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1. INTRODUCAO

Segundo levantamento feito em Relatério Mundial Sobre a Deficiéncia a
Organizagdo Mundial da Saude (OMS) estima que cerca de 278 milhdes de
pessoas no mundo tém perda auditiva de moderada a profunda em ambos os
ouvidos. Este tipo de deficiéncia pode acarretar dificuldades significativas ao
acesso em assisténcias médica, educacdo e oportunidades de emprego. Em
casos mais graves, sem receber os devidos servigos de apoio, as pessoas
tendem & excluséo das atividades de sua vida cotidiana MALBRAN (2011).

No Brasil destaca-se o crescente numero de politicas de inclusdes, que
demonstram suma preocupagao nas questdes de garantir a acessibilidade, bem
como garantir a inclusdo destas pessoas na sociedade. Mais especificamente no
tocante dos deficientes auditivos, a constituicdo garante acompanhamento de um
profissional Tradutor de LIBRAS (Lingua Brasileira de Sinais) para a Educagao
Publica, garantindo a oportunidade de ir e vir, independente de locais, meios de
comunicagao ou tipo de atividades cotidianas autbnomas, contribui para uma
qualidade de vida satisfatoria OLIVEIRA et al. (2009).

Nesse contexto existem solugdes que procuram auxiliar as pessoas com
deficiéncia na realizagao de tarefas. Por exemplo, o uso de aparelhos auditivos ou
de servigcos de legenda em LIBRAS para o caso de deficientes auditivos. Essas
solugdes sdo chamadas de Tecnologia Assistiva, que podemos definir como
‘qualquer item, parte de equipamento, ou produto, adquirido no comércio ou
adaptado ou modificado, usado para aumentar, manter ou melhorar a capacidade
funcional de pessoas com de deficiéncia” BERSCH (2008).

A presente proposta tem por objetivo explorar o desenvolvimento de
solugdes tecnologicas voltadas a Tecnologia Assistiva. Mais precisamente
desenvolver um servigo de visualizagao de legendas em LIBRAS, que pode fazer
uso de intérpretes ou avatares, integrado a um ambiente de Realidade Virtual
através do uso do Google Cardboard VANDECASTEELE et al. (2007). Este
trabalho tem como principal contribuicdo promover a independéncia e a
participacdo do publico surdo em palestras, amostras, visitas a espacgos publicos
e académicos. A solugdo proposta utiliza a tecnologias de Realidade Virtual
embarcadas no proprio aparelho mével do usuario, acompanhado do Google
Cardboard. O ambiente apresentado no Google Cardboard possibilita a
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visualizacdo de legenda em Libras representada por um streaming de video em
tempo real.

2. METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho segue uma abordagem participativa
e espera-se agregar ao desenvolvimento dos protétipos uma construgcéo
evolutiva.

Para o desenvolvimento do protétipo sera construida com o aplicativo
Android Studio uma ambiente virtual. O Android Studio € uma plataforma para
desenvolvimento de aplicativos mobile compativel com os ambientes Android.
Para utilizar o protétipo sera necessario instalar o aplicativo no celular do
utilizador e ter acesso a internet e ao Google Cardboard ou assemelhados.
Através do mesmo, sera possivel ter uma experiéncia no ambiente virtual com a
escolha do evento que estiver participando ou gostaria de assistir, e
automaticamente ja sera carregado o Streaming da legendas em libras gerada em
video pelo Intérprete. Pretende-se disponibilizar a possibilidade de carregar
midias ja existentes no dispositivo do usuario.

Além disso, sera feita uma avaliacdo da recepcao dos usuarios reais
utilizando a metodologia de experiéncia de usuario (User Experience) REF. Os
testes com usuarios consistem em um periodo muito importante onde o protétipo
produzido passara pela avaliagdo dos usuarios e a partir dessas avaliagdes serao
efetuadas alteragdes para que melhorias sejam adicionadas ao novo protétipo até
que se obtenha a versao final.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O protétipo estda em fase de constante desenvolvimento, assim como
define o método evolutivo, onde o feedback dos usuarios gera novas versoes. As
telas base do protétipo podem ser conferidas na Figura 01 e Figura 02. Sera
recolhido os dados de usabilidade da interface e do quéo robustas sao as
traducdes apresentadas na tela.

Busca-se com isso obter um design responsivo e intuitivo, com apenas as
informacdes necessarias, e eliminando distragdes, podendo ser operadas sem
nenhum tipo de instrugcdo prévia. O ambiente incluira as escolhas de Zoom in e
Zoom out no intérprete, para melhor visualizagdo, aumento ou diminuigdo no
tamanho da tela do intérprete e arrastar a legenda para a melhor posi¢ao que
desejar.
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Figura 01: Menu Inicial e Google Cardboard.

Figura 02: Tela de Exibigao.
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Ao aplicar, inicialmente em contexto universitario, espera-se notar
aumento no ganho da absorg¢ao dos conteudos abordados em palestras e eventos
aos quais assumam o papel de ouvinte, e também uma maior qualidade como
telespectador, ao possuir a liberdade de escolher seu lugar.

4. CONCLUSOES

O intuito deste trabalho sera trazer uma solugao inovadora no escopo em
que se concentra, possibilitando a integracdo de seu publico-alvo em atividades
consideradas simples, mas que causam consideravel esforco para sua
participagcdo. Com esta iniciativa, teremos um resultado concreto de como a
tecnologia de realidade virtual em tempo real pode afetar a experiéncia e a
qualidade dos servigos oferecidos em eventos como ouvintes.

Em um ambito menor, a mesma tecnologia podera ser empregada em
universidades, empresas e organizagbes que mantenham a disponibilidade do
intérprete em suas atividades, a fim de otimizar a participacdo de seus
colaboradores. Além disso, enquanto projeto de cddigo livre, pretende-se a
disseminagao do trabalho, podendo aos seus utilizadores, realizar alteragdes
pontuais que julguem necessarias para melhor atendimento para toda a
comunidade.

Por fim, se concretizados os objetivos desta proposta, eventos publicos
poderdo usufruir de uma infraestrutura mais acessivel e acolhedora para publico
com capacidades diferenciadas, melhorando a qualidade do ambiente, e
especialmente, proporcionando maior autonomia aos seus utilizadores.
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