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Resumo

Apesar da Libras ser a segunda lingua oficial do Brasil, observa-se que poucos brasileiros
sabem dar informacoes ou conversar com pessoas surdas. Devido a falta de acessibilidade,
os surdos muitas vezes precisam contar com a ajuda de outras pessoas para mediar a
comunicacao em situagoes cotidianas. As pessoas que escutam e conseguem se comunicar
pelo som da voz sao chamadas de ouvintes. Neste contexto, a fim de ajudar pessoas ouvintes
a se comunicarem adequadamente com os surdos, este projeto apresenta o desenvolvimento
de uma aplicagdo PWA (Progressive Web Apps) que utiliza conceitos de gamificacdo para
auxiliar no aprendizado basico de Libras. O aplicativo é composto por exercicios, onde cada
resposta correta é recompensada por cristais, que posteriormente podem ser trocados por
curiosidades na loja. O objetivo principal deste projeto é aumentar o interesse e engajamento
dos usuarios, proporcionando diferentes abordagens para o aprendizado da Libras. Os
exercicios sao organizados em niveis que representam as situagoes cotidianas vivenciadas
pelos usuarios. Para o desenvolvimento do aplicativo foram utilizados o Framework Ionic /
usando a linguagem de programacao TypeScript e o banco de dados Firebase, no qual foram
armazenadas as informagoes sobre o progresso dos usudrios nestas atividades. A interface
foi desenvolvida de forma simples e intuitiva visando a sua usabilidade. O aplicativo tem
como foco ajudar pessoas com audicao a adquirir confianga para se comunicar com os
surdos e tornar os ambientes mais inclusivos. Este projeto foi validado com 27 usuarios de
diferentes idades. Os resultados mostraram que os participantes aprenderam facilmente as
funcionalidades da aplicacao e que a abordagem da gamificacao nas atividades auxiliou na

captacao da atencao destes usuarios.

Palavras-chave: Lingua de Sinais, PWA, Ionic, Firebase



Abstract

Although LIBRAS is the second official language of Brazil, it is observed that just a
few brazilians know how to give information or talk with deaf people. Due to lack of
accessibility, deaf people often need the help of other people to mediate communication
on their daily situations. People who listen and are able to communicate by the sound
of the voice are called hearing people. In this context, in order to help hearing people to
properly comunicate with the deaf this project proposes a PWA application (Progressive
Web Apps) for that uses using gamification concepts in order to assist on the basic learning
of LIBRAS. The application consists in a set of exercises, where every correct answer is
rewarded by crystals, which can later be exchanged for curiosities in the store. The main
goal is to increase the interess of the users and engading them by provinding diferent
approaches for the learning of LIBRAS. The exercises are organized in levels that represent
daily activities performed by the users. The application was developed on top of Ionic
Framework using TypeScript programing language. The Firebase database was also used
to store information about the users progress in the game. The interface of the application
was developed in a simple and intuitive way aiming its usability. The application focuses
on help hearing people to get confidence to communicate with the deaf make environments
more inclusive. The application was validated with 27 users of difereng ages. The results
showed that the application funcionalities were easlily learned by de users and that the

gamification approach help on getting the users attention.

Keywords: Sign Language, PWA, Ionic, Firebase
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1 Introducao

A Libras foi incluida como disciplina curricular em 2005, pelo Decreto n°® 5.626,
porém essa ainda nao é uma realidade na maioria das escolas. De acordo com o Senado
Federal (2019), "o grande obstaculo é a escassez de ouvintes que se comuniquem na lingua
de sinais, por isso pessoas com deficiéncia auditiva passam por sérios apuros no trabalho,
nas ruas e até em hospitais'. Entretanto, faz-se necesséario fornecer recursos que garantam

o acesso ao aprendizado de Libras para publico em geral.

A comunicagao por meio do portugués escrito enfrenta varias barreiras, sendo a
principal delas o fato de que a Libras apresenta uma estrutura gramatical prépria. Dentro
das frases, as palavras sao organizadas com uma ordem diferente, entre outros detalhes

que dificultam a compreensao do texto escrito.

Ao buscar por aplicativos que ensinem Libras, percebe-se que a maioria dos aplicati-
vos disponiveis em lojas, como na Play Store e na App Store, sao dicionérios ou tradutores.
Os que apresentam atividades ensinam apenas o vocabulario, realizando exercicios de
memorizacao. Levando esses fatores em consideragao, este trabalho apresenta o desenvolvi-
mento de uma aplicacdo PWA para o ensino basico de Libras, tornando-se um apoio no

processo de aprendizagem e na compreensao de frases em lingua de sinais.

Os primeiros niveis dao énfase em situagoes cotidianas, ensinando como fazer
perguntas basicas, a dar informagoes sobre localizacao e também a como auxiliar ou-
tros ouvintes que ainda nao consigam se comunicar em Libras, ajudando-os durante o

atendimento a um cliente surdo.

Para aumentar o interesse e o engajamento dos usuarios, as questoes de multipla
escolha receberam caracteristicas de gamificacdo como niveis, cristais e itens para adquirir
na loja, proporcionando diferentes abordagens para o aprendizado da Libras. Isso aliviou a
preocupacao que os usuarios tinham em ter que responder as perguntas de forma correta,
dessa forma, eles puderam realizar quantas tentativas fossem necessarias até compreender

0 assunto ensinado.

Para realizar a validacao do aplicativo, foram convidados 27 usuarios de diferentes
idades. Os resultados mostraram que os participantes aprenderam facilmente como utilizar
as funcionalidades do aplicativo e que a gamificacao nas atividades auxiliou na captacao

da atencao destes usuarios.

Por fim, a aplicacdo PWA trouxe intimeros beneficios, como responsividade, facili-
dade na atualizacao do software, além de possuir uma aparéncia nativa em dispositivos

moveis e poder ser acessada pelo site em computadores.
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1.1 OBJETIVOS

Aplicar conceitos de gamificacdo no desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar

no ensino de Libras, tendo como publico-alvo, pessoas ouvintes.

1.1.1 Objetivos Especificos

e Realizar a revisao bibliografica com rela¢ao ao tema;

Desenvolver uma Graphic User Interface (GUI) para a aplicagdo através do Fra-

mework Ionic;

Aplicar conceitos de gamificacdo na estruturacao das atividades de Libras apresenta-

das no aplicativo;

Apresentar exercicios com foco na compreensao de frases em lingua de sinais;

Validar o aplicativo com usuarios ouvintes.

1.2 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho é constituido por capitulos, o que possibilita uma melhor

organizacao e compreensao dos temas abordados.

O Capitulo 2 apresenta o embasamento tedrico sobre as tecnologias utilizadas no

desenvolvimento do sistema.

O Capitulo 3 aborda assuntos relacionados a implementacao do sistema, mostrando

os codigos, o banco de dados e as telas do aplicativo.

O Capitulo 4 explica como foram realizados os testes e a validagoes do sistema,
apresentando os resultados desses processos. E, para finalizar, o Capitulo 5 aborda as
consideracoes finais da execugao deste projeto e os trabalhos futuros para realizar melhorias

e dar continuidade no desenvolvimento desta aplicagao.
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?2 Referencial tedrico

Esta secao apresenta informacoes importantes sobre a Libras e a falta de acessibili-

dade, bem como as tecnologias necessarias para o desenvolvimento do aplicativo.

2.1 A histéria da Libras

No Brasil o primeiro espacgo destinado a educacgao dos surdos foi criado em meados
do século XIX no Rio de Janeiro por iniciativa do surdo francés E. Huet, durante o Império
de Dom Pedro II, tendo como primeira denominacao Instituto Imperial de Surdos-Mudos,
que mais tarde passaria a se chamar Instituto Nacional de Educagao de Surdos (INES). A
proposta de Huet continha as disciplinas de Lingua Portuguesa, Aritmética, Geografia,
Histéria do Brasil, Escrituracao Mercantil, Linguagem Articulada, Doutrina Crista e
Leitura sobre os Labios (INES, 2020).

Foi nesta instituicdo que surgiram os primeiros lideres surdos que ao terminarem
seus estudos retornaram aos seus Estados de origem e divulgaram a Lingua de Sinais,
reunindo outros surdos e fundando associacoes, escolas e grupos de luta pelos direitos dos
surdos (SILVA et al., 2017). Embora essa luta seja bem antiga, somente em 2002 a Lingua

Brasileira de Sinais foi oficialmente reconhecida.

Atualmente o INES é um 6rgao do Ministério da Educacao que atende em torno
de 600 alunos surdos da Educagao Infantil até o Ensino Médio, além de oferecer ensino
profissionalizante e estagios remunerados que ajudam a inserir os surdos no mercado de
trabalho.

2.1.1 Estrutura gramatical da Libras

Libras possui estrutura gramatical propria. O ex-presidente Fernando Henrique
Cardoso quando decretou a lei n° 10.436/2002 oficializando a Libras como a 2% lingua

oficial do Brasil ja explicou sobre a estrutura gramatical, afirmando que:

Paragrafo tnico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras
a forma de comunicagdo e expressao, em que o sistema lingiiistico de
natureza visual-motora, com estrutura gramatical prépria, constituem
um sistema lingiiistico de transmissdo de idéias e fatos, oriundos de
comunidades de pessoas surdas do Brasil. (CONGRESSO NACIONAL,
2002)

Para uma melhor compreensao da estrutura gramatical das frases, vale ressaltar

algumas diferengas entre a Libras e o Portugués, segundo Ferreira et al. (2011):
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e Libras nao é universal, cada pais tem sua prépria lingua de sinais;

e Nao ha artigos, verbos de ligacao, preposigoes, conjungoes, nem desinéncias para

género (masculino e feminino) e nimero (plural);

e Os verbos aparecem no infinitivo, mas é possivel saber se a acdo é no presente,

passado ou futuro, de acordo com o contexto e os sinais usados na frase;

e Para compreender como sao formados os sinais, os aspectos fonéticos sao divididos
em 5 parametros: configuracao de maos, ponto de articulacao, movimento, orientacao

das maos, expressoes faciais e corporais.

2.1.2 Falta de acessibilidade para os surdos e dificuldades na educacao

Na Figura 1 observa-se que 2,1 milhoes de pessoas sao surdas ou escutavam muito
pouco, outras 7,5 milhoes tinham alguma dificuldade para ouvir. A pesquisa do IBGE nao

apontou quantas fazem uso da Libras.

Figura 1 — Numero de pessoas com deficiéncia segundo Censo de 2010

Deficiéncia auditiva

% 2,1 milhées
5 o —-@@ 9,6 milhoes sao surdos ou escutam
dapopulagio B (=) fEbpics 0 mure
brasileira oL i 7,5 milhdes

_apresentam alguma
dificuldade para ouvir

Tipos de deficiéncia no Brasil (%) 360 milhdes de pessoas sofrem

algum tipo de surdez no mundo

Visual
Motora 32 milhoes
sa0 criancas
Auditiva Ih
31 milhoes
sl vivern em paises
0 5 10 15 20 em desenvolvimento

fonte: IBGE

Fonte: (SENADO, 2019)

O Senado Federal (2019) afirma que “apesar da lei de 2002, os surdos ainda estao
longe da plena inclusao na sociedade, pois, o baixo alcance da Libras leva os surdos
ao isolamento”. Isso ocorre até mesmo dentro do ambito familiar, como demonstra o
documentario "Maos que falam - a inclusao surda' dirigido por Santana (2011) onde
o professor e pesquisador Luiz Albérico Falcao comentou que conheceu “[...] méaes que

sO aprenderam a se comunicar quando os filhos tinham 18 e 20 anos de idade, minhas
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colegas no curso de Libras. Outras pagavam intérpretes para intermediar a comunicacao
com seus filhos”. Isso demonstra que é essencial que os pais aprendam Libras desde cedo,

proporcionando uma convivéncia mais saudavel com seus filhos.

Muitos surdos chegam ao fim dos estudos como analfabetos funcionais. As escolas
nao reprovam, apenas exigem frequéncia escolar sem dar a devida importancia ao conheci-
mento adquirido durante o ano letivo. Isso gera consequéncias tanto para a comunicacao

escrita quanto para o futuro académico destes alunos (SANTANA, 2011).

Em uma entrevista ao Senado Federal (2019), Edeilce Buzar coordenadora do
Laboratério de Educacao de Surdos e Libras da Universidade de Brasilia afirma que “se o
surdo encontrasse no dia a dia pessoas que soubessem a lingua de sinais, ele nao enfrentaria
tantas barreiras”. O Decreto n® 5.626 de 2005 incluiu a Libras como disciplina curricular,
porém isso nao ¢ uma realidade na maioria das escolas. Se a Libras fosse incluida ainda
nas séries iniciais, os alunos desde cedo teriam uma integracdo mais natural com seus

colegas surdos.

Segundo Morgami (2020), para as pessoas ouvintes aprenderem Libras é como se
estivessem estudando qualquer outra lingua estrangeira. Ser fluente abre oportunidades

para ser intérprete nos mais variados servicos piblicos ou privados.

2.2 Gamificacao

Segundo Werbach (2020), o termo Gamification foi criado em 2003 por Nick Pelling,
um programador de jogos que tinha a intencao de desenvolver interfaces inspiradas em
jogos para dispositivos moveis, conceituando a metodologia de gamificagao como sendo
a aplicacao das mecanicas e elementos de jogos para engajar e motivar pessoas a atingir
metas na vida real. Os elementos de gamificagdo que facilmente podem ser abordados com

proposito educativo sao:

e Congquistas: sao pequenos objetivos que ao serem alcancados sao recompensados,

como terminar um nivel sem errar nenhuma resposta;

e Medalhas: sao as recompensas recebidas pelas conquistas, como notas, brindes ou

troféus;
e Combate: competicdo entre equipes ao realizar uma atividade;
e Ranqueamentos: mostrar as pontuagoes das equipes no decorrer das atividades;
e Niveis: desbloquear novos conteiidos ao finalizar contetidos anteriores;
e Pontos: podem ser convertidos em notas ou brindes;

e Times: trabalho em equipe.
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2.3 Tecnologias utilizadas no desenvolvimento do sistema

Essa secao apresenta as tecnologias que podem ser utilizadas para o desenvolvimento

do aplicativo.

2.3.1 Progressive Web Apps

Progressive Web Apps foi a denominacao criada em 2015 pelo engenheiro do Google
Chrome Alex Russell juntamente com sua esposa Frances Berriman. Para Russell (2015),
aplicativos progressivos sao sites que abrem normalmente no navegador (Figura 2), no
entanto durante o seu processo de desenvolvimento sao incluidos Service Workers, Manifests
e Responsive Design, dessa forma, os navegadores oferecem prompts que perguntam ao
usuéario se ele deseja adicionar um atalho na tela inicial (a), apds adicionar o atalho do
aplicativo, ele ficard semelhante aos nativos (b) e ao ser executado abrira em tela cheia,

sem mostrar o navegador (c), oferecendo uma experiéncia imersiva ao usuério.

Figura 2 — Execucao da PWA do Flipboard

R L Rol R BEE-v

B nttps. i flipboard.com

B Lisctounge )
_‘3 LiacLounge o Is the Universe Bubbly?
Is the Universe Bubbly? Searching in Space for Quantum
Searching in Space for Quantum Foam
Foam An artist’s impression of a quasar, a

galaxy the bright center of a galaxy that
E Flipboard b4 radiates more light than all the stars...
flipboard.com

QM@‘

Fonte: (RUSSELL, 2015)

Os atributos de uma PWA foram descritas da seguinte maneira por Russell (2015):

e Responsivo: se adapta a qualquer tela;

e Independente da conectividade: consegue funcionar off-line através do cache

armazenado pelo service worker;

e Interacoes semelhantes a aplicativos: ¢ visualmente parecido com um aplicativo

nativo;
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Atual: pode ser facilmente atualizado através do service worker;

Seguro: Fornecido via HT'TPS;

Descobrivel: permite que os mecanismos de pesquisa os encontrem;

e Reengajavel: envia notificagoes de push;

Instalavel: cria um atalho sem necessitar de loja de aplicativos;

Vinculavel: compartilhavel facilmente por URL.

2.3.2 lonic Framework 4

O Ionic é um framework de cédigo aberto, lancado sob a licenca do MIT para a
criacao de aplicativos utilizando HTMLS, CSS e JavaScript. Com o mesmo coédigo base é
possivel desenvolver aplicativos que se adaptem a plataforma em que serao executados,
assim fornecendo estilos especificos com base em cada sistema operacional, tais como:

Android 4.4+, i0S 10.0+ e PWA (IONIC, 2020a).

De acordo com o Ionic (2020b), a versao 4 realiza as tarefas com menos cddigos,
tem um carregamento mais rapido e um melhor desempenho, pois, funciona com qualquer
estrutura JavaScript (Angular, Vue, React, etc.) ou sem nenhuma estrutura. Além disso,
apresenta um modelo de componente padrao suportado em navegadores modernos, em vez

de um modelo especifico para cada navegador.

2.3.2.1 Angular

Angular é uma plataforma e framework open source para a criagao de aplicativos em
HTML e TypeScript. Os elementos basicos de uma aplicacao Angular sao: médulos, com-
ponentes, templates, metadata, data binding, diretivas, servigos, injecao de dependéncias e
rotas (ANGULAR, 2020).

Uma aplicagdo Angular é baseada em componentes. Afonso (2018) defende que
"isso ¢ um ponto muito positivo, porque o componente pode ser reaproveitado em varios
lugares da aplicagdo. Poderiamos, por exemplo, criar uma barra de ferramentas (com
botoes “Salvar”, “Limpar”, “Excluir”, etc) e reutilizar ela em varias telas de cadastro',

isso torna o trabalho do programador muito mais agil.

2.3.3 Plataforma Firebase

O Firebase é uma plataforma para aplicagdes web e mobile do Google, funcionando
como um Baas (Backend as a Service). Oferece os mais diversos servigos como hosting,
analises, banco de dados, sistema de push notification e machine learning. Para acessar o

Firebase é necessario ter uma conta Google, como Gmail.
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Nas subsecoes a seguir serao descritas as ferramentas do Firebase que serao utilizadas

neste projeto.

2.3.3.1 Cloud Firestore

Segundo a documentagao do Firebase (2020a), o Cloud Firestore é um banco de
dados NoSQL orientado a documentos. Os dados sao armazenados em documentos, que sao
organizados em cole¢des. Os documentos podem conter subcolegoes ou objetos aninhados.
Os principais recursos sao: flexibilidade, consultas expressivas, atualiza¢oes em tempo real

e suporte off-line pelo armazenamento de dados em cache .

As colegoes ajudam a organizar melhor os dados e criar consultas. Os documentos
dentro da mesma colecao podem conter diferentes campos ou armazenar diferentes tipos

de dados nesses campos.

Documentos em subcole¢oes também podem conter subcolegoes, permitindo que os
dados sejam mais aninhados. E possivel aninhar dados até 100 niveis (FIREBASE, 2020a).

Ao consultar os dados, cada documento é identificado de maneira exclusiva pela
sua localizagdo no banco de dados. A Figura 3 exemplifica as maneiras de referenciar um

documento no codigo.

Figura 3 — Firestore: Referenciando documentos e colegoes

REFERENCIAR UM DOCUMENTO
var leituraDocumento = db.collection('usuario”). doc('0ffF 1kPAq2opkJcOT2IF');

Q

REFERENCIAR UMA COLEGAO — data

F - - . — document
var leituraColecao = db_collection('usuario”);

REFERENCIAR PELO CAMINHO
var leituraDocumento = db_doc('usuario/0ffF 1kPAg20pkJcO72iF");

Adaptado de: (FIREBASE, 2020a)

2.3.3.2 Firebase Authentication

O Firebase Authentication fornece servigos de back-end prontos para autenticar
usuarios no aplicativo, suportando logins usando senhas, nimeros de telefone, contas do
Google, Facebook e muito mais (FIREBASE, 2020b).
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De acordo com a documentagao do Firebase (2020b), para conectar um usuério ao
seu sistema, primeiramente é necessario ter as credenciais de autenticacao desse usuario.
Podem ser o endereco de e-mail e a senha ou um token OAuth de um provedor de
identidade, no caso de usar uma conta do Google ou outras redes sociais. Em seguida, é
preciso transmitir essas credenciais para o SDK do Firebase Authentication. Desse modo,

os servigos de back-end verificarao esses dados e retornarao uma resposta ao cliente.

2.3.3.3 Firebase Hosting

O Firebase Hosting é um host de nivel de producao para desenvolvedores, ele pode
ser usado em conjunto com o Cloud Functions ou o Cloud Run para criar e hospedar

microsservigos no Firebase. Segundo o Firebase (2020c), os principais recursos sao:

e E possivel conectar o proprio dominio a um site hospedado no Firebase.

O SSL de configuragao zero ¢ incorporado para que o contetido sempre seja entregue

com seguranca;

e Suporta todos os tipos de contetddo para hospedagem, dos arquivos CSS e HTML

aos microsservigos ou APIs do Express.js;
e Cada arquivo carregado é armazenado em cache nos SSDs;

e Usando a Firebase CLI, é possivel colocar o aplicativo em funcionamento em poucos

segundos;
e Fornece gerenciamento completo de versao e versao com reversoes de um clique.
O Firebase Hosting possui op¢oes de configuracao de hospedagem leves para criar

PWAs sofisticadas. E possivel reescrever facilmente URLs para roteamento do lado do

cliente ou configurar cabecalhos personalizados.

2.4 Trabalhos Correlatos

Esta secao apresenta os trabalhos existentes, destacando suas semelhangas e também

suas diferencas com relagao a este projeto.

2.4.1 LibraskEduk

Desenvolvido por Molon (2019), este aplicativo é o resultado do seu TCC para
obter o grau de baixarel em Ciéncias da Computacao pela Ulbra - Campus Gravatai. O
aplicativo possui atividades para auxiliar no ensino de Libras e matemética para criancas,

tendo uma interface agradavel e intuitiva.
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A Figura 4 demostra os menus e os exercicios. Os vocabulérios ensinados foram
divididos nas seguintes categorias: animais, cores, frutas e materiais escolares. Na area da
matematica sao realizados exercicios de: nimeros, sequéncia numérica, adigdo e subtragao.
Para demonstrar os nimeros foram utilizadas ilustrages (b) e para as palavras, optou-se
por utilizar GIFs animados (c). Caso o usudrio erre uma questao o celular vibra e permanece
na mesma tela até que a resposta correta seja marcada. No final do exercicio é exibido na

tela principal um histérico com a porcentagem de acerto em cada categoria.

Figura 4 — LibrasEduk

@| 0| % |ar

o O Tansnga O catiha
Q O O batein O Abera
& &) ay S
a: b: o

Fonte: (MOLON, 2019)

2.4.2 PlayLibras

Esse site promove o ensino de Libras utilizando técnicas de gamificagdo. Rocha

(2018) desenvolveu este jogo para escrever sua dissertacdo de mestrado pela Universidade
do Estado do Rio Grande do Norte.

O jogo PlayLibras foi desenvolvido utilizando o Framework Bootstrap, a linguagem
de programacao PHP e o banco de dados MySQL. Alguns elementos de gamificacao

presentes nessa aplicagdo sao: niveis, ranking, pontos e vidas.

Foi realizada uma integracdo com o dicionario de sinais da Suite VLibras, que utiliza
um avatar 3D para fazer tradugoes de Portugués para Libras, os sinais sao reproduzidos
através de videos. A aplicagdo apresenta apenas vocabularios como demonstrado na Figura
5. Algumas questoes apresentam opgoes de resposta em radio button e outras perguntas

solicitam que o usuario assista o video em Libras e digite a palavra em Portugués.
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Figura 5 — PlayLibras

+ 50 xXp

TUORLAYLIBRAS
o v -
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PARABENS, VOCE
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COM SUCESSO!

+ 50 XP
e

Fonte: (ROCHA, 2018)

2.4.3 Serious Libras

Este aplicativo foi apresentado durante os Anais dos Workshops do V Congresso

Brasileiro de Informatica na Educacao (CBIE 2016) com o propésito de auxiliar os

familiares dos surdos no aprendizado de Libras. As atividades sdo divididas em trés niveis:

iniciante, intermediario e avangado. Algumas das técnicas de gamificacdo presentes neste

aplicativo sdo niveis e porcentagem de acertos.

A Figura 6 apresenta as telas do aplicativo desenvolvido por Rocha et al.(2016). O

foco dos exercicios é memorizar o alfabeto em Libras e aprender a datilologia, que seria

soletrar as palavras fazendo o sinal de cada letra, esse recurso ¢ usado para nomes proprios

ou para palavras que nao tenham um sinal especifico.
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Figura 6 — Serious Libras

Serious LIBRAS Serious LIBRAS

BEM VINDO

Escolha o nivel desejado

¥r AvisO
Essa imagem Corresponde a qual item?
Deseja aprender o alfabeto LIBRAS ® ELza
antes de responder as questies?
O Jomo

NAD Sim
O acio

O Maria

VIAR RESPOST)

Fonte: (ROCHA et al., 2016)

2.4.4 Quiz de Libras

Desenvolvido pela empresa Al Apps (2017), este aplicativo apresenta caracteristicas
de gamificacao, tais como: vidas, moedas, loja, dicas, cronémetro e recordes. Assim como

os aplicativos anteriores, seu foco é a memorizacao do vocabulario ensinado.

A Figura 7 demonstra a interface do aplicativo. Ele possui com 5 tipos de exercicios

sobre alfabeto e nimeros em Libras.

Figura 7 — Quiz de Libras

Selecione. 0 modo de Jogp H ¢é referente a Sekecione o nimero para este
sinal
Consulta @3 47 @
Verdadeiro ou Fako
Otematvas Verdadero A
Escreva a paavwa Fako A0
Tradutor* A4
Volkar
b @E}O 9: O« _@0 O O %
a: . 5 / B :

(Fonte: AL APPS, 2017)
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2.4.5 Comparativo entre os recursos dos aplicativos correlatos e o Lilas

Ao analisar os recursos apresentados pelos aplicativos correlatos, observou-se que
eles ensinavam apenas o vocabulario, como: alfabeto, niimeros, animais, cores e frutas.
Algumas aplicagOes recompensavam as respostas corretas utilizando elementos de gami-
ficacdo com pontos, vidas e dica, além de promover a competi¢cao por meio de ranking,

recordes e cronometro.

O aplicativo proposto neste projeto chama-se Lilas e cada nivel desta aplicacao
possui varias atividades com perguntas de multipla escolha, ensinando o vocabulario e
depois a reconhecé-lo em frases. Um dos grandes diferenciais do aplicativo é a ordem
em que o conteudo é abordado. Primeiramente é ensinado a realizar perguntas basicas,
responder e dar informagoes, depois sao abordados os vocabularios mais comuns como

animais e cores.

O Lilas apresenta elementos de gamificacdo que ajudam a aumentar o interesse
e engajamento dos usudrios, as respostas corretas sao recompensadas por cristais, que
posteriormente podem ser trocados por curiosidades. As curiosidades representam a loja
do aplicativo, nela o usuario pode adquirir materiais complementares, com explicagoes
mais detalhadas, dessa forma é possivel abordar assuntos tedricos como a "historia da

Libras" e "regras de sintaxe".

Outro diferencial é a responsividade da PWA, podendo ser acessada pelo site em
computadores e tendo uma aparéncia de aplicativo nativo em celulares. Dessa forma o

usuario pode iniciar a atividade em um dispositivo e continuar em outro.
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3 Desenvolvimento do aplicativo proposto

Nesta secao sao apresentadas as etapas do desenvolvimento da PWA, que foi

denominada como Lil4s.

A cor lilas foi escolhida pela sua semelhanga fonética com a palavra Libras, assim
como demonstrado na Figura 8. Além disso, essa cor representa a intuicdo e carrega

significados como: viver no momento, ser sociavel e aberto a diferentes formas de pensar.

Figura 8 — Icone e nome do aplicativo

ICONE: NOME: Lilas — aprenda Libras

SEMELHANCA FONETICA:

LILAS
LIBRAS

Fonte: Propria, 2020

E importante destacar que quando inicia-se um curso de idiomas, no comeco ele
geralmente aborda vocabularios basicos, como: familia, animais, frutas, entre outros. Mas é
pouco pratico em uma situacao de emergéncia, seja na rua, no trabalho ou em um hospital.
O diferencial do aplicativo desenvolvido neste projeto é a ordem em que os assuntos sao
abordados, pois o intuito ¢é instigar a confianga nos usudrios para que consigam comunicar-
se ou prestar ajuda para pessoas surdas sempre que for necessario, desse modo, os primeiros
niveis do aplicativo ensinam a perguntar, responder e dar informagoes. Somente depois
que o usuario compreendeu como prestar esse auxilio é que sera ensinado sobre questoes

mais simples como cores, frutas, animais, etc.

O aplicativo Lildas é uma PWA voltada ao ensino basico de Libras, contendo
atividades que auxiliam na compreensao de frases em lingua de sinais. Para estruturar
o aplicativo, foram utilizadas técnicas de gamificacao, tornando os exercicios similares a

um jogo, por esse motivos os contetidos foram divididos em niveis e a complexidade das
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atividades aumenta gradativamente. Na secao 3.1 serao descritas detalhadamente cada

uma das funcionalidades implementadas, assim como as telas e os codigos utilizados.

3.1 Funcionalidades implementadas

O objetivo deste aplicativo é proporcionar o aprendizado de Libras de uma forma
simples e intuitiva. A Figura 9 apresenta o diagrama de caso de uso, mostrando as suas

funcionalidades e interagoes.

Figura 9 — Diagrama de casos de uso

uc UseCase

Iniciar
Nivel
)

<<include>>

Realizar . Calcular
Atividades )< -<cinclude>>— o " pontyacses

<<include>>
'

Manter

Realizar
Compras

Realizar .
Login = <<include>>_ 4|

Fonte: Propria, 2020

— <<include>>- p( Curiosidades —

Usuério Admin

Manter

Usuarios

De maneira descritiva em relagao ao caso de uso, observa-se que:

Realizar Login: o usudrio precisa realizar login para ter acesso as funcionalidades

do aplicativo;

Manter Usuarios: atualiza as informacoes dos usudrios, como: itens adquiridos na

loja, quantidade de cristais e palavras aprendidas;

Manter Niveis: gerencia o fluxo do jogo, controlando os niveis e as atividades;

Iniciar Nivel: é o jogo em execucao, ao iniciar um nivel ele s6 liberard o proximo

assim que o atual for completado;

Fazer Atividades: cada nivel possui véarias atividades e a complexidade dos exerci-

cios aumenta gradualmente;
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e Pontuacgoes: a cada atividade concluida o usuario recebe cristais que possuem valor

dentro do jogo, podendo assim realizar compras no aplicativo;
e Manter Curiosidades: gerencia as curiosidades disponiveis na loja;

e Realizar Compras: utilizando os cristais o usuario pode adquirir curiosidades.

3.1.1 Telas do sistema e modelagem do banco de dados

Este projeto possui uma colecao principal chamada Usuario. A Figura 10 mostra

uma visao geral de como foram organizadas as informacoes no banco de dados.

Figura 10 — Visao geral do banco de dados

LEGENDAS

|:| COLEGAD . e
[ cocumento “toud Firestc
[ ] oanos

I II viRios USUHRIO
. I:INICD i i i

PDN'I'UACOES I\H'u"EIS CURIESID.HDES

Fonte: Propria, 2020

3.1.1.1 Login

A Figura 11 apresenta as telas de Login e Cadastro. Neste projeto foi implementado
apenas o método de login com e-mail. Ao realizar o cadastro (a) o aplicativo loga automa-
ticamente, e enquanto valida os dados uma mensagem é mostrada para o usuério (c), para
que aguarde até a acdo ser completada. Por ser uma PWA o login é obrigatoério, pois salva

os dados do usuario e permite que ele acesse a sua conta em qualquer dispositivo.
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Figura 11 — Lilas: cadastro e login

U Lilin

/'lf»\wffa. Libnas

.l 7

Af,wm&z, Libnas

Cadastro Login Cadastro Login

Cadasftro Login

Fonte: Propria, 2020

A integracao do aplicativo com o Firebase Authentication foi realizada com poucas
linhas de cddigo e oferece um sistema de autenticagao seguro. As validagoes do cadastro sao
realizadas automaticamente, porém o erro é retornado em inglés, dessa forma é necessario

tratar as informacoes antes de apresenta-las ao usuario, como demonstrado na Figura 12.

Figura 12 — Tradugao dos erros para o usuario

} catch (error) {
console.error(error);
let message: string;
switch (error.code) {
case '"auth/user-not-found':
message = "Este e-mail ndo possui cadastro ainda”;

break;
case '"auth/wrong-password"':
message = "A senha digitada esta errada, tente novamente”;

break;

case 'auth/email-already-in-use’:
message = "E-mail ja cadastrado”;

break;

Fonte: Propria, 2020

Pela plataforma do Firebase, na aba Authentication é possivel saber quantos usuarios

estao cadastrados (Figura 13), além de ver a data de criagao do cadastro e o tltimo acesso.
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O Authentication também oferece opgoes para realizar a verificacdo do cadastro do usuario

e a redefinicao de e-mail e senha.

Figura 13 — Usuarios cadastrados pelo Authentication

Q. Pesquise por enderego de e-mail, niimero de telefone ou UID do usudrio © :
Identificador Provedore Criagdo Ultimo login UID do usudrio
@hotmail.com 22 de nov. de 28 de nov. de V2h9RéxuqfgpchzR4JIY012ZbTg2
isa mail.com 24 de set. de 28 de nov. de peNUQUch56aRtASgkqWj9AThOd
samanta @gmail.com 24 de set. de 24 de set. de yGE74SLDAOcOemqZZPI0JobMC

Fonte: Propria, 2020

No momento em que cada usuario completa o seu cadastro no aplicativo, o banco
deve criar trés subcolecoes (Figura 10) e instanciar as suas respectivas varidveis. Para
facilitar esse processo, dentro da funcao cadastrar foi acrescentado o cédigo para criar

essas subcolegoes automaticamente, conforme a Figura 14.

Figura 14 — Criacao das subcoleg¢oes do usuario

// CONTROLE DO FLUXO PRINCIPAL
newUserObject.nivel = 1;
newUserObject.atividade = 1;
newUserObject.cristais = @;

await this.afs.collection('Usuario’).doc(newUser.user.uid).
collection('Pontuacoes').doc("placar’).set(newUserObject);

// CONTROLE DO NIVEL A SER REFEITO PELO USUARIO
newUserNiveis.completoSaudacoes = false;
newUserNiveis.exeSaudacoes = 1; // atividade 1, 2 e 3
newUserNiveis.completoPerguntas = false;
newUserNiveis.exePerguntas = 1; // atividade 1, 2 e 3
newUserNiveis.completoFamilia = false;
newUserNiveis.exeFamilia = 1; // atividade 1 e 2

await this.afs.collection('Usuario’).doc(newUser.user.uid).
collection( 'Niveis').doc('progresso’).set(newUserNiveis);

console.log("cadastro efetuado");

Fonte: Propria, 2020

O "controle do fluxo principal" é responsavel por controlar o nivel atual do jogo,

enquanto o "refazer' gerencia individualmente cada nivel para que o usudrio possa voltar
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e fazer a atividade novamente. A Figura 15 mostra a colecdo Usudrio e as subcolegoes

criadas no momento do cadastro.

Figura 15 — Firebase: colecao Usuério

= lilasaprendalibras | Usuario =°: B yaOcKXvUcfSaOPhESdS2TH1XmTJ2
<+ Iniciar colegdo + Adicionar documento
Usuario > "Adriana =
"Ane”
‘Berenice”
canila”
‘caroline” N + Adicionar campo
yaBcKXvUcfSa0PhESS2TH1 XmTJ2
."Fd"'ér‘.h"______._ koE adastro: true
email: "carol @gmail.com
to5F2PEFcn7do2i83 ome : "Caroline

Fonte: Propria, 2020

3.1.1.2 Home

A Figura 16 apresenta a tela inicial do aplicativo, os niveis ativos sdo representados
por icones coloridos e os desativados permanecem na cor cinza (c). Quando o usuério tocar
para iniciar um nivel, serd mostrada a quantidade de atividades daquele assunto e qual a

proxima a ser realizada (b).

Figura 16 — Lilas: tela inicial

v 2 L AT V 68
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Saudagdes
licer

? ) Atividade 2 $ quer ajuda? Onde fica o
‘ €iro? Vocé esta com sede?
COMECAR |
I/.\‘ Familia nilia Familia
¢ Mae, pai, avd, avs W Mae, pai, avd, avo, tia, primo, 0, v, |
WL prima, imao, i L prima, imnao, irma, namorado

Localizagao Localizagdo
0 - 0

Direita, esquerda, atravessar,

Localizagio
voltar, dobrar, quadra, esquina

Meios de Tr

Meios de Transporte
siige | Carro, moio, b h Ca B a, tax
enibus, avige, 1
= Compras v Compras - Compras
&%) Temd a? & Tem desconto? Parcela? b33 Tem de ela
'd 7 ¥
. = . =2 . F =
a: b: c:

Fonte: Propria, 2020

Para mudar o layout dos botoes, foi utilizado um recurso do Angular chamado
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NglIf (Figura 17), que aceita uma expressao condicional, quando a resposta é verdadeira o
codigo é renderizado, se a resposta for nula ou falsa, o Angular executa o cdédigo declarado

dentro do else. Caso o c6digo nao tenha um else, ndo sera mostrado nada na tela.

Figura 17 — Nglf para mudar o layout

<ion-row>
<ion-col size="4" class="ion-text-right™ »
<img class="img-icone"” *ngIf="nivelaqui < 2; else mostraOutralmagem2” src="assets/img/icone2-desativade.png” />
<ng-template #mostralutralmages2>
<img class="img-icone” (click)="mostrarPerguntas(fevent)” src="assets/img/iconez-ativado.png"/
<fng-templates
</ion-col>
<ion-col size="6">
<brs
<div class="titule”»Perguntas Basicas</div»>
<div class="desc"»Vocé quer ajuda? Onde fica o banheiro? Vocé esta com sede?</divy
</ion-col>
</ion-row>

»

Fonte: Propria, 2020

No final da lista da Figura 18 sdo apresentados os vocabularios basicos, como
animais e frutas. O menu superior apresenta: o nivel atual do usuario, a quantidade de
palavras aprendidas e a pontuacao acumulada de cristais. As configuragdes ficam no canto
superior direito com as opgoes de "sobre o aplicativo" e "sair da sua conta". Ao tocar na
opgao "sobre o aplicativo" uma pagina popover é apresentada na tela (c). No rodapé da
pagina aparece um menu com as telas do aplicativo, respectivamente: Niveis, Curiosidades,
Perfil e Feedback. Dessa forma, o usuario pode navegar pelos recursos do aplicativo de

forma mais pratica.

Figura 18 — Lilas: tela inicial e sobre
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(@ Sobre o aplicativo
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=
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bant
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Sentimentos

Localizagdo

Direita, esqui

voltar, dobrar

Tem desconta? P;

a: = b: | = c:

Fonte: Propria, 2020
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No Firebase as informagoes sao salvas sempre que houver alguma alteragao. A
subcolecao Pontuagoes (Figura 19) controla o fluxo principal do jogo, marcando o nivel
mais alto que o usudrio alcangou, neste exemplo é o nivel 3. A subcolegao também registra
a atividade que falta ser realizada neste nivel, a quantidade de cristais e de palavras

aprendidas até o momento.

Figura 19 — Firebase: subcolecao pontuacoes

A > Usuario > yaOcKXvUcfSa0.. » Pontuacoes > placar ¥V 168
B yaOcKXvUcfSaOPhESAS2THIX... & B Pontuacoes = B placar
Saudacdes
P = . i = Boa tarde, com licenga, tchau
+ Iniciar colegéo + Adicionar documento <+ Iniciar colegdo e ey o
Curiosidades placar > + Adicionar campo
Niveis Perguntas Basicas
ati ade: 2 Vocé quer ajul Onde fica o
Pontuacoes > banheiro? Vocé esta com sede?
cristai 168
ivel: 3 AR
-+ Adicionar campo & Familia h
27 Mae, pai, avd, avd, tia, primo,
- - prima, irmao, irma, namorado
adastro: true
email: "carol @gmail.corr B ~
- Localizagao
ome : "Caroline’ 4 Direita, esquerda, atravessar,
voltar, dobrar, quadra, esquina

Fonte: Propria, 2020

O fluxo secundario gerencia a opcao de refazer as atividades, para isso é utilizada
a subcolegao Niveis (Figura 20). Cada nivel ao ser completado torna-se true, assim como
demonstrado nas variaveis completoSaudacoes e completoPerguntas. Neste exemplo o
usuario ainda nao completou todas as atividades do nivel Familia, mas decidiu voltar ao

Nivel saudagoes e refazer a atividade, como demonstrado na variavel exeSaudacoes.

Figura 20 — Firebase: subcolecao niveis

A > Usuario > yaOCKXvUcfSaO.. > Niveis > progresso V 68
B ya0cKxXvUcfSaOPhESdS2THIX.. 3 [l Niveis = £ B progre
Saudagoes
- = . e . . =~ Boa tarde, com licenca, tchau
+ Iniciar colegdo + Adicionar documento -+ Iniciar colegdao obrigado, por favor, tudo bem?
Lurlosidades progresso > + Adicionar CampO
o Perguntas Basicas
Niveis > . ; Vocé quer ajuda? Onde fic
completoFamilia false Vocé quer ajuda? Onde fica o
_ FIP2ELY e banheiro? Vocé esta com sede?
Pontuacoes
completoPe t true
: true T Familia
+ Adicionar campo q Mée
. prima, irma
true
exePerguntas: 1
‘carol @gmail.com axeSaudacoss: 2 P Localizagao
. ¥ Direita, esquerda, atravessar,
ome: "Caroline’ voltar, dobrar, quadra, esquina

Fonte: Propria, 2020
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3.1.1.3 Atividades

Os niveis sdo constituidos por varias atividades, cada uma com 8 perguntas, assim as
tarefas podem ser concluidas de forma mais rapida e também tornam-se menos cansativas.
Antes do usudrio responder as questoes, todas as alternativas sdo apresentadas em cinza.
As atividades abordam frases e vocabularios (Figura 21) e os GIFs facilitam a compreensao,

por repetirem o sinal constantemente.

Figura 21 — Lilas: atividades

PARTE 2
" ? @ \. Selecione a tradugao correta Selecione a tradugao correta
L
’ E ﬂ Mao conhego esse sinall
\ Eu nao conhecia vocé!
Prazer em conhecer voce!
AL
Eu conhego vocé de algum lugar!
L] . []
a: b: c:

Fonte: Propria, 2020

Todas as alternativas de frases (Figura 21 c¢) apresentam o mesmo assunto, neste
exemplo é a palava "conhecer'. Assim, mesmo que o usuario ndo conheca o sinal, ja saberd
do que se trata, sendo nesse caso uma "saudacdo" com a palavra "conhecer". E nesse ponto
que entra o nome do aplicativo, onde a cor lilas representa a intuicdo. O usuario ira olhar

o sinal em Libras e usar a intuicdo para tentar acertar o significado.

A Figura 22 demonstra a correcao das respostas. Quando o usuario toca em uma
das alternativas, esse botao fica colorido (a), mas é necessario tocar em "conferir" para
descobrir se esta correta. Caso o usuario erre a resposta, a questao permanece parada na

mesma tela até que a resposta correta seja marcada.
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Figura 22 — Lilas: correcao das atividades

Selecione a tradugéo correta

‘ BOM DIA ‘

N —

b:

Selecione a tradug&o correta

)

BOM DIA

~

2\
N

TCHAU

BOA NOITE

Fonte: Propria, 2020

Selecione a tradug&o correta

No momento de somar os pontos, a variavel pontuacaoFinal é incrementada durante

os exercicios. Cada pergunta tem o valor de 5 cristais, mas é descontado 1 cristal por

resposta errada. No exemplo demonstrado na Figura 22 (b) o usudrio errou duas vezes,

diminuindo 2 ele ainda pode conquistar 3 cristais nesta questdao. Quando o usuario acertar

a resposta, apenas a alternativa correta (c) ficard destacada na tela por alguns segundos

para facilitar a compreensao.

Sempre que uma resposta é conferida, as informacgoes sao passadas por parametro

para um switch que ird definir a cor dos botoes. O niimero que acompanha o nome da

variavel diz referencia a posigdo do botao. Para questoes erradas (Figura 23) a varidvel

erro recebe um incremento de 10, isso faz com que o Nglf da pagina HTML mostre a

imagem vermelha, em seguira é reduzido 1 cristal da variavel pontuacaoFinal.
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Figura 23 — Evento clique para alternativas erradas

next() {
// CORRECAO DA QUESTAO
if (this.botaoNome == "1-questao-x") {
if (this.botaoMarcado = "true") {

switch (this.botacResposta) {

case 'erradol’:
this.pontuacacFinal = this.pontuacaoFinal - 1;
this.errol = 18;
break;

case 'errado2’:
this.pontuacaoFinal = this.pontuacaoFinal - 1;
this.erro2 = 18;
break;

case 'errado3’:
this.pontuacacFinal = this.pontuacaoFinal - 1;
this.errol = 18;
break;

Fonte: Propria, 2020

Nas alternativas corretas (Figura 24) a varidvel certo recebe um incremento de 10,
isso faz com que o NgIf da pagina HTML mostre a imagem verde, em seguira a pontuacao
¢é incrementada em 5 cristais, as variaveis responsaveis pelas cores sao zeradas e ele passa

a questao.

Figura 24 — Evento clique para alternativas corretas

case "corretod’:
this.buttonDisabled = true;
this.pontuacaoFinal = this.pontuacacFinal + 5;
this.botaoResposta = '';
this.certod = 18;
this.errol
this.erro2

this.erro3

»

£l

1
oL e

>

setTimeout(() => {
this.certod = 8;
this.proximaquestao();

}, 2000);

break;

e

Fonte: Proépria, 2020

A pontuacgao sé é salva se o usudrio fizer a atividade completa (Figura 25), pois

a variavel pontuacaoFinal vai contando os pontos de cada pergunta. No ultimo botao
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chamado "finalizar" ele salva essas informagoes no banco. Por esse motivo, se o usuario

desistir da atividade, tera que responder as perguntas novamente.

Figura 25 — Salvar pontuacao no banco de dados

~

somarPontinhos() {

// UPDATE DE CRISTAIS

this.pontuacoesService.updatePontuacoes(this.pontuacaoFinal).then(() => {

this.pontuacaoFinal = @;

B

//UPDATE DE NIVEL, ATIVIDADE E PALAVRAS
if (this.atividadeAqui < 3) {
this.pontuacoesService,updateAtividadeSaudacoes(1)

} else {
this.pontuacoesService.updateAtividadeSaudacoes(-2);
if (this.completoSaudacoes == false) {

this.pontuacoesService,updateSaudacoes();

this.pontuacoesService.updateNivel();

this.pontuacoesService.updatePalavras(S);
¥

//SAIR DO EXERCICIO
this.voltar();

FIZ 24 PONTOS!

3.1

adquiridos nos exercicios para comprar materiais complementares com explicagoes mais
detalhadas. As explicagdes podem contar com videos, exemplos, imagens e textos. E uma
maneira de abordar assuntos teéricos como a histéria da libras, cultura surda e regras de

sintaxe. Além disso essa area do aplicativo traz muitas curiosidades, vocabularios tematicos

Fonte: Propria, 2020

1.4 Curiosidades

As curiosidades representam a loja do aplicativo, os usuarios utilizam os cristais

e novidades.

suficiente para comprar itens na loja, os botoes ficam desativados (a). Mas ao realizar mais

alguns exercicios a loja ja fica ativada (b), ao realizar a compra a pontuagao é atualizada

A Figura 26 mostra o processo de compra, quando a quantidade de cristais nao é

automaticamente (c).
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8 ] ALFABETO
& ,
* HNUMEROS
=,

'6_! .
HISTORIA DA LIBRAS

L1-] 3

a: ’
.

Figura 26 —

o
5

Lilas: curiosidades

ALFABETO

MUMEROS

HISTORIA DA LIBRAS

Fonte: Propria, 2020

W

BLFABETO

NUMEROS

HISTORIA DA LIBRAS

No Firebase foi criada uma subcolegdo chamada curiosidades (Figura 27), nela

foi criado campos numéricos para cada item da loja. Os que possuem o valor 10 foram

adquiridos e os demais ainda estao disponiveis para venda na loja.

Figura 27 — Firebase: subcolecao curiosidades curiosidades

<+ Iniciar colegdo

Curiosidades

4+ Adicionar campo

adastro: true

1: “carol

ome : "Caroline

IE Curiosidades

+ Adicionar documento

compras

(@gmail.com

=i B compras
<+ Iniciar colegdo

> <+ Adicionar campo

ALFABETO

NUMEROS

Fonte: Propria, 2020

O Alfabeto é um dos itens disponiveis na loja, pois é importante destacar que cada

pals possui sua propria lingua de sinais. A Figura 28 mostra o momento em que o usuario

abre uma curiosidade, as telas com as informagoes aparecem em menus popover.
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Figura 28 — Lilas: compras realizadas

ALFABETO

HUMEROS

¢ =

Alfabeto!

Cada pals possui sua propria lingua de sinais!
‘amos conhecer alguns?

LIBRAS - Lingua Brasilaira de Sinais

LGP - Lingua Gestual Portuguesa

BSL - Brilish Sign Language

NS =
EEER=

A B c D
AR ===
A HISTORIA DA LIBRAS
10 -
a: - b: v
Fonte: Propria, 2020
3.1.1.5 Perfil

Alfabeto!

LIBRAS

afshnhd
Wisdeoa
e

AL

T B P

A Figura 29 apresenta a pagina "perfil do usuario”, nela é possivel verificar o nivel

atual, os cristais, as palavras aprendidas e os itens adquiridos na loja. Também tem um

atalho para que o usuario consiga sair do aplicativo de forma mais pratica.

Figura 29 — Lilas: perfil

¥ 10 Sair

Li(,m

Caroline
Minha Minhas
Mochila Curiosidades

ALFABETO

2\ bl 4

Fonte: Propria, 2020
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No campo "minha curiosidades" ficam organizadas todas as curiosidades que ja
I

foram compradas na loja. Facilitando o acesso e a leitura deste material. A "minha loja'

ainda nao foi desenvolvida, mas guardara itens que serao vendidos na loja em futuras

atualizagoes.
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4 Validacao do Sistema

Este projeto foi validado por meio de uma pesquisa qualitativa com a participagao
de 27 usuarios de diferentes idades, como demonstrado na Figura 30. Segundo Minayo
(2003), a pesquisa qualitativa busca investigar o universo de significados de agoes e relagoes
das humanas. Essa abordagem caracteriza o presente estudo que busca investigar as

contribui¢oes da gameficagao no ensino de LIBRAS.

Optou-se por realizar entrevistas semi-estruturadas que contavam com um roteiro
prévio de perguntas, porém permitia-se que o usudario discorrer sobre o que achasse
necessario (PREECE; RODGERS; SHARP, 2005) . No primeiro momento os usudrios
responderam um pesquisa com perguntas abertas sobre conhecimentos prévios sobre libras

e a utilizagao de aplicativos de idiomas.

Figura 30 — Idade dos usudrios

Qual a sua idade?

27 respostas

@ 18 a 25 anos
@ 26 a 35 anos

36 a 45 anos
® 46 a 50 anos
@ mais de 50 anos

Fonte: Propria, 2020

Na entrevista realizada, 67% relataram ja ter utilizado algum aplicativo para
aprender idiomas e apenas 18% j4 haviam usado aplicativo sobre Libras. Ainda sobre o
contexto social 89% relataram ja ter conhecido alguma pessoa surda e 45% j4 realizaram

cursos de Libras.

Apoés a analise do conhecimento prévio dos participantes, foi apresentado o roteiro
do teste. Os usudrios deveriam se autenticar fazer duas atividades até alcangar o minimo
de 50 cristais e assim realizar a compra de 1 curiosidade na loja. Ao final do teste foi
apresentado um questiondrio para registrar as consideragoes dos participantes. Os resultados
mostraram que os usuarios conseguiram realizar as atividades propostas demonstrando

que as principais funcionalidades do aplicativo puderam ser facilmente compreendidas.
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Reforga-se que esses resultados foram obtidos independentemente dos conhecimentos
prévios dos mesmos. Foi possivel observar também que o uso de uma metodologia baseada
em gamificacdo auxiliou no engajamento dos usuarios nas atividades pois os mesmos

sentiam-se estimulados a continuar avancando nos niveis do jogo desenvolvido.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa abordou o desenvolvimento de uma aplicagdo voltada ao ensino
de LIBRAS. Permeia o desenvolvimento desse trabalho a importancia social do aprendizado
de LIBRAS pelas pessoas visando incluir pessoas surdas. A falta de acessibilidade ainda é
um grande desafio, pois a comunicac¢ao entre ouvintes e surdos enfrenta varias barreiras,
como a diferenca de sintaxe ao tentar uma comunicacao por escrito, a dificuldade em
encontrar faculdades que tenham curso de Letras-Libras para a formacao de mais intérpretes
e até mesmo o acesso a cursos basicos para a populagao. Com base nesse contexto, este
projeto apresentou um aplicativo para ajudar a difundir a Libras, ensinando a fazer
perguntas basicas, responder e dar informagoes. A praticidade dos dispositivos méveis
abre a possibilidade de poder estudar em qualquer lugar e aproveitar esses intervalos para

aprender a se comunicar em Libras.

No desenvolvimento do aplicativo, as tecnologias escolhidas ajudaram a desenvolver
o aplicativo com muito mais agilidade. O Angular foi essencial pois a possibilidade de
reutilizagao de codigo tornou a criacao das atividades muito mais rapida, existem uma
ampla comunidade que utiliza a ferramente e isso facilita para encontrar respostas de

forma rapida.

O Ionic se adapta perfeitamente em qualquer plataforma, sendo responsivo e
apresentando caracteristicas especificas de cada sistema operacional. A PWA criou o icone,
semelhante aos aplicativos nativos e executava em tela cheia, ainda permite que sejam
realizadas atualiza¢bes sem necessidade da permissao do usuario e ofereceu um resultado

final com um design muito agradavel.

O Firebase foi utilizado para fazer os cadastros dos usuérios, a hospedagem da
aplicacdo e o armazenamento no banco de dados. Concentrar varios servigos em uma tnica
plataforma torna o acesso aos dados muito mais pratico além de ter uma integracdo mais

simples.

O teste com os usuarios mostrou que a gamificagao foi uma 6tima metodologia
para o ensino de Libras no aplicativo e que esse recurso prendeu a atencao dos usuarios,
tornando as atividades semelhantes a um jogo. Os participantes aprenderam facilmente a
utilizar os recursos do aplicativo e assim o Lilas tornou-se mais uma possibilidade para

que a populacao tenha acesso a curso de Libras.

Como trabalhos futuros, pretende-se disponibilizar o aplicativo e o site, além de

implementar novas funcionalidades.

Desenvolvendo novos formatos de atividades sobre Libras e implementar a "mochila’,
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apresentada no perfil do usuario, onde sera oferecida outras op¢oes para o usuario usar os

cristais, como comprar icones e temas personalizados para o aplicativo.
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APENDICE A - Pré-teste

Seja bem-vindo!

Ao preencher as informagoes a seguir vocé vai participar da pesquisa realizada por Ca-

roline da Silva Lopes do curso TSPI sob orientacao do professor Joao Mario Lopes Brezolin.
Essa pesquisa tem por objetivo avaliar a eficiéncia do aplicativo Lilas. Os dados ob-
tidos serao utilizados exclusivamente para fins académicos, embasando a producao de
conhecimento cientifico.

1) Vocé concorda em participar da pesquisa?

2) Qual o seu nome completo?

3) Qual a sua idade?
- 18 a 25 anos
- 26 a 35 anos
- 36 a 45 anos
- 46 a 50 anos

- mais de 50 anos
4) Voceé ja usou algum aplicativo ou site para aprender outros idiomas?
5) Conhece algum aplicativo sobre Libras?
6) Vocé ja conheceu alguém surdo?
7) Ja fez aulas de Libras na escola ou na faculdade?

8) Vocé vai testar um aplicativo sobre Libras. Me conte um pouco sobre a sua expectativa:



APENDICE B - Pés-teste

Obrigada por testar o aplicativo!
1) Foi facil de aprender a usar o Aplicativo?
2) Sentiu dificuldade em algum momento?
3) O aplicativo atendeu as suas expectativas?

4) Teria sugestoes para melhorar o aplicativo?
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