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1. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta a proposta de desenvolvimento de um software
que tem o objetivo de apoiar o ensino e a aprendizagem de Lingua Brasileira de
Sinais (LIBRAS), denominado Sinalibras.

A Libras € uma disciplina obrigatéria para todos os cursos de Licenciaturas,
demandando a producao de materias didaticos e de apoio para seu estudo. Como
esta € uma lingua viso-espacial, os dicionarios impressos ndo séo adequados
para seu estudo, tanto pelo volume como pela dificuldade de visualizar
parametros como movimento, expressao facial, repeticdes e outros itens
linguisticos.

Estao disponiveis, na web, diversos glossarios tematicos em video e, ha no
no mercado brasileiro, aplicativos méveis como VLibras, E-Libras e HandTalk que
sao ferramentas importantes para facilitar a comunicacao 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 projeto esta
sendo desenvolvido.

O Sinalibras € um aplicativo mével com interface dinamica e de facil
aprendizado. O aplicativo € composto por imagens e videos, que compde o0s
conteudos minimos da disciplina de Libras na UFPEL. Este projeto esta sendo
desenvolvido em parceria entre a Area de Libras e a Empresa Junior da
computacao, ambos Ufpel. A Hut8 foi fundada em 2014, sendo considerada uma
Empresa Junior(EJ) de acordo com o Conceito Nacional de Empresas Juniores
(CNEJ(CITAR)), o qual define que as empresas juniores sao constituidas pela
unido de alunos matriculados em cursos de graduagao em instituigdes de ensino
superior, de forma que um professor, denominado como professor elo, seja 0 meio
campo entre a instituicdo de ensino e a EJ. S&0 organizadas em uma associagéo
civil com o intuito de realizar projetos e servigcos que contribuam para formar
profissionais capacitados e comprometidos com o propdsito de transformar o
Brasil.

A parceria entre a Area de Libras e a Hut8 esta possibilitando, portanto, o
desenvolvimento de um Recurso Educacional Aberto para ser utilizado nao
apenas pelos alunos UFPEL, mas, por qualquer usuario que queira estudar
Libras.

O conteudo do aplicativo é organizado em Unidades que sdo subdividas
em Mdodulos separados por assuntos, cada moédulo conta com diversas imagens e
nelas existem botdes no qual o usuario poder clicar para assistir a um video que
ira ensina-lo a sinalizar esta palavra em Libras. O Sinalibras tem, portanto, como
objetivo inicial, ser um glossario interativo que podera ser utilizado em tecnologia
movel. O maior desafio para a producdao do Glossario esta na necessidade de
dispensar ao maximo o uso da lingua escrita. Ha a necessidade do
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desenvolvimento de uma linguagem visual que possa guiar intuitivamente o
estudo do aluno (ROSA, LEBEDEFF, SANTOS e SILVA, 2016; pg.7).

Para que o usuarios possam usufruir desta ferramenta em qualquer lugar, e
a qualquer momento, o conteudo do aplicativo movel fica disponivel offline, sem a
necessidade de conexao com a internet para visualizagdo dos videos. Além disso,
o aplicativo conta com uma plataforma web para a realizacido de inclusdo e
manutencao de novos recursos e conteudos.

2. METODOLOGIA

As metodologias ageis tém o objetivo de acelerar o desenvolvimento do software
visando a melhoria continua do processo, gerando beneficios tais como:

Aumento da comunicacao e interagao da equipe,
Organizagao diaria para o alcance da meta definida,
Reducao de falhas na elaboracéo,

Respostas rapidas as mudancgas e

Aumento significativo da produtividade.

abhwn =

Este projeto utiliza o processo Scrum de metodologia agil.

SCRUM - Visdo Geral - Scrum é um processo de desenvolvimento iterativo e
incremental para gerenciamento de projetos e desenvolvimento agil de software.
E utilizado para trabalhos complexos nos quais € impossivel predizer tudo o que
ira ocorrer.

Atividades e Artefatos Principais:

- Sprints: No Scrum, os projetos s&o divididos em ciclos chamados de Sprints. O
Sprint representa um tempo definido dentro do qual um conjunto de atividades
deve ser executado, geralmente o Sprint dura de 2 a 4 semanas.

- Product Backlog e Sprint Backlog: As funcionalidades a serem implementadas
no projeto sdo mantidas em uma lista que € conhecida como Product Backlog. No
inicio de cada Sprint, faz-se uma reunido de planejamento, na qual o cliente
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 sdo transferidas do Product Backlog
para o Sprint Backlog.

- Kanban Board (Quadro de Trabalho): Em conjunto com o Scrum o time também
utiliza um “quadro de trabalho”, também chamado de Kanban Board, para
organizar as atividades dos itens de Backlog da Sprint, separando-as
basicamente em quatro estados: A fazer, Em andamento, Em Testes e Concluido.
- Daily Scrum: Diariamente, em um Sprint a equipe faz uma breve reunido de no
maximo 15 minutos com todos os participantes normalmente em pé, chamada
Daily Scrum. O objetivo é cada integrante dizer o que fez no dia anterior, 0 que
pretende fazer no dia que se inicia e se existe algum impedimento que esta
atrapalhando o seu trabalho.

- Sprint Review Meeting: Ao final de um Sprint, a equipe se reune e apresenta ao
cliente as funcionalidades implementadas neste Sprint. Finalmente faz-se uma
Sprint Retrospective para identificar o que funcionou bem e o que pode ser
melhorado, por fim a equipe inicia o planejamento do préximo Sprint.
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Objetivos Alcangados

Foi Desenvolvido um aplicativo para dispositivos moveis com sistema
operacional Android, que possui uma interface dinamica e intuitiva, para auxiliar o
ensino de Libras. Além disso, foi desenvolvida uma plataforma web para
manutencao e atualizagao do aplicativo mével.

Tecnologias utilizadas no aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido para dispositivos méveis com o sistema
operacional Android, utilizando o padrdao de design desenvolvido pelo Google, o
Material Design, a linguagem utilizada foi o Java e também foi utilizado a
tecnologia Realm framework para Sqlite. E a plataforma web foi desenvolvida
utilizando as tecnologias Ruby on Rails, Polymer e Mysq|.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Funcionamento do Sinalibras:

Ao abrir o aplicativo o usuario vera os modulos do aplicativo que foram
divididos em unidades, os moédulos em comum ficam agregados a uma unidade.
Ao clicar em um mddulo o usuario tem uma nova tela, onde ira aparecer uma
imagem ao fundo identificando uma cena, botdes laterais para mudar a imagem e
botbes sobre a imagem que irdo disparar um video que ira mostrar como tal
objeto na cena é representado em Libras. O usuario tem ainda a possibilidade de
reproduzir quantas vezes quiser o video.

Sempre que houver uma atualizacido o aplicativo recebera uma notificagao
quando estiver aberto e ira realizar o download dos novos conteudos. Estes
conteudos ficam listados em uma outra tela (acessivel pelo menu lateral), para
gue o usuario possa conferir quais os novos conteudos inseridos no aplicativo.

O usuario ainda tem a possibilidade de listar todos os videos que existem
no aplicativo e pesquisar o video que |he interessa reproduzir sem ter que buscar
em meio aos moédulos.

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

Os Sprints tiveram duragao estimada de um més. Do 1° ao 4° sprint foram
desenvolvidas as funcionalidades do aplicativo movel e da plataforma web, o0 5° e
ultimo sprint foi destinado a revisdo dos softwares e corre¢cao de possiveis erros.
Ao final de cada Sprint, foi realizado uma reunidao com todos os envolvidos do
projeto para apresentacdo dos resultados parciais e revisdo dos requisitos. Ainda
nesta reunido o aplicativo foi testado e avaliado por voluntarios envolvidos no
projeto.

Testes

Com o desenvolvimento do aplicativo movel concluido estdo sendo
realizados testes com usuarios para analisar a aceitacdo do aplicativo. A
avaliacao da plataforma web se dara a partir de testes com integrantes do projeto,
ja que a mesma sera utilizada exclusivamente pelo cliente.

4. CONCLUSOES
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O Sinalibras, aplicativo em desenvolvimento através da parceria realizada
entre a Area de Libras e HUT8 da UFPEL, tenta responder as demandas de
caracteristicas dos materiais de Libras, 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; pg.6). Além disso, busca cumprir com a fungdo social da
Universidade Publica, ao possibilitar o acesso a um Recurso Educacional Aberto
que possibilitara aos usuarios um glossario que auxilia no ensino e aprendizagem
de Libras.
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