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Introdugao

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um aplicativo que
tem o objetivo de apoiar o ensino e a aprendizagem de Lingua Bra-
sileira de Sinais (LIBRAS), denominado Sinalibras. A Libras ¢ uma
disciplina obrigatoria para todos os cursos de Licenciatura, deman-
dando a producao de materiais didaticos e de apoio para seu estudo.
Como esta é uma lingua viso-espacial, os dicionarios impressos nao
sdo adequados para seu estudo, tanto pelo volume como pela dificul-
dade de visualizar parametros como movimento, expressao facial,
direcdo dos movimentos, entre outras caracteristicas linguisticas da
Libras.



Estdo disponiveis, na web, diversos glossarios tematicos em video
e ha, no mercado brasileiro, aplicativos moveis como Prodeaf, VLi-
bras e HandTalk, entre outros, que sao ferramentas importantes para
facilitar a comunicacdo entre surdos e ouvintes. Entretanto, esses
aplicativos utilizam avatares como sinalizadores. E nesse contexto e
com o objetivo de atender a essa demanda que este aplicativo foi de-
senvolvido.

Optou-se pelo uso do celular e ndao do computador pela facilida-
de tanto de mobilidade quanto de acesso. Os dados da pesquisa “TIC
Educacao 2016” (COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, 2017)
confirmam a tendéncia de aumento do uso de telefone celular para
a realizacdo de atividades gerais e também de atividades pedagogicas
nas escolas. De acordo com a pesquisa, em 2016, 51 % dos alunos da
rede publica e 60% dos estudantes da rede particular afirmaram uti-
lizar o celular em atividades para a escola, a pedido dos professores.
Além disso, de modo geral, a pesquisa indica que o celular pode ser
considerado o principal meio de acesso aos recursos da cultura digital
para o aluno de escola publica, tendo em vista que o dispositivo tem
sido disseminado nos ultimos anos nos diversos segmentos da popula-
cado brasileira, especialmente entre criancas e adolescentes de classes
mais baixas. Entre os alunos de escolas particulares, os percentuais
mostram um contexto de maior diversificacdo de dispositivos para
acesso a Internet, como tablets e outros.

Levando em consideracao tais dados, o Sinalibras foi projetado
para ser um aplicativo para uso em celular com interface dinamica e
de facil aprendizado. O aplicativo € composto por imagens e videos,
que compoe os contetidos minimos da disciplina de Libras na Univer-
sidade Federal de Pelotas (UFPEL). Este projeto foi desenvolvido em
parceria entre a Area de Libras e a Empresa Junior da computacdo,
ambos UFPEL.

A Hut8 foi fundada em 2014, sendo considerada uma Empresa Ju-
nior (EJ) de acordo com o Conceito Nacional de Empresas Juniores, o
qual define que empresas juniores sdo constituidas pela unido de alu-
nos matriculados em cursos de graduacdao em instituicoes de ensino
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superior, de forma que um professor, denominado como professor
elo, seja 0 meio campo entre a instituicdo de ensino e a EJ. Sao
organizadas por meio de uma associacao civil cujo intuito € reali-
zar projetos e servicos que contribuam para formar profissionais
capacitados e comprometidos com o propoésito de transformar o
Brasil.

A parceria entre a Area de Libras e a Hut8 possibilitou, portan-
to, o desenvolvimento de um Recurso Educacional Aberto para ser
utilizado nao apenas pelos alunos UFPEL, mas também por qual-
quer usuario que queira estudar Libras. O contetido do aplicativo
¢ organizado em Unidades que sdo subdividas em Modulos sepa-
rados por assuntos; cada modulo conta com diversas imagens em
que se dispOe botdes no qual o usuario pode clicar para assistir a
um video que ira ensina-lo a sinalizar a palavra em Libras. As uni-
dades apresentam o vocabulario minimo trabalhado na disciplina
de Libras dos professores da UFPEL.

Existem aplicativos similares, tais como o LibrasTI, que é uma
ferramenta acessivel baseada em computacao movel que visa fa-
cilitar o processo ensino-aprendizagem de sinais da LIBRAS es-
pecificas para a area da Computacdo. O LibrasTI possui mais de
70 video-termos LIBRAS subdivididos em quatro categorias fun-
cionais. Ele é livre, gratuito e foi desenvolvido para smartphones
equipados com sistema Android (CRUZ et al, 2017). O LibrasTI
tem, portanto, o objetivo especifico de atender a demanda de um
glossario na area da Computacado, utilizando a relacao texto em
portugués - video em Libras.

O grande desafio inicial do Sinalibras foi o de dispensar ao ma-
ximo o uso da lingua escrita. Havia a necessidade do desenvolvi-
mento de uma linguagem visual que pudesse guiar intuitivamen-
te o estudo do aluno (ROSA; LEBEDEFF; SANTOS e SILVA, 2016,
pg.7). Assim, o Sinalibras apresenta a relacao imagem - video em
Libras. O conteudo do aplicativo moével também esta disponivel
offline, sem a necessidade de conexdo com a internet, para que os
usuarios possam usufruir desta ferramenta em qualquer lugar e
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visualizar os videos com facilidade. Além disso, o aplicativo conta
com uma plataforma web para a realizacdo de inclusao e manu-
tencao de novos recursos e conteudos.

Metodologia

As metodologias ageis tém o objetivo de acelerar o desenvol-
vimento do software visando a melhoria continua do processo,
gerando beneficios tais como: 1. Aumento da comunicagao e in-
teracdo da equipe, 2. Organizacdo diaria para o alcance da meta
definida, 3. Reducao de falhas na elaboracao, 4. Respostas rapidas
as mudancgas e 5. Aumento significativo da produtividade. Este
projeto utilizou o processo Scrum de metodologia agil.

Scrum é um processo de desenvolvimento iterativo e incre-
mental para gerenciamento de projetos e desenvolvimento agil
de software. E utilizado para trabalhos complexos nos quais é im-
possivel predizer tudo o que ird ocorrer. No Scrum, os projetos sao
divididos em ciclos chamados de Sprints. O Sprint representa o
tempo pré-definido em que um conjunto de atividades deve ser
executado; geralmente dura de duas a quatro semanas. As fun-
cionalidades a serem implementadas no projeto sao mantidas em
uma lista que é conhecida como Product Backlog. No inicio de
cada Sprint, faz-se uma reunido de planejamento, na qual o clien-
te prioriza todos os itens do Product Backlog e a equipe seleciona
as funcionalidades que ela sera capaz de implementar durante o
Sprint que se inicia. As funcionalidades alocadas em um Sprint
sao transferidas do Product Backlog para o Sprint Backlog.

O time também utilizou, em conjunto com o Scrum um “quadro
de trabalho”, também chamado de Kanban Board, para organizar
as atividades dos itens de Backlog da Sprint, separando-as basica-
mente em quatro estados: 1. a fazer, 2. em andamento, 3. em testes
e, 4. concluido. A equipe realizou breves reunides diariamente, em
um Sprint, de no maximo 15 minutos com todos os participantes,
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normalmente em pé, chamada Daily Scrum. O objetivo é que cada
integrante diga o que fez no dia anterior, o que pretende fazer no
dia que se inicia e se existe algum impedimento que esta atrapa-
lThando o seu trabalho. Ao final de um Sprint, a equipe se reune
e apresenta ao cliente as funcionalidades implementadas naquele
periodo. Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective para identifi-
car o que funcionou bem e o que pode ser melhorado e, por fim, a
equipe inicia o planejamento do proximo Sprint.

O aplicativo Sinalibras foi desenvolvido para dispositivos mo-
veis com o sistema operacional Android, utilizando o padrao de
design desenvolvido pelo Google, o Material Design; a linguagem
utilizada foi o Java e também foi utilizado a tecnologia Realm fra-
mework para Sqlite. A plataforma web foi desenvolvida utilizando
as tecnologias Ruby on Rails, Polymer e Mysql.

Funcionamento do Sinalibras

Ao abrir o aplicativo, o usuario vé os modulos que foram divi-
didos em unidades, de modo que os moédulos em comum fiqguem
agregados a uma mesma unidade. Ao clicar em um deles uma
nova tela se abrird e uma imagem aparecera ao fundo identifi-
cando uma cena, além de botoes laterais para mudar a imagem e
botbes sobre a imagem que irdo disparar um video que ird mostrar
como tal objeto na cena é representado em Libras.

O contetido dos modulos foi elaborado a partir de discussoes
dos professores de Libras da UFPEL. Os moédulos sdao formados por
familias semanticas. Por exemplo, o modulo intitulado “Familia e
ambiente doméstico” compreende as seguintes unidades: 1. fami-
lia e relacionamento, 2. ambiente doméstico, 3. animais domésti-
cos e 4. alimentacao.

Dentro de cada unidade aparecem novas telas com desenhos
de grupos especificos dentro de uma familia semantica, com
flechas de navegacao a direita. Por exemplo, dentro da unidade
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alimentacgdo, aparecem as seguintes telas: 1. frutas; 2. mesa de
café da manha, 3. mesa de almoco e 4. opcoes de lanches. Cabe
salientar que apenas as telas iniciais de moédulos e de unidades
apresentam texto para identificacdo e, mesmo assim, possuem
imagens que as identificam. O intuito é que o aplicativo possa
ser utilizado por criancas e adultos ouvintes e surdos nao alfa-
betizados, tanto para a aprendizagem da Libras como enquanto
tecnologia assistida para comunicacdao com ouvintes.

O usudrio tem, ainda, a possibilidade de reproduzir o video
quantas vezes quiser. Sempre que houver uma atualizacao, o apli-
cativo recebera uma notificacdo quando estiver aberto e sera re-
alizado o download dos novos conteudos. Estes conteudos ficam
listados em uma outra tela (acessivel pelo menu lateral), para que
o usuario possa conferir o contetido novo que foi adicionado ao
aplicativo. O usuario ainda tem a possibilidade de listar todos os
videos que existem no aplicativo e pesquisar o video que lhe inte-
ressa reproduzir sem ter que buscar em meio aos modulos.

O sistema web desenvolvido para atualizar e gerar novos con-
tetidos torna o aplicativo extremamente dinamico e flexivel, dan-
do a possibilidade de atualiza-lo e/ou modificar quase todo o seu
conteudo. Esse sistema possui uma interface intuitiva e muito pa-
recida com a do aplicativo, o que facilita muito para que qualquer
pessoa envolvida com o projeto possa aprender como atualizar a
aplicacao.

Consideragdes finais

O Sinalibras tenta responder as demandas de caracteristicas
dos materiais de Libras discutidas no ambito da UFPEL, tais
como: 1. o uso de uma linguagem visual capaz de prescindir,
ao maximo, da linguagem escrita; 2. potencial comunicativo e
3. tecnologia de facil manuseio (ROSA; LEBEDEFF; SANTOS e
SILVA, 2016).
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O proximo passo da pesquisa sera pautado pelos feedbacks
oriundos de usuarios do aplicativo, tendo em vista a possibilidade
de envio de mensagens para o administrador por meio do celular.
Além disso, um aluno de Mestrado do PPGL UFPEL realizara sua
pesquisa de Dissertacdo sobre a funcionalidade do Sinalibras com
criancas surdas, em uma Escola Bilingue.

Finalizando, salienta-se que o Sinalibras busca cumprir com a
funcao social da Universidade Publica, ao possibilitar o acesso a
um aplicativo gratuito que possibilitara aos usuarios um glossario
que auxilia no ensino e aprendizagem de Libras. O aplicativo pode
ser baixado gratuitamente na Play Store para smartphones que uti-
lizam o sistema operacional Android.
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