra a estrutura do projeto e logo abaixo sera explicado os

principais pontos

da estrutura.

[% Package Explorer i ==
4 32 TCC - Libras 2
4 B s
4 1 brcom.tec
a £ activity
, AlfabetoEmLibras.java
- [J] JogoMemoria.java
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> Sobrejava
. Tradutor.java
- [9] Principal.java
4 Gﬁ gen [Generated Java Files]
4 3 br.com.tcclibras
. [J] BuildConfig.java
- 9] Rjava
» B, Android 2.1
« =i, Android Private Libraries
+ B, Andreid Dependencies
G@ assets
- &= bin
- &= libs
a

4 7 res

» = drawable

» [ drawable-hdpi

» = drawable-ldpi

» = drawable-mdpi

» [ drawable-xhdpi
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s == menu

4 [ values

1 strings.xml

0 stylesxml
AndroidManifest.xml
ic_launcher-web.png

dE

lint.xml

0

prooguard-proiect, bt

Figura 16 - Estrutura organizacional do Projeto

Quando abrimos o projeto € demonstrada toda a estrutura do projeto, dentro dessa

estrutura contem:
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- Pasta SRC — Na pasta contem todos os pacotes que séo utilizados no projeto,
dentro do pacote br.com.tcc tem se o pacote das atividades que € chamadas quando
solicitadas pelo usuério. Logicamente o usuario ndo tem todo o conhecimento da
estrutura da aplicagéo.

Activity — A Activity Principal € responsavel por iniciar o projeto e chamar as Activitys
secundarias que sao responsaveis por executar sua tela de layout.

- Pasta GEN contem o pacote br.com.tcc.libras que por sua vez armazena a classe
R.java. Essa classe é responsavel por gerar todas as variaveis do projeto, como a id
das imagens, id dos botdes, layout das telas, strings ou campos e menus. Esse
arquivo € compilado automaticamente pelo projeto, ndo € necessaria a manipulacéo
do desenvolvedor.

- Pasta RES contem as pastas Drawable-hdpi, Drawable-ldpi, Drawable-mdpi e
Drawable-xhpi. Essas pastas sdo responsaveis por armazenar as imagens do
projeto, cada pasta possui as mesmas imagens com tamanhos diferentes que serao
utilizadas de acordo com o dispositivo, ou seja, o aplicativo esta preparado nao
apenas para executar em um tamanho de tela, mas poderd ser executado em
dispositivos com diferentes tamanhos sem perder a qualidade das imagens.

Ainda dentro da pasta RES, tem-se a pasta layout, essa pasta € responséavel por
armazenar as telas do aplicativo, como a tela principal, a tela do alfabeto,
reconhecimento de voz, jogo da memoria e a tela sobre.

- AndroidManifest.xml € o arquivo principal do projeto onde ficam todas as
configuracbes do projeto necessarias para executar a aplicacao, nele podemos até
definir se o aplicativo podera ou ao acessar a Internet. Existem outras configuracdes
que podem ser utilizadas, para isso dependera das necessidades do aplicativo. No
caso do projeto teve a necessidade de acessar a Internet para ser utilizado o servigo
de traducdo da Google.

O projeto em si é bem estruturado, cabem aos desenvolvedores fazer melhor uso da
estrutura apresentada logicamente adequando-a as necessidades da aplicacéo.

5.2.1 — Modulo de Aprendizagem de LIBRAS

No modulo de aprendizagem o usuario possui o Alfabeto Brasileiro onde ao clicar
em uma letra uma imagem correspondente ao alfabeto de LIBRAS sera mostrado.

Caso o usuario queira digitar um texto, o texto em LIBRAS sera exibido. As imagens
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de cada letra serdo mostras de duas formas. A primeira ira exibir a imagem uma a
uma e a outra todas as letras sera exibida em uma galeria de imagens como é

demonstrada na Figura 17.

5554:Android_2_1_1 = =R “

Figura 17 — Alfabeto

Na utilizacdo da tela de alfabeto em LIBRAS, o usuario podera se familiarizar com os

gestos que formam cada letra do alfabeto de LIBRAS.

5.2.2 — Implementacao de Classe de Reconhecimento de Comandos por

Voz

A implementacdo abaixo é encarregada de captar o som da fala. Esse processo é
nativo do Android apenas fora ajustado de acordo com as necessidades de
comportamento da aplicacdo, o audio € enviado para a Google que envia de volta

em formato texto.
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private void startVoiceRecognitionActivity () {
Intent intent = new Intent(Recognizerlntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH);
intent.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA LANGUAGE MODEL,
RecognizerIntent.LANGUAGE MODEL FREE FORM) ;
intent.putExtra (RecognizerIntent.EXTRA PROMPT, "reconhecendo a voz...");
startActivityForResult (intent, REQUEST CODE) ;

De acordo com o cdédigo listado abaixo é recuperado o texto que € passado para o

método separalLetras() que ira transforma-lo em LIBRAS.

@Override
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent
data) {
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);
if (requestCode == REQUEST CODE && resultCode == RESULT OK) {
ArrayList<String> matches = data
.getStringArraylListExtra (RecognizerIntent.EXTRA RESULTS) ;

String texto = matches.get (0);
separaletras (texto);

5.2.3 — Implementacéo de Classe de Geracédo de Mensagens em LIBRAS

O texto passado para o método é convertido em letras mindsculas apartir de entao
toda letra ou niumero do texto € comparada com um vetor contendo o alfabeto. Cada
letra ou nUmero no vetor possui uma posicado, feita a comparacao é armazenado em

um vetor de imagens.

string[] alfabeto = {"a", "a", "a", "b", "c", "¢", "d", "e", "&", "&", "f",
"g", "h", "i", "j", "k", "l", "m", "n", "o", "6", "o, "p", "q", "r", "s",
£, "ua", "v", "x", "y", "z, "w", "2", "!", nwemw, o, "2", "3", "4",

msM, mEM, MM, vgm, "o, vQM )

public void separaletras (String txt) {
int alfaNumerico = 0;
txt = txt.toLowerCase();

Integer[] imagens = new Integer[txt.length()];
int posicaoImagens = 0;
try {
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for (int j = 1; j <= txt.length(); j++) {
String a = txt.substring(j - 1, Jj);
for (int i = 0; i < alfabeto.length; i++) {
String b = alfabeto[il];
if (a.equals(b)) {
alfaNumerico = 1i;
break;
}
}
if (alfaNumerico == | | alfaNumerico == | | alfaNumerico == 2) {
imagens [posicaoImagens++] = R.drawable.a;}
if (alfaNumerico == 3) {

imagens[posicaoImagens++] = R.drawable.b;}
//PARA MELHOR VISUALIZACAO O RESTANTE DO CODIGO ESTA OCULTO

Todo o processo de comparacdo e conversao de letras e numeros no alfabeto de
LIBRAS é executado em uma thread para que cada imagem correspondente possa

ser exibida sequencialmente em uma galeria de imagens.

5.2.4 — Implementacdo de Classe de Embaralhamento das imagens
botdes do Jogo da Memoéria

Para armazenar as imagens fora criado uma lista de imagens e uma lista de botdes.
Fora criado com lista que contém as imagens do alfabeto e uma lista com imagens

dos numeros em LIBRAS.

List<ImageButton> imgButton =
imgButton.
imgButton.
imgButton.
imgButton.

new ArrayList<ImageButton> () ;

add (imageButtonl) ;

add (imageButton?2) ;

add (imageButton3) ;

add (imageButtond) ;
( )
( )

’

’

imgButton.add (imageButtonb
imgButton.add (imageButton6) ;
//PARA MELHOR VISUALIZACAO O RESTANTE DO CODIGO ESTA OCULTO

List<Drawable> alfa = new ArrayList<Drawable> ()

alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.a));
alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.b));
alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.c));
alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.d));
alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.e));
alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.f));
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alfa.add(getResources () .getDrawable (R.drawable.qg));
alfa.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.h));

//PARA MELHOR VISUALIZACAO O RESTANTE DO cODIGO ESTA OCULTO
List<Drawable> numeros = new ArrayList<Drawable>();
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.zero));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.um)) ;
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.dois));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable. tres));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.quatro)) ;
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.cinco));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.seis));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.sete)) ;
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.oito));
numeros.add (getResources () .getDrawable (R.drawable.nove)) ;

Toda vez que o jogador for iniciar o jogo podera escolher dentre as imagens de
nameros ou do alfabeto, sendo que ao iniciar para embaralhar as imagens é

utilizada a classe abaixo.

Collections.shuffle(alfa);

Nessa secdo foram apresentados trechos que fora julgado importante no
desenvolvimento do projeto, como na utilizacdo do reconhecimento de voz nativo do
Android até no uso de classes Java. No projeto em si fora adquirido grande
conhecimento da linguagem Java que é conhecida por sua robustez que possui um
grande leque classes que poderiam ser agregadas no projeto e no Android com toda

a mobilidade e facilidade no desenvolvimento.

5.3 — INTERFACES DA APLICACAO

A aplicacdo apresenta recursos utilizados no dia-a-dia de aprendizagem da LIBRAS

0 usuéario podera obter conhecimento pratico da lingua.

Nessa secdo serdo brevemente apresentadas e explicadas as telas da aplicagéo,

como a tela principal, o reconhecimento de voz, jogos e a tela sobre. As telas serao
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apresentadas na ordem de acordo com o menu principal da aplicacdo de forma

simples sendo muito intuitiva e facil entendimento do usuario.

Para enfatizar a tela do alfabeto ja fora explicada na secédo anterior, por iSso nao

sera abordada nesta secéo.

Assim que é iniciada a aplicacdo € exibida a tela principal do aplicativo como é
ilustrado na Figura 18 abaixo.

Ml € 11:27

Lingua Brasileira de Sinais

AARrentrt =

Alfabeto em Libras

Reconhecimento de voz

Jogos

Sobre

}4 Mh‘hﬁqﬂk

Figura 18 - Tela principal

Na tela do menu principal o usuario tera quatro opc¢des de inicio podendo escolher o

alfabeto em libras, o reconhecimento de voz, jogos e a tela sobre.
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Na tela de reconhecimento de voz o usuério podera falar algo com a utilizagdo do
servico da Google a mensagem de voz serd transcrito em formato texto e

posteriormente transformado em LIBRAS.

E ilustrado abaixo na Figura 19 a tela de reconhecimento de voz.

2l & 11:30

Click no botao e comece a falar

O dispositivo nao possui reconhecimento de voz

Figura 19 - Tela reconhecimento de voz

Para utilizar o reconhecimento de voz o dispositivo deve apresentar o recurso do
reconhecimento de voz, na Figura 19 fora retirado um Print da tela de um emulador

que infelizmente ndo possui 0 recurso.

Na tela de jogos antes que o usuario inicie o jogo, podera escolher dentre usar

imagens do alfabeto ou nUmeros em LIBRAS.



53

Na Figura 20 é ilustrada a tela de jogos com duas opcdes fornecidas ao usuario.

'\./ Letras

Q‘Numeros

Jogo da Meméria

Aprenda Libras Brincando

Figura 20 - Telade jogos

No jogo o jogador devera escolher duas imagens, sendo elas iguais permanece a
mostra do jogador, sendo voltam para a imagem anterior. Os recursos utilizados no
jogo sdo a base de um jogo da memoria comum, o que da énfase no jogo sao as
imagens voltadas para LIBRAS de facil compreensao do usuario. O motivo de o jogo
ter sido desenvolvido é a assimilacdo das letras e numeros do alfabeto de LIBRAS
com iSSO 0 usuario ir4 aprender brincando. Um exemplo simples € que cada imagem
possui a letra ou numero em portugués e em LIBRAS o que auxilia na memorizacao

de cada letra ou numero.
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A Figura 21 ilustra o jogo da memaria utilizando letras do alfabeto de LIBRAS.

i Libras. “ Libras

1
( ‘~,;l};)‘r Libros Lit;(os’ Libros || Libras

\ r7] 5% e
v ' Libras . Libros Libros | (35
/ wAise das < Bies 1 :

Ay B &l m

u

Figura 21 - Jogo da memaria (Alfabeto em LIBRAS)

A Figura 22 ilustra o0 jogo da memoaria utilizando numeros do alfabeto de LIBRAS.

: Wr_os} Libr_os_ —&», libras

o 1 n
(11| Libras Lit;(os_ libros  Libros

N / T
\ %/f\ w Libras | Libros || Libros | (355
e dos Aésom Y |

Aa er LI

Figura 22 - Jogo da memaria (Nomeros em LIBRAS)
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A tela sobre contém apenas informacbes sobre o autor e do porque o
desenvolvimento do aplicativo.

s

Como fora dito antes o aplicativo € intuitivo, o usuario ndo tera problema com a

utilizac&o da aplicagdo, j& que os objetivos fora alcangados.
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6 — CONCLUSAO

Como fora dito antes a Lingua Brasileira de Sinais é considerada uma lingua gestual
visual que fora influenciada pela lingua portuguesa na sua construcdo sofrendo

varias melhorias até chegar ao que ela é hoje.

A lingua de sinais facilita os deficientes auditivos a entender e colaborar com o
mundo, para que esses deficientes possam entender LIBRAS o autor desse projeto
buscou os conceitos que envolvem a cultura surda para desenvolver algo diferente,

gue chame atencéo do usuério para a aprendizagem e uso de LIBRAS.

Devido as diferencas de comunicacdo entre pessoas surdas e falantes, tem-se a
necessidade de auxiliar nesse processo de diadlogo. O projeto desenvolvido contribui
na comunicacao entre pessoas (deficientes e ndo), até mesmo ajudando aquelas

gue tenham interesse em aprender LIBRAS.

Algumas dificuldades surgiram em virtude do desafio proposto, como tal o
conhecimento em LIBRAS e 0 que desenvolver, com o passar do tempo ideias foram
surgindo problemas sendo resolvidos até chegar ao projeto final modelando uma
implementacdo pervasiva, onde pode se abstrair dificuldades do dia-a-dia de uma
pessoa portadora de deficiéncia auditiva passando para a computacédo. Fazendo uso
da aplicacdo o portador de deficiéncia auditiva passa interagir com a aplicacéo
podendo se comunicar com pessoas falantes, basicamente aprendendo LIBRAS de
uma forma diferente fazendo uso de jogos voltados para LIBRAS. Fazendo uso da
aplicacdo o usuéario tem um vocabuldrio em portugués com seus respectivos
simbolos em LIBRAS facilitando a aprendizagem e uma possivel introdu¢do na

sociedade.

6.1 - TRABALHOS FUTUROS

Com o projeto desenvolvido oportunidades de trabalho irdo surgir, ja que o mercado
mobile estd aquecido e necessitado de profissionais na area de Tecnologia da

Informacao (TI), com a evolucdo do projeto novos conhecimento foram adquiridos e
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implementados para melhor aprimoramento da linguagem Java de programacéo e
do Android.

Esse trabalho serve como base para despertar o0 interesse de novos
desenvolvedores no aprimoramento do projeto ou até mesmo fluir novas ideias
relacionadas a LIBRAS. Existem varios jogos educacionais voltados para LIBRAS
que podem ser desenvolvidos, um exemplo simples € um jogo de adivinhar qual o
significado de uma letra ou palavra em LIBRAS ou vice-versa onde o jogador deve
adivinhar. Uma melhoria bastante significativa do projeto seria as expressées em
LIBRAS que formam uma palavra que ndo possui tradugcdo para portugués, um
exemplo seria a palavra casa no qual através de gestos formam a expressao casa,
por fim sdo inumeros o0s recursos que podem ser atribuidos no projeto ou ate mesmo

no desenvolvimento de um novo projeto.
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