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“Quando eu aceito a lingua de outra pessoa, eu
aceito a pessoa.

Quando eu rejeito a lingua, eu rejeitei a pessoa
porque a lingua é parte de n0s mesmos.

Quando eu aceito a lingua de sinais, eu aceito o
surdo, e é importante ter sempre em mente que 0
surdo tem o direito de ser surdo.

NOs ndo devemos muda-los, devemos ensina-los,
ajuda-los, mas temos que permitir-lhes ser

surdo.”
Terje Basilier



RESUMO

O uso da tecnologia mostra ser uma grande aliada como recurso de ensino em
ambientes educacionais. A utilizacdo do recurso da Realidade Aumentada para a
visualizacdo dos sinais da Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) referentes as palavras
da area da Tecnologia ajuda a disseminar de forma interativa a partir de um aplicativo
de celular que apresenta um Avatar que faz o sinal em LIBRAS por meio dos cartdes
feitos em MDF que mostram o desenho e o nome do Componente Eletronico. O objetivo
deste trabalho é criar um dicionario tecnoldgico de sinais da LIBRAS aplicando as fases
do Design Thinking. Os resultados mostram que o aplicativo desenvolvido pode ser
usado como ferramenta para o0 ensino de palavras técnicas comumente usadas por
profissionais da Eletrénica, por meio da interacdo do usuario com o aplicativo para

dispositivos moveis.

Palavras Chave: Ensino de LIBRAS; Realidade Aumentada; Tecnologia Unity 3D;

Aprendizagem.



ABSTRACT

The use of technology proves to be a great ally as a teaching resource in educational
environments. The use of the Augmented Reality feature to visualize the signs of the
Brazilian Sign Language (LIBRAS) referring to words in the area of Technology helps to
disseminate it interactively through a mobile application that shows an Avatar making the
sign in LIBRAS through of cards made in MDF that shows the design and name of the
Electronic Component. The objective of this project is to create a technological dictionary
of LIBRAS signs applying the phases of Design Thinking. The results show that the
developed application can be used as a tool for teaching technical words commonly used
by electronics professionals, through user interaction with the application for mobile

devices.

Keywords: LIBRAS Teaching; Augmented Reality; Unity 3D Technolgy; Learning.
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1 INTRODUCAO

Realidade Aumentada é um conceito crescente entre profissionais e entusiastas
da computacao e pode ser definida como uma extensdo do mundo fisico por meio da
tecnologia que adiciona elementos visuais, auditivos ou outros estimulos sensoriais a

fim de melhorar a experiéncia com o usuario.

Por meio da Realidade Aumentada desenvolver uma aplicacdo mével para
disseminar o ensino de palavras técnicas na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS), é
imprescindivel para cursos de exatas nas areas técnicas, pois existem palavras
especificas usados pelos profissionais da area que ndo sdo comumente utilizadas pela

comunidade surda.

A educacdo de surdos comecou a partir das orientacdes da igreja catdlica,
depois do século XVI, com objetivo de formarem os surdos, filhos de nobres, em
cidaddos educéaveis e letrados. Na Idade Média destacamos o italiano Girolamo
Cardano, que declarou ser possivel ensinar um surdo a ler e a escrever sem a utilizacao
da fala (SALES et al., 2015).

A lingua brasileira de sinais ou LIBRAS ¢ a segunda lingua oficial do Brasil, onde
aproximadamente 5% da populacdo se encaixa na denominac¢éo de surdo ou deficiente
auditivo. Porém, apesar de temos todo esse quantitativo de pessoas, ainda € recente a
aplicacédo desta lingua dentro das instituicdes de ensino superior, principalmente na area
de exatas, 0 que permite Gorbara e Santos (2013) afirmarem que no campo da Ciéncia

e Tecnologia, o tema da LIBRAS ainda é recente.

Os alunos surdos contam com ajudas tecnolégicas para a efetivacdo de sua
inclusdo escolar, que sao qualquer elemento que facilite a autonomia pessoal ou

possibilite 0 acesso e 0 uso do meio fisico (BRASIL, 2000).

Assim, apresenta-se como questdes norteadoras para esse TCC: O uso de
realidade aumentada pode auxiliar no ensino de palavras técnicas em LIBRAS? Quais

ferramentas podem tornar isso possivel?

Na busca de respostas aos questionamentos, hipotetizamos que a utilizacdo da
realidade aumentada, por meio de um aplicativo mével podera responder a pergunta
problema de forma satisfatdria e facilitar a aprendizagem das palavras técnicas em
LIBRAS, pois os sinais de palavras especificas da area de Eletrbnica ndo séo

comumente utilizadas pela comunidade surda e por educadores da area.
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Neste quadro o objetivo geral apresentado para esse TCC é: criar um dicionario
tecnologico de sinais em LIBRAS aplicando todas as fases da metodologia Design

Thinking! no desenvolvimento do protétipo.

Desse objetivo geral decorrem outros especificos, quais sejam: a) realizar uma
lista de componentes tecnoldgicos; b) produzir cartes para o dicionério na cortadora a
laser; ¢) modelar os movimentos do avatar icaro (V-LIBRAS) no software? Blender; d)
aplicar todas as etapas do Design Thinking para desenvolver o aplicativo movel e, e)

desenvolver o protétipo no software Unity 3D, aplicar e avaliar.

Atualmente, poucos alunos surdos escolhem uma é&rea que abrange a
tecnologia para seguir como estudo, jA que eles necessitam identificar alguns
componentes que se encontram apenas na Dactilologia (Alfabeto manual). Ou seja,
ainda néo é possivel encontrar palavras técnicas em formas de sinais para de alguma
forma incluir esses alunos surdos de forma rapida e de facil aprendizado. Assim, esse
TCC torna-se relevante ao trabalhar com a integracéo entre alunos surdos que estao
ingressando na area tecnoldgica e que desejam aprender o uso das palavras da area
técnica em LIBRAS, a partir de um aplicativo mével usando realidade aumentada para

facilitar a aprendizagem destas palavras de forma interativa.

Os referenciais teéricos seguem ideias de autores que tratam da insercéo social
dos surdos ao longo da histéria, como por exemplo, Carvalho (2004). O contexto no
Brasil dos surdos, descrito por Mori e Sander (2015), além da inclusdo da Realidade

Aumentada no ensino, tais como: Tori, Hounsell e Kinner (2018).

A metodologia respeita as caracteristicas da pesquisa descritiva, bibliogréfica,
guantitativa e qualitativa. A coleta de dados foi feita por meio de questionarios, analises
de trabalhos que seguem a mesma linha de pensamento utilizando aplicativos com
Realidade Aumentada como ferramenta de ensino, além de buscar artigos publicados

na area.

Os resultados mostram que essa aplicagéo pode ser utilizada como ferramenta
de ensino por professores e alunos da area da Eletrbnica, por meio da interacdo do

usuario com o aplicativo para dispositivos moveis.

! Esta metodologia serd abordada no capitulo 4.
2 Software é um servigco computacional usado em diversos sistemas, como programas de computadores, celulares
e outros dispositivos.
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Esperamos que este trabalho possa contribuir para o desenvolvimento de
aplicagbes voltadas ao ensino de LIBRAS utilizando a tecnologia da Realidade
Aumentada, ajudando a desenvolver aplicacdes mais robustas de tecnologias aplicadas

na area da educacao.

Por fim, este TCC est4 formatado em cinco capitulos que juntamente com as
Consideracdes Finais dao corpo ao Trabalho.

O Primeiro Capitulo o é esta propria Introducdo, a qual aborda todas as
caracteristicas do Trabalho, tais como: tema, delimitacdo do tema, problematica,

objetivos, justificativa, dentre outras.

O segundo capitulo mostra um breve historico sobre os surdos e a educacao,
mostrando o caminho trilhado na historia, além da legislacdo que garante a inclusédo do
ensino da LIBRAS no Brasil.

O terceiro capitulo mostra conceitos e trabalhos relacionados a Realidade
Aumentada e ao desenvolvimento na plataforma do Unity 3D.

O quarto capitulo preocupa-se em mostrar a metodologia do trabalho,

mostrando como foi realizado.

O quinto capitulo mostra os resultados alcancados utilizando os resultados
obtidos com o Design Thinking. Por fim, temos as consideracdes finais que ira relatar as
conclusdes gerais obtidas com a realizacdo do trabalho e as possiveis melhorias para

trabalhos futuros.
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2 SURDOS E EDUCACAO: um breve histérico

Para entendermos as conquistas dos surdos ao longo da historia, este trabalho
apresentara trés pressupostos para contextualizarmos a problematica: Histéria dos

Surdos, Histéria dos Surdos no Brasil, Legislacéo/Inclusao dos Surdos no Brasil.

2.1 HISTORIA DOS SURDOS

No decorrer do tempo, para buscar a afirmacéo da sua identidade as pessoas
surdas travaram batalhas em prol da comunidade surda, de uma lingua propria e por
sua cultura, até obterem o reconhecimento que tém atualmente (DE CARVALHO et al.,
2004).

O mesmo autor, afirma que segundo Aristételes, as pessoas que nasciam
surdas, por ndo possuirem uma forma de comunicagédo, ndo teriam a capacidade de
raciocinar. Esta crenca habitual do povo grego, nesta época, fazia com que os surdos
nao tivessem a oportunidade de receber educacgéo, néo tivessem direitos e muitas vezes
eram condenados a morte. Porém, Socrates em 360 a.C., indicou a possibilidade dos
surdos se comunicarem por meio de suas méaos e pelo corpo como algo aceitavel. Por
influéncia do povo grego, os romanos tinham ideias analogas sobre a comunidade surda,
classificando-a como formada por seres imperfeitos que nao tinham direito de pertencer
a sociedade, conforme afirmaram Lucrécio e Plinio. Em 529 a.C., o imperador Justiniano
estabeleceu uma lei que inviabilizava as pessoas surdas de possuir propriedades,
reivindicar herangas, elaborar testamento e oficializar contratos (DE CARVALHO et al.,
2004).

Para Andrade (2013), na Grécia antiga os surdos eram tratados como
incompetentes, por ndo possuirem uma lingua verbal e acreditavam que eles eram
incapacitados de raciocinar, desta maneira, ndo tinham os mesmos direitos de um
individuo que conseguia usar a lingua verbal, por esta razdo eram excluidos da

sociedade ou muitas das vezes mortos.

Andrade (op. cit.) ainda chama atencao para o fato que, diferente da Grécia, no
Egito os surdos tinham um tratamento completamente diferente, assim como 0s egipcios
sao conhecidos por sua historia, cultura e principalmente sua religido, eles adoravam os
surdos como se fossem deuses, os surdos eram mediadores entre 0os deuses e 0S

farads, ou seja, os surdos eram respeitados e temidos pela populagéo.
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Consoante a Da Silva e Campos (2017) os surdos lutaram muito pelos seus
direitos de reconhecimento cultural, acesso a educacdo, respeito pela sociedade e entre
outros. Os surdos foram criminalizados pela prépria sociedade, instituicdes religiosas e
governamentais, por um Unico motivo, o preconceito. Apesar da igreja catolica ter um
papel fundamental na discriminacdo aos deficientes na sociedade, pelo motivo deles
pensarem que o homem foi criado a “imagem e semelhanga de Deus”, contudo as
pessoas que nasciam com algum defeito ao olhar dos catélicos ndo podiam ser imagem
e semelhanca de Deus, porque Deus é perfeito e ndo tem como ter um filho imperfeito
(DA SILVA; CAMPOS, 2017).

A educacdo dos surdos teve inicio com os padres da igreja catélica que
praticavam o chamado voto de siléncio, uma forma de se comunicar por meio de gestos
que foram criados por eles e que depois foi aplicado como metodologia para o ensino
dos surdos. Como a Igreja Catdlica teve uma grande influéncia e respeitada pela
sociedade, tudo que Ela acolhia ou fazia a sociedade ndo questionava, mas apenas
aceitava como verdade. No entanto, a igreja ndo queria inserir, de fato, o surdo na
sociedade, mas aproxima-los para envolvé-los nas celebracbes e sacramentos.
(CANDIDO et al, 2021).

No século IV, Santo Agostinho® concordava com a ideia de que as criancas
nasciam surdas por conta de algum pecado que os pais tinham cometido. Até no periodo
da Idade Média, os cristdos acreditavam que os surdos ndo possuiam uma alma imortal,

pois eram incapazes de proferir os sacramentos (DE CARVALHO et al., 2004).

Com o inicio do Renascimento, a sociedade se afastou da concepcao da religido
para a razéo, onde a deficiéncia passou a ser pesquisada sob a visdo médica e cientifica.
O monge catélico Ponce de Leon da Ordem dos Beneditinos fundou em Madrid uma
escola para surdos e dedicou parte da sua vida ensinando surdos, que eram filhos de
pessoas nobres, para que perante a lei pudessem ter os mesmos privilégios dos
ouvintes. Assim, Ponce de Leon elaborou um alfabeto manual que ensinava os surdos
a soletrarem as palavras, baseado nos gestos criados pelos monges que estavam no
voto de siléncio e precisavam comunicar entre si. Este fato foi o marco inicial para a
historia da lingua de sinais tal como conhecemos nos dias de hoje (DE CARVALHO et
al., 2004).

3 Filésofo, escritor, bispo e importante tedlogo cristdo do norte da Africa, foi um dos primeiros a fundamentar os
principais dogmas e teorias da base teoldgica do cristianismo.
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2.2 HISTORIA DOS SURDOS NO BRASIL

Para entender a historia dos surdos no Brasil e como a educac¢édo chegou ao
Brasil, tem que voltar ao periodo do segundo império, nessa época 0 governante era
Dom Pedro Il. No governo deste imperador houve um convite para um professor francés
surdo, chamado Ernest Huet. O objetivo do professor no Brasil era fundar uma escola
para surdos que se concretizou com a criagdo do o Instituto Nacional de Educagéao de
Surdos (INES), no Rio de Janeiro, onde teve muitas dificuldades, pois 0s pais néo
confiavam no seu trabalho. Com o tempo, o INES se tornou um ponto de encontro e
referéncia tanto dos professores surdos como os demais surdos da época (MORI,
SANDER, 2015).

No século XIX, os surdos brasileiros usavam a lingua francesa de sinais (em
francés langue des signes francaise ou LSF), a qual foi aplicada aqui no Brasil pelo
professor francés Ernest Huet e foi sendo anexada com a existente no pais. Esse
método mais tarde se tornou a lingua brasileira de sinais. No entanto, mesmo com toda
filosofia que tentaram alavancar no pais sobre a lingua de sinais, no Brasil esta lingua

nao era oficial e nem entendida como uma lingua (MORI; SANDER, 2015).

Em 1925 foi fundado o Instituto Santa Terezinha em S&o Paulo, outro marco na
histéria dos surdos no Brasil, uma escola dedicada a educacdo de mocas surdas, na
qual algumas delas se tornavam freiras. Os educadores eram religiosos catolicos
provenientes da Franca, por conta disso, a escola também sofreu a influéncia da LSF
(MONTEIRO, 20086).

Ao verem que 0 governo e 0 pais ndo apresentaram interesse em oficializar a
lingua de sinais, os educadores foram a luta pela atencdo a educacao, melhoria de
formacdo para os professores, respeito, valores, vivéncia cultural e entre outros. A luta
era tanto para os surdos como para os pais e professores. A celeuma das manifestacoes
comecou a chamar atencédo da sociedade e do governo, pois 0s surdos clamavam por
uma lingua que poderiam usar para pensar, interagir € se comunicar, ou seja, lingua
prépria que os identificassem (MORI; SANDER, 2015).

Atualmente, as Associacbes de Surdos estdo espalhadas pelo territério
brasileiro, resultado do interesse dos surdos de criar um espaco para realizar encontros
de forma organizada e institucionalizada. Estas associa¢cdes buscam verbas que
permitem o atendimento da comunidade surda e participacbes em atividades no setor

de cultura e esporte, como a Confederacao Brasileira de Desportos dos Surdos (CBDS)
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no setor de esportes, a Federagcdo Nacional de Educacédo e Integracdo dos Surdos
(FENEIS) nas areas de cultura, salide e assisténcia social (MOURAO; BRANCO, 2021).

As competicOes esportivas, festas comemorativas e outras atividades na area
de cultura proporcionam aos surdos que falam a LIBRAS terem encontros de forma
frequente nestas associagcOes, esses encontros contribuem com a preservacdo da
LIBRAS e da Cultura Surda. Como consequéncia disso, pode acontecer a consolidacéo

da luta pelos direitos dos surdos (ID. IBID.).

2.3 LEGISLACAO/INCLUSAO

A partir da Constituicdo Federal (CF), de 5 de outubro 1988, o Brasil voltou ao
regime democratico em todos os niveis e situacdes da sociedade*. Com isso, as
pessoas com deficiéncia comecaram a discutir suas possibilidades, sonhos e direitos

para terem inclusdo na sociedade como uma realidade.

A Constituicdo Federal de 1988 no Artigo 205 garante que a educagcdo como

direito a todo e qualquer cidadao brasileiro:

Art. 205 - A educacgdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboragédo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
gualificac&o para o trabalho (BRASIL, 1988).

Seguindo essa ideia de direito universal o Artigo 208, preconiza que o Estado
tem por obrigagao garantir:

Art. 208 [..]

ll. [...] atendimento educacional especializado aos portadores de deficiéncia,
preferencialmente na rede regular de ensino (BRASIL, 1988).

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB), de 20 de dezembro de 1996,
assegura as pessoas surdas o direito de igualdade de oportunidade no processo

educacional nos artigos 58, 59 e 60-A, que garantem:

Art. 58 [...]

§ 2° O atendimento educacional sera feito em classes, escolas ou servi¢cos
especializados, sempre que, em fun¢cdo das condi¢des especificas dos alunos,
ndo for possivel a sua integracdo nas classes comuns de ensino regular
(BRASIL, 1996).

4 A Constituicdo de 1988, também conhecida como Constitui¢3o Cidad3, foi resultado do esforco politico pela
redemocratizacdo e simbolo do fim do autoritarismo dos militares, surgida do clamor popular apds 21 anos de
ditadura militar.
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Assim como,

Art. 59 [...]

§ 3° Professores com especializacdo adequada em nivel médio ou superior,
para atendimento especializado, bem como professores do ensino regular
capacitados para a integracéo desses educandos nas classes comuns (BRASIL,
1996).

E também,

Art. 60-A[...]

§ 1° Haverd, quando necessario, servicos de apoio educacional especializado,
como o atendimento educacional especializado bilingue, para atender as
especificidades linguisticas dos estudantes surdos” (BRASIL, 1996).

A LDB entéo, reafirma os direitos a uma educacao especifica dos surdos, porém
sob o viés inclusivo ndo diferenciado, mas respeitando as especificidades dessa

populacao.

Para realizacdo dessa acessibilidade outros documentos tornaram-se
primordiais para sua efetivagdo. Assim, conforme a Lei n°10.098/00, que estabelece
normas gerais e critérios basicos para a promocao da acessibilidade das pessoas

portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, destacamos que

Art. 18 - O Poder Publico implementara a formacao de profissionais intérpretes
de escrita em braile, lingua de sinais e de guia intérpretes, para facilitar qualquer
tipo de comunicagédo direta a pessoa portadora de deficiéncia sensorial e com
dificuldade de comunicagéo” (BRASIL, 2000).

Outro documento importante a ser destacado é a regulamentacédo da lei da
LIBRAS n°10.436 de 24 de abril de 2002. Este documento especifico sobre o uso e a
difusdo da LIBRAS, que garante:

Art. 4. O sistema educacional federal e os sistemas educacionais estaduais,
municipais e do Distrito Federal devem garantir a inclusdo nos cursos de
formacao de Educacao Especial, de Fonoaudiologia e de Magistério, em seus
niveis médio e superior, do ensino da Lingua Brasileira de Sinais - LIBRAS,
como parte integrante dos Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, conforme
legislacdo vigente (BRASIL, 2002).

O ato deste Decreto foi um grande avanco na historia da educacdo dos surdos
no Brasil, uma vez que, por meio desta pratica e visédo de respeito e incluséo, o pais fica
muito a frente de outros paises desenvolvidos devido a visdo e pratica modernas de
incluséo, respeito e acessibilidade (DE SOUZA, 2018).
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Consoante a Carniel (2018), gracas a esse aparato legal, hoje encontramos
faculdades que ofertam cursos de LIBRAS, graduagdes que nas ementas constam a
disciplina de LIBRAS, podendo ser obrigatdria ou optativa, cursos de curta duracao,
empresas que contratam pessoas com deficiéncia auditiva, auxilios governamentais
para pessoas que possuem a deficiéncia, entdo, hoje em dia, o pais evoluiu com relacéo
aos direitos dos deficientes e, principalmente, dos surdos (CARNIEL, 2018).

Hoje, no Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM),
Campus Manaus Distrito Industrial, os cursos de Engenharia de Controle e Automacéao
e Tecnologia em Logistica constam nas suas ementas a disciplina de LIBRAS, sendo
optativa no curso de Engenharia e obrigatéria no curso de Tecnologia, com a carga

horaria de 40 horas.

O Decreto n° 5.526 de 22 de dezembro de 2005 que regulamentou a lei da

LIBRAS, preconiza a incluséo da LIBRAS como disciplina curricular:

Art. 3 A LIBRAS deve ser inserida como disciplina curricular obrigatéria nos
cursos de formacgdo de professores para o exercicio do magistério, em nivel
médio e superior, e nos cursos de Fonoaudiologia, de instituicbes de ensino,
publicas e privadas, do sistema federal de ensino e dos sistemas de ensino dos
Estados, do Distrito Federal e dos Municipios.

§ 1° Todos os cursos de licenciatura, nas diferentes areas do conhecimento, o
curso normal de nivel médio, o curso normal superior, o curso de Pedagogia e
o curso de Educacdo Especial sdo considerados cursos de formacdo de
professores e profissionais da educagédo para o exercicio do magistério.

§ 2 A LIBRAS constituir-se-a em disciplina curricular optativa nos demais cursos
de educacdo superior e na educacdo profissional, a partir de um ano da
publicacdo deste Decreto (BRASIL, 2005).

Segundo Oliveira et. al. (2012) respeitando o mesmo Decreto 5.226 e da Lei n°
10.436 citados anteriormente, o Conselho Nacional de Educacdo e as Diretrizes
Curriculares dos Cursos especificam as recomendacfes a serem seguidas na ementa
curricular das Instituicdes de Ensino Superior do pais, com o objetivo de assegurar 0s
conhecimentos gerais e especificos solicitados para o desempenho da profissédo com as

competéncias e habilidades necessarias.

A organizagdo curricular € um conjunto de conteudos tedricos e préticos
criteriosamente selecionados e organizados para proporcionar o desenvolvimento de
conhecimentos, competéncias e habilidades necessarias nos alunos. Esse processo
deve promover a autonomia dos discentes, considerando as necessidades e demandas
da profissdo. Sendo assim, a matriz curricular precisa estar incorporada a realidade

profissional da regido e do pais (FRANCO et al., 2019).
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Diante do que foi apresentado, tem-se em vista o considerado niumero de surdos
no Brasil, torna-se necessaria a discussdao sobre o oferecimento da LIBRAS aos

estudantes de cursos superiores.
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3 REALIDADE AUMENTADA E UNITY 3D

O desenvolvimento desse TCC requer conhecimento de dois conceitos técnicos
primordiais para a realizacéo do trabalho pratico: o de Realidade Aumentada e Unity 3D.
Assim, esse Capitulo tem como objetivo apresentar as especificidades desses dois

conceitos.

3.1 REALIDADE AUMENTADA (RA)

Tori, Hounsell e Kinner (2018) em seus estudos sobre a Realidade Aumentada

(RA), entendem que a mesma,

[...] enriquece o mundo real com objetos virtuais criados computacionalmente,
permitindo a existéncia de objetos reais e virtuais no mesmo ambiente, sendo o
objetivo da RA a interacdo do usuério de forma natural, tirando a necessidade
de treinamento e adaptagéo. Esta interacdo pode ser direta, por meio da méo
ou de outra parte do corpo do usuério, ou de forma indireta, com o auxilio de

algum periférico eletrénico. (TORI; HOUNSELL; KINNER, 2018, p. 38)

Os mesmos autores indicam que o conceito de realidade aumentada surgiu no
ano de 1968, quando Ivan Sutherlan e Bob Sproull criaram na universidade de Harvard
um protétipo de dispositivo que juntava imagens em 3D sobre imagens reais em um
computador. Combinando o monitor (display), processamento e geracao de imagens por

meio de um dispositivo, elementos que caracterizam a RA até hoje.

Para Cardoso et al. (2014) a Realidade Aumentada é uma tecnologia que integra
o mundo real com elementos virtuais por meio de algoritmos criados a partir de um
computador. A RA esta sendo aplicada em diversas areas, como no desenvolvimento
de jogos, simulacdo de atividades cotidianas e aplica¢gfes voltadas a educacdo e ao

entretenimento.

A RA tem adquirido bastante espaco, desempenhando funcbes nas mais
diversas areas, podendo ser encontrada como forma de entretenimento como o jogo
Pokémon GO, na industria para o estudo das funcionalidades das maquinas, na
arquitetura para modelagem de casas em 3D, na medicina para ver em detalhes como

funciona o corpo humano, entre outras aplicacdes (KREWER et al., 2021).

Hounsell et al. (2018), definem que a RA como uma tecnologia que otimiza o
mundo real aplicando elementos virtuais, podendo ser imagens, videos, modelo 3D, etc.
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Sendo assim, o ambiente real é conservado e enriquecido com estes elementos virtuais
que aparecem em 3D no Smartphone, combinando e misturando os elementos reais
com virtuais em tempo real. Um exemplo famoso € o jogo Pokemon GO no qual o
ambiente real € conservado, na tela do celular aparece um Pokemon em 3D com a ajuda
da RA e da camera do dispositivo movel, exigindo uma interacdo do usuério para
derrotar e capturar 0 mesmo, na figura 1 apresenta um exemplo de RA, no qual um

quadrado virtual sobrepde virtualmente uma figura impressa na folha.

Figura 1 — Realidade Aumentada de um cubo em um ambiente real.

Fonte: Panegalli et al. (2015)

Para Tori, Hounsell e Kinner (2018), a arquitetura tipica de um sistema de RA
pode ser dividida em trés mddulos: 1) Médulo de Entrada, podendo ter uma captura de
video ou sensoriamento do ambiente para capturar o ambiente real onde seré inserido
o0 objeto virtual, 2) Médulo de Processamento, responsavel por promover a mudanca da
cena do ambiente real adicionando elementos virtuais, conforme o objetivo da aplicagéo
e 3) Médulo de Saida, responsavel por renderizar® visualmente a coexisténcia do mundo

real com elementos virtuais.

Os mesmos autores indicam que existem dois tipos de RA, de acordo com a

forma de rastreamento do ambiente real. 1) RA baseada em visdo, quando sao utilizados

5> Renderizac3o é o processo pelo qual se obtém o produto de um processamento digital. Este processo aplica-se
essencialmente em programas de modelagem 2D e 3D, bem como audio e video.
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recursos de captura de video e 2) RA baseada em sensores, quando a captura dos

ambientes é feita por meio de sensores.

Murteira (2020) define que os sistemas de RA utilizados por meio de videos
baseiam-se na digitalizacdo da visdo do mundo real mediante a uma camera de video,
de maneira que as imagens virtuais e do mundo real coexistam. Usualmente, a camera
de video utilizada esta incorporada no sensor de camera localizado na traseira do
dispositivo movel. Este processo cria uma ilusédo de ver os elementos virtuais no mundo

real por meio da tela do celular, ilustrado na figura 1.

Figura 2 — Estrutura de RA baseada em video
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Fonte: Billinghurst et al. (2015)

O mesmo autor cita que o conceito geral do rastreamento em RA s&o como o0s
elementos virtuais podem se mover pelo espaco tridimensional. No total, existem seis
graus de liberdade (em inglés degrees of freedom, DoF), estes graus séo divididos em
movimentos de rotacdo e movimentos de translacdo ao longo dos trés eixos do espaco
tridimensional, X, y e z. Resumindo, um objeto que tem a capacidade de movimentar
com 6 DoF pode se mover nos eixos X, y e z, assim como pode rotacionar nestes eixos,
como mostra a figura 2 (MURTEIRA, 2020).



Figura 3 — Seis graus de liberdade
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Fonte: Murteira (2020)

Um dos métodos de rastreamento utilizando Visdo Computacional® é por meio

de Marcadores como pontos de referéncias para criar virtualmente a sobreposi¢cdo dos
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elementos virtuais nos marcadores do mundo real, a figura 3 mostra alguns exemplos

utilizando esta técnica. Para realizar a identificacdo dos marcadores séo predefinidas

suas propriedades geométricas, como a forma, o tamanho e o padrdo de cores. Os

marcadores planares (em 2D) possuem uma precisdo superior e a capacidade de

adaptacao a variacdo da iluminacédo do ambiente (ID. IBID.).

Figura 4 — Exemplos de RA com recurso de marcadores

Fonte: Billinghurst et al. (2015)

6 Avisdo computacional é um dos ramos da inteligéncia artificial que estuda o processamento de imagens do mundo

real por um computador.
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3.1.1 Realidade Aumentada na Educacéao

Queiroz (2018) evidencia cinco beneficios do uso das tecnologias para o ensino,
1) equidade, por conta da ampliacdo na oferta de recursos para o ensino, 2) qualidade,
pois proporciona uma maior pluralidade, 3) interacdo, onde o maior foco do uso da
tecnologia para 0 ensino seria a interagao e como consequéncia ser mais atrativo que o
ensino regular, 4) dinamismo, onde possibilita aos professores a desenvolverem novas
estratégias para suas aulas e 5) contemporaneidade, pois tanto no contexto da sala de

aula quanto fora da sala de aula usufruiriam da tecnologia.

Por outro lado, Cardoso et al. (2014), indicam que uma das vantagens de usar
a RA aplicada na educacgéo seria a capacidade de solucionar problemas a partir de
movimentos e imagens em 3D, estimulando e facilitando a transmissédo do conhecimento
para o usuario. Assim, com a utilizacdo desta tecnologia, professores poderao utilizar

em praticas educacionais, diversificando a maneira de ensinar determinado assunto.

Na mesma linha de pensamento, Tori, Hounsell e Kinner (2018), aplicacbes
educacionais com o uso da RA sdo uma ferramenta muito util na area da educacéo,
tanto no ensino convencional como no ensino a distancia. Alguns exemplos seriam,
laboratérios virtuais; consulta de bibliotecas virtuais; participacdo de eventos virtuais,
etc.

Assim, podemos corroborar que a tecnologia denominada Realidade
Aumentada apresenta todos os beneficios indicados pelos autores citados e, portanto,

pode ser aplicada como ferramenta de ensino na educacao formal e informal.

Na era digital, as tecnologias aplicadas na educacéo passaram por grandes
transformacdes. A partir do surgimento do celular, a RA na educacdo vem chamando
atencao dos alunos e se tornando um grande aliado do ensino na sala de aula, saindo
do modelo tradicional. Novidades na tecnologia passam a fazer parte nas instituicdes de
ensino, a RA veio para impulsionar desafios dentro da educacgéo. Diferentes tecnologias
vém se apresentando na area do ensino, mas com aplica¢cfes distintas, como a RA,
apesar de gque cada tecnologia tenha suas caracteristicas, sdo ferramentas adicionais
aos professores para elevar a qualidade no ensino (DESAFIO DA EDUCACAO, 2018).

Com o surgimento da educacdo remota, a aplicacdo da RA torna-se uma
discussdo interessante, por exemplo, os alunos desta modalidade n&o teriam a
possibilidade da utilizacdo de um laboratério, como os alunos da modalidade presencial

teriam, e por consequéncia, haveria uma defasagem na aprendizagem do aluno que
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esta estudando de forma néo presencial, deixando de cumprir as experiéncias de forma
pratica para testar seu conhecimento na area, interagir com equipamentos usualmente
utilizados na sua area de trabalho e também a experiéncia de aprender por tentativa e

erro a fim de obter analises a partir de dados experimentais (NEDIC et al., 2003).

Dado o exposto, a RA aplicada na educacdo mostra-se benéfica para
complementar o ensino na sala de aula, pois a aplicagao requer interacdo, exigindo do

usuario uma participacéo ativa para o processo de aprendizagem.

3.2 REALIDADE AUMENTADA COM UNITY 3D

A plataforma de desenvolvimento Unity 3D € usualmente utilizada para criagao
de jogos 2D e 3D por meio da linguagem de programacao C#, Javascript e Boo. Podendo
ser desenvolvidos diversos géneros de jogos, sendo eles: educacionais, Role-playing
game (conhecido pela sua sigla RPG), entre outros. Suas funcionalidades sao gratuitas
e multiplataforma, podendo baixar nas plataformas Windows, Linux, Max, iOS, Wii,
Playstation 3 e 4, Xbox 360 e One e via navegador da internet, através do Unity Web
Player (UNITY, 2022).

O uso da plataforma Unity traz a possibilidade de trabalhar com RA utilizando a
diversidade de bibliotecas que a Unity Technologies’ implementou na ferramenta, além
de ser possivel o proprio usuario desenvolver uma nova biblioteca. A biblioteca Vuforia
€ um Software Development Kit8 (SDK) utilizado para realizar aplicac6es de RA no Unity,
transformando um objeto real como marcador para renderizar uma imagem virtual na
posicéo desejada, na figura 5 vemos uma aplicacdo desenvolvida no Unity 3D usando a
biblioteca do Vuforia (LIAO et al., 2018).

7 A Unity Technologies é uma desenvolvedora Software de jogos eletrénicos sediada em San Francisco, Califérnia.
8 Kit de desenvolvimento de software.
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Figura 5 - Unity 3D com Vuforia

Fonte: Vuforia (2022)

Dentro da biblioteca do Vuforia, quando importado para o Unity3D, existe uma
estrutura de pasta onde ficam armazenados todos os arquivos para trabalharmos com
RA e também para identificar onde ficam os marcadores no mundo real que s&o
fundamentais para o jogo. O Vuforia possui uma documentacdo completa, além de
reconhecer qualquer tipo de imagem, podendo ser até imagens em 3D, sendo agil para
o reconhecimento de imagens/marcadores (LEITAO, 2013).

Com o Vuforia é possivel incluir funcées avancadas de Visdo Computacional
para criar RA em aplicativos desenvolvidos no Unity 3D, tendo uma interagéo de objetos
do ambiente real de forma realistica. O Vuforia possui oito op¢des para interagdo com o
ambiente real, 1) Model Targets, que reconhece objetos com volume, por exemplo, uma
caixa, 2) Ground Plane, que reconhece uma superficie plana, por exemplo, uma mesa,
3) Image Targets, que reconhece uma imagem impressa para projetar um elemento 3D,
4) VuMarks, que reconhece um objeto no ambiente real e amplia informacdes sobre ele,
5) Cylinder Targets, que reconhece objetos cilindricos, por exemplo, uma garrafa, 6)
Multi-Targets, que reconhece alguns padrdoes de objetos, por exemplo, desenhos em
uma caixa, 7) Target, que reconhece padr6es em uma imagem estatica, ou seja, por
meio de uma imagem capturada pelo usuario e enviado para o aplicativo e 8)
Recognition que faz uma varredura no ambiente real, identificando varios objetos no
ambiente real (VUFORIA, 2022).

Para realizar a importacdo de elementos virtuais no Vuforia, € necessario um
objeto em 3D ou 2D, para isso necessita do auxilio de um software de modelagem
externo. O Blender também conhecido como Blender3D é um software de modelagem,
animacao, renderizacdo edicdo de aplicagbes interativas e de videos, sendo open
source, ou seja, ele esta disponivel de forma gratuita para download, na figura 6
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podemos observar um exemplo de modelagem e renderizagdo de um modelo em 3D
(BLENDER, 2022).

Figura 6 - Interface do Blender3D
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Fonte: Blender (2022)

Diante do que foi exposto, a Realidade Aumentada mostra-se uma aliada para
0 ensino, tornando-se um recurso complementar para transmissao do conhecimento de
forma interativa. A construcdo de aplicativos utilizando este recurso se mostra acessivel
a partir do Unity 3D, uma plataforma de desenvolvimento de jogos, pois conta com uma

biblioteca pronta para aplicar a RA de acordo com o objetivo do desenvolvedor.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sera caracterizado a pesquisa, definindo a metodologia que sera
aplicada em relacdo a abordagem, a natureza, aos objetivos e aos procedimentos
aplicados. Além disso, serédo apresentados os procedimentos metodoldgicos aplicados
no projeto, onde foram aplicadas as técnicas de Design Thinking (DT) para a construcéo
do protétipo na plataforma de desenvolvimento Unity 3D.

4.1 CARACTERIZANDO A PESQUISA

A Pesquisa Descritiva busca descrever as caracteristicas de determinado
fendmeno ou populacdo, podendo buscar relacbes entre 0s aspectos que 0S
caracterizam. Sendo a coleta de dados sua caracteristica mais significativa, podendo

ser realizada através de questionarios ou observacao sistematica (GIL, 2017).

Assim, a metodologia aplicada deste trabalho quanto ao objetivo da pesquisa,
sera descritiva, pois uma das etapas previstas do DT € o levantamento de dados, como
sera exposto no item 4.2, onde sera utilizado um questionario voltado para pessoas
surdas, educadores e outras pessoas interessadas para mostrarem seus pontos de

vista em relacdo ao produto a ser desenvolvido.

Com relacao a abordagem da pesquisa, a Pesquisa Quantitativa trabalha com
variaveis mensuraveis, ou seja, independentemente de quem realizar a medi¢do do
valor, o resultado devera ser sempre o0 mesmo, podendo ter um certo erro de precisao.
Sendo assim, a quantidade de pessoas em um determinado lugar, o peso de um objeto,
o valor de resisténcia de um circuito elétrico, etc representam valores quantitativos,
entdo a pesquisa que produz e faz analise de valores quantitativos é considerada como
guantitativa (GIL, 2017).

O mesmo autor descreve que as variaveis qualitativas também podem ser
mensuraveis, porém o resultado ou o valor medido esta associado aos conceitos e
opinides de quem realizou a mensuragédo. Sendo assim, pesquisas de opinides que
medem o valor da experiéncia do usuario sdo consideradas pesquisas qualitativas.
Quando a pesquisa possui caracteristicas das duas abordagens, trabalhando com

valores quantitativos e qualitativos, é classificada como quali-quantitativa.

Dessa forma, a abordagem metodoldgica aplicada neste TCC esta voltada a uma

pesquisa quali-quantitativa, pelo fato de da andlise das aplicacdes voltadas para o
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ensino de LIBRAS utilizando a tecnologia, caracterizando uma pesquisa quantitativa.
Além disso, também serd necesséario fazer a andlise destes dados, empregando
ferramentas como observacdo e definicdo de critérios, caracteristicas da pesquisa

qualitativa.

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa bibliografica € um componente
de toda pesquisa cientifica desenvolvida de material j& publicado, principalmente de
artigos cientificos e livros. Onde os métodos e resultados evidenciados podem ser
comparados para enriquecimento dos pontos fortes e fracos, onde o pesquisador busca
fundamentacéo para a caracterizacdo de uma pergunta de pesquisa e criacdo de
hip6teses para sua solucédo (GIL, 2017).

Neste sentido, este trabalho busca em trabalhos ja publicados sobre RA
aplicada a educacao e no ensino de palavras em LIBRAS e, utilizando esta tecnologia,

caracterizando-se como uma pesquisa bibliogréfica.

4.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O Design Thinking é a aplicacao das ferramentas, processos e mentalidades
do designer para dominios ndo relacionados ao design, como tecnologia, saude ou
negdécios em geral, para resolver problemas complexos e promover inovacgdes. O uso
da DT no desenvolvimento de software estd aumentando continuamente. O método
coloca as necessidades do cliente em primeiro lugar e enfatiza a importancia da
empatia com 0s usuarios, ndo apenas para observar seu comportamento, mas
também para entender melhor seus desejos e necessidades. Nesta metodologia as
equipes interdisciplinares trabalham em desafios de design em que visam identificar
onde esta o problema por empatia com o usuario por meio de observacao e entrevista.
Engloba também uma abordagem criativa e proativa que conecta diferentes individuos
para moldar solugdes inovadoras (KERNBACH; NABERGOJ, 2018); (LEVY; HULI,
2019).

O Design Thinking ndo possui uma estrutura de etapas definidas como
padrdo, porém existe a mais utilizada pelos autores a qual é constituida pelas fases:

empatia, definicdo, idealizacdo, prototipagem e teste, como ilustrado na figura 7.
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Figura 7 - Etapas Design Thinking

DESIGN
THINKING

0 PROTOTIPAGEM

Fonte: Elvisherlan (2022)

Porém, estas etapas podem ser reduzidas em trés: compreender (empatia e
definicdo), explorar (idealizac&o e prototipagem) e materializar (teste). A primeira area,
compreender, é o ponto inicial que consiste no processo de entender a problematica
relacionada a um publico-alvo; a segunda, explorar, consiste em listar os métodos,
estudos e ferramentas para a problematica estabelecida; e por fim, a etapa de
materializar que consiste na implementacdo da solucdo definida (BRENNER;
UEBERNICKEL, 2016).

O conceito de persona foi criado pelo designer de software Alan Cooper, em
seu artigo intitulado The Origin of Personas. A criacdo de personas € uma forma de
entender as necessidades dos clientes e, para isso, € necessario explorar, pesquisatr,
ir atrds dessas informacfes. A partir dai, € possivel identificarmos padrdes de
necessidade e de comportamento, o que nos dardo uma nova perspectiva de como
obter uma solucao para os problemas que queremos resolver. Com todos esses dados

obtidos, montamos as chamadas Personas (COOPER, 2004).

Em sua esséncia, Personas sdo seres ficticios que tém como objetivo
representar um nicho especifico que compartilha um mesmo interesse. Esse carater
ficticio é o que facilita, muitas vezes, um relacionamento mais empatico com o cliente
em busca da solugcdo. Uma forma de descobrir se uma Persona foi bem construida ou
nao, é verificar, por exemplo, se tal funcionalidade atende as necessidades especiais
das Personas; se a Persona com perfil X conseguiria utilizar o aplicativo; ou, ainda, se

0 produto criado atende de forma ideal a Persona Y.
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O mapa da Empatia consiste em uma ferramenta utilizada para conhecer
melhor o seu cliente (usuario) e sintetizar suas informacdes. A partir do mapa da
empatia é possivel conhecer e entender a personalidade do cliente e passo a
35édium35-lo de forma mais ampla e atualizada. Como mostra a figura 8, 0 mapa da
empatia faz 6 perguntas para identificar seu publico-alvo e assim conhecer seus
sentimentos, dores e necessidades etc. (CUSTODIO, 2019).

Figura 8 — Modelo de Mapa de Empatia

Nome: Idade:

0 que
PENSA E SENTE?

oque g 0 que

OUVE? VE?

0 que

FALA E FAZ?

quais sdo as DORES? quais sdo as NECESSIDADES?

Fonte: Solarview (2022)

A Pesquisa Desk consiste em um dos recursos utilizados principalmente por
empresas no processo de Design Thinking. Essa ferramenta tem como objetivo fazer
um amplo levantamento de material e recursos ja publicados em relagéo ao seu publico-
alvo ou ao produto de interesse. A coleta de informacdes, ou seja, a base de dados
para a Pesquisa Desk sdo normalmente documentos oficiais, pesquisas ja realizadas
ou material de midia como jornais, revistas, sites, entre outras fontes (KERNBACH,;
NABERGOJ, 2018).

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade
seriam o Unity 3D utilizando a biblioteca Vuforia para adicionar elementos virtuais no
ambiente real por meio da RA. Além disso, para a confeccdo dos cartdes na placa de

meédia densidade (em inglés médium density fiberboard, conhecido pela sua sigla MDF)
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na cortadora a laser, o software Autolaser seria utilizado. Os cartdes s&o utilizados
como marcador para adicionar o elemento virtual, que ser4 melhor abordado no

préximo capitulo.
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5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com base nos procedimentos metodoldgicos, que seguem as caracteristicas da
pesquisa descritiva para o alcance dos objetivos propostos, sera abordado nesta secéo
a apresentacdo e discussdo dos resultados. Destacando que a metodologia desta
atividade caminhou seguindo as trés principais etapas do Design Thinking, sendo

compreender, explorar e materializar.

Para a primeira etapa do projeto, iniciou-se a fase de levantamento de dados, de
forma a adquirir conhecimentos relacionados ao publico, para coletar informacfes e
conhecer os possiveis usuérios da aplicacdo, com isso foram selecionadas uma série
de perguntas, para coleta de dados pessoais como idade, habitacdo, gostos etc.; como
também, opinides pertinentes ao aplicativo desejado. Perguntas como: “Vocé tem
interesse em aprender LIBRAS?”; “Wocé acha possivel aprender LIBRAS através de
um aplicativo de celular?”; Etc. Para coletar essas informagdes, as perguntas
selecionadas foram aplicadas em um formulario digital feito no Google Formulério, com

cerca de 18 perguntas, este questionario esta apresentado no Apéndice deste trabalho.

As primeiras andlises foram para conhecer melhor os usuarios que
responderam o questionario, informacées como idade e nivel de escolaridade, como

mostram os graficos 1 e 2.

Grafico 1 — Respostas quanto a faixa etaria

Qual a sua idade?

16 respostas

@ 10 anos ou menos
@ De 11 a 19 anos

De 20 a 29 anos
@ De 30 a 39 anos
@ De 40 a 49 anos
® De 50259 ancs
® De 60 ou mais

Fonte: Préprio Autor (2022)
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No grafico 1 temos a faixa etaria dos participantes do questionéario, no qual
68,4% dos participantes da pesquisa estdo na faixa de 20 a 29 anos, 21,1% dos
participantes da pesquisa estdo na faixa de 30 a 39 anos, 5,25% dos participantes da
pesquisa estdo na faixa de 11 a 19 anos e 5,25% dos participantes da pesquisa estao

na faixa de 40 a 49 anos de idade.

Grafico 2 — Respostas quanto ao nivel de escolaridade

Qual seu nivel de escolaridade?

19 respostas

@ Educacéo Infantil

@ Fundamental
Ensino Médio

® Graduacio

@ Pos-graduacio

Fonte: Préprio Autor (2022)

No gréfico 2, temos o grau de escolaridade dos participantes do questionério, no
qgual 57,9% tém Graduacao completa, 36,8% tém Pés-Graduacédo e 5,3% tém apenas

o Ensino Médio.

Para realizar um levantamento sociodemografico e sobre a composicao familiar,
foram realizadas perguntas sobre com quem moram, onde moram e se moravam na

area urbana ou rural da cidade, como podemos observar nos gréficos 3, 4, 5 e 6.
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Gréfico 3 — Respostas em relacdo a quantidade de pessoas morando com ela

Vocé mora com alguem?

19 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Proprio Autor (2022)

No grafico 3, mostra que todos os participantes da pesquisa moram com
alguém.

Gréfico 4 — Respostas quanto a composi¢cao da moradia

Se sim, com quem vocé mora?

19 respostas

@ WMinha Familia (Esposa(o) e filhos)
@ Meus pais

@ Amigo(os)

@ Primos

Fonte: Préprio Autor (2022)

No gréfico 4, temos as respostas sobre as pessoas que moram com 0S
participantes, no qual 63,2% dos participantes da pesquisa responderam que moram
com o0s pais, 26,3% dos participantes da pesquisa responderam que moram com
esposa(o) e filhos, 5,25% dos participantes da pesquisa responderam que moram com
0s primos e 5,25% dos participantes da pesquisa responderam gue moram com amigos.
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Gréfico 5 — Respostas quanto ao tipo de moradia

Onde vocé mora?

19 respostas

@ Casa
@ Apartamento

Fonte: Préprio Autor (2022)

No grafico 5, mostra que 57,9% dos participantes da pesquisa responderam que
moram em um apartamento e 42,1% dos participantes da pesquisa responderam que

moram em uma casa.

Gréfico 6 — Respostas quanto a localidade da moradia
Vocé mora em area urbana ou rural?
19 respostas

@ Urbana
® Rural

Fonte: Préprio Autor (2022)

No gréfico 6, mostra que 94,7% dos participantes da pesquisa responderam que
moram na zona urbana da cidade e 5,3% dos participantes da pesquisa responderam

gue moram na zona rural da cidade.
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As proximas respostas buscaram captar os interesses e fontes de informacdes

gue utilizam no dia a dia.

Grafico 7 — Respostas quanto aos assuntos de interesse

Por quais assuntos vocé mais se interessa?

19 respostas

@ Esporte

@ Tecnologia

@ Politica

@ Artes no geral (Musica, filme, pintura)

Fonte: Proprio Autor (2022)

No gréfico 7, mostra os assuntos de interesse dos participantes da pesquisa, no
qual 63,2% dos participantes da pesquisa responderam que se interessam mais em
Artes, 21,1% dos participantes da pesquisa responderam que se interessam mais em
Tecnologia, 10,5% dos participantes da pesquisa responderam que se interessam mais
em Esporte e 5,2% dos participantes da pesquisa responderam que se interessam mais

em Politica.

Grafico 8 — Respostas quanto aos interesses no tempo livre

O que vocé gosta de fazer nas horas vagas? LD

19 respostas

@ Descanso

® Assisto algo

@ Jogo Video Game

@ Saio com a familia ou amigos
@ Uso minhas redes sociais

@ Assisto filmes e series
15,8%

Fonte: Préprio Autor (2022)
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No gréafico 8, mostra as respostas dos participantes da pesquisa quanto ao que
fazem nas horas vagas, no qual 31,6% dos participantes da pesquisa responderam que
usam as redes sociais, 26,3% dos participantes da pesquisa responderam que gostam
de assistir algo, 21,1% dos participantes da pesquisa responderam que gostam de sair
com a familia e amigos, 15,8% dos participantes da pesquisa responderam que gostam
de descansar e 5,2% dos participantes da pesquisa responderam que gostam de

assistir filmes e séries.

Gréfico 9 — Respostas quanto as fontes de informacdes

Quais sao as suas principais fontes de informacao?

19 respostas

@ Redes Sociais
@ Sites de Noticias

Revista e Jornais Impressos
@ Jornais ou Programas de TV
@ YouTube

Fonte: Préprio Autor (2022)

No grafico 9, mostra as principais fontes de informacdo dos participantes da
pesquisa, no qual 73,7% dos participantes da pesquisa responderam Redes Sociais,
21,1% dos participantes da pesquisa responderam que usam Sites de Noticias e 5,2%

dos participantes da pesquisa responderam Jornais ou Programas de Televisao.
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Gréfico 10 — Respostas quanto ao uso de redes sociais

Vocé tem rede social?

19 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Proprio Autor (2022)

No gréfico 10, mostra que 94,7% dos participantes da pesquisa responderam
gue possuem redes sociais e 5,3% dos participantes da pesquisa responderam que nao
possuem redes sociais.

Gréfico 11 — Respostas quanto aos tipos de redes sociais utilizadas

Se sim, qual vocé mais usa?

19 respostas

@ Instagram
@ Facebook
@ Twitter
@ Snapchat
@ Tiktok

Fonte: Préprio Autor (2022)

No grafico 11, mostra qual a rede social mais utilizada pelos participantes da
pesquisa, no qual 68,4% dos participantes da pesquisa responderam Instagram, 21,1%
dos participantes da pesquisa responderam Facebook, 5,25% dos participantes da
pesquisa responderam Twitter e 5,25% dos participantes da pesquisa responderam

TikTok.
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Os gréficos 12, 13 e 14 mostram, respectivamente, se 0s participantes da
pesquisa possuem na familia algum parente com deficiéncia auditiva, e se tiveram a
experiéncia de se comunicar com uma pessoa surda e de como foi essa experiéncia.

Grafico 12 — Respostas sobre parentes com deficiéncia auditiva
Vocé tem algum parente com deficiéncia auditiva?
19 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Proprio Autor (2022)

No gréafico 12, mostra que 68,4% dos participantes da pesquisa responderam
gue possuem um familiar com deficiéncia auditiva, em contrapartida, 31,6% dos
participantes da pesquisa responderam que nao possuem um familiar com deficiéncia

auditiva.

Gréfico 13 — Respostas sobre comunica¢cdo com pessoas surdas
Vocé ja tentou se comunicar com alguma pessoa com deficiéncia auditiva?

19 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Préprio Autor (2022)
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No grafico 13, mostra que 84,2% dos participantes da pesquisa responderam
que j4 tentaram se comunicar com alguma pessoa com deficiéncia auditiva, em
contrapartida, 15,8% dos participantes da pesquisa responderam que nunca tentaram
se comunicar com alguma pessoa com deficiéncia auditiva.

Gréfico 14 — Respostas sobre as experiéncias de comunicacdo em LIBRAS

Se sim, como foi a experiéncia da comunicagao?

16 respostas

@ Dificil
@ Moderado
Facil

Fonte: Préprio Autor (2022)

No gréafico 14, mostra como foi a experiéncia de comunicacao dos participantes
da pesquisa com uma pessoa com deficiéncia auditiva, 43,8% dos participantes da
pesquisa responderam que foi moderado, 37,5% dos participantes da pesquisa
responderam que foi dificil e 18,8% dos participantes da pesquisa responderam que foi

facil.
Também foi questionado sobre o interesse dos participantes da pesquisa em
aprender LIBRAS, e suas opinides sobre a possibilidade de aprender por meio de

aplicativo de celular, como mostram os graficos 15 e 16.
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Gréfico 15 — Respostas sobre o interesse em aprender LIBRAS
Vocé tem interesse em aprender LIBRAS?
19 respostas

® Sm
® Nao

)

Fonte: Proprio Autor (2022)

No gréafico 15, mostram que 89,5% dos participantes da pesquisa responderam
gue possuem interesse em aprender LIBRAS, em contrapartida, 10,5% dos
participantes da pesquisa responderam que nao possuem interesse em aprender
LIBRAS.

Grafico 16 — Respostas sobre o0 aprendizado da LIBRAS por meio de um aplicativo

Vocé acha possivel aprender LIBRAS através de um aplicativo de celular?

19 respostas

@ Sim
@ Nio

Fonte: Préprio Autor (2022)

No grafico 16, mostra que 94,7% dos participantes da pesquisa responderam
gue acham possivel aprender LIBRAS através de um aplicativo celular, em
contrapartida, 5,3% dos participantes da pesquisa responderam que nao acham

possivel aprender LIBRAS através de um aplicativo de celular.
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Com relacao a educacao foram levantados questionamentos sobre o ensino da
LIBRAS nas escolas e sobre a necessidade dos professores de se comunicarem com

um aluno surdo, como podemos observar nos graficos 17 e 18.

Gréfico 17 — Respostas sobre o ensino da LIBRAS nas escolas

Vocé acha que as escolas deveriam ensinar LIBRAS como parte do cronograma de ensino ou
que & do interesse de cada um buscar aprender?

19 respostas

® Sim
® Nio

100%

Fonte: Proprio Autor (2022)

No grafico 17, mostra que todos os participantes do questionario acham que as
escolas deveriam ensinar LIBRAS como parte do cronograma de ensino.

Gréfico 18 — Respostas dos professores sobre comunicar com um aluno surdo

Se vocé for professor/professora, ja sentiu a necessidade de se comunicar com algum aluno
com deficiéncia auditiva?

12 respostas

® sim
® Nio

Fonte: Préprio Autor (2022)

No grafico 18, mostra as respostas dos participantes da pesquisa que séo
professores(as), no qual 58,3% dos participantes da pesquisa responderam que ja
sentiram a necessidade de se comunicar com algum aluno com deficiéncia auditiva, em

contrapartida, 41,7% dos participantes da pesquisa responderam que ndo sentem a
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necessidade de se comunicar com algum aluno com deficiéncia auditiva.

Com a analise das respostas do formulario contendo as informacfes dos
usuarios, foram definidos personas de acordo com cada resposta. Como, por exemplo,
a persona da Socorro, de 41 anos, ilustrada na figura 9 uma professora intérprete de
LIBRAS no ensino infantil, das séries de 1° ao 5° ano. E casada e tem dois filhos
adolescentes. Socorro se interessou em aprender LIBRAS apds a chegada de uma
crianca com perda auditiva em sua escola e por sentir dificuldade em se comunicar com
ela. Socorro estd iniciando um projeto que tem como objetivo oferecer um curso de
LIBRAS para a comunidade, professores e até mesmo os alunos da escola onde dara

aula, de forma gratuita.

Figura 9 — Persona ficticia da Socorro

Fonte: Ribeiro (2022)

Apbs a coleta de informacdes, o préximo passo foi o desenvolvimento do Mapa
de Empatia, visando sintetizar as informagdes sobre o cliente do ponto de vista dele,
como o que ele diz, faz, pensa e sente, possibilitando assim a coordenacdo dos dados
de forma a prover o melhor entendimento referente ao contexto, comportamentos,

preocupacdes e até aspiracdes do usuario, como visto na figura 10.



Figura 10 — Mapa de Empatia

Nome:

Idade:

Aplicativos e jogos

educativos podem

ajudar a introduzir
a linguagem

quais sdo as DORES?

Concluida a parte do conhecimento do usuario, 0 préximo passo consiste em
explorar, ou melhor, pesquisar quais materiais podem ser utilizados como base e
inspiracdo para o desenvolvimento do prototipo desejado. Processo conhecido como

Pesquisa Desk. Para isso foram pesquisados aplicativos no qual tem como objetivo

As oportunidades
para o
desenvolvimento
de pessoas surdas

Espera que a
representatividade
continue
aumentando

ainda s30 poucas pensa E SENTE?

0 que 0 que
OUVE? VE?

Conversa com

Se esforga para

outros professores FALAEFAZ?  incluir todos os |

sobre a
importancia do
aprendizado da

linguagem de
sinais

alunos durante sua
aula

Juais sdc as NECESSIDADES?

Fonte: Proprio Autor (2022)

ensinar LIBRAS ao seu usuario por meio de um celular.

A comunicagdo
professor-aluno
poderia ser muito
melhor

Os estudantes
tentam incluir
umas as outras,
mas sentem
dificuldades

Os aplicativos selecionados para a Pesquisa Desk foram:

e Alfabeto LIBRAS: Esse app € ideal para os iniciantes que queiram aprender
LIBRAS de maneira divertida e interativa. O aplicativo utiliza jogos para tornar
o aprendizado do alfabeto e de suas particularidades mais dinamico, além de

contar com uma versado especial para criancas. O aplicativo esta disponivel

para Android e iOS. llustrado na figura abaixo.

Figura 11 — Aplicativo Alfabeto LIBRAS

H

——

Cocoha ne letrm corretes I

t?2r22100

QWERTYUIOP
ASDFGHUKL
ZXCVEBNM

Fonte: Google Play Store (2022)
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Hand Talk Tradutor: No Hand Talk Tradutor, vocé encontra um avatar que se
apresenta como intérprete virtual. Ele traduz texto para LIBRAS. Além disso,
o app também disponibiliza videos ensinando sinais proprios da lingua. O
aplicativo esté disponivel gratuitamente tanto para Android quanto para iOS.

llustrado na figura 12.

Figura 12 — Aplicativo Hand Talk Tradutor

[ol[e]

@ L
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Fonte: Google Play Store (2022)

StorySign da Huawei: O aplicativo funciona como um intérprete de LIBRAS
para os livros impressos. ApGs baixar o aplicativo, a crianca abre uma das
obras habilitadas, aponta para a cAmera do smartphone para a pagina e inicia
a leitura. Enquanto a crianca folheia o livro impresso, um avatar chamado Star
aparece na tela do celular para apresentar, em LIBRAS, cada palavra escrita

no papel. llustrado na figura 13.

Figura 13 — Aplicativo StorySign

°Gm )
TRE
#

2
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Silvan@ Rando
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0

-

Fonte: Google Play Store (2022)



51

Por meio desse material, se pode idealizar como seria o aplicativo deste projeto.
Levando em conta seu publico-alvo que pessoas envolvidas ou interessadas na area de

tecnologia.

Antes da elaboracédo do aplicativo, foram desenvolvidos cartdes personalizados
com o nome e o desenho do componente eletrénico, mostrados na figura 14. Os cartdes
foram produzidos através da maquina de corte laser no material MDF.

Os componentes selecionados foram:

o Bateria; o Microcontrolador

o Capacitor; o Display,

o Circuito Impresso; o Fonte de Energia;
o Resistor o Indutor;

o Tens&o; o Jumper;

o Sensor de Movimento; o Placa de ensaio;

o Transformador: o Potenciémetro;

o Corrente Elétrica; o Rele¢;

o Diodo; o LDR

o LED;

b

Figura 14 — Cartdes dos Componentes

Fonte: Proprio Autor (2022)
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Como a biblioteca Vuforia necessita de uma base, ou seja, um objeto
especifico como ponto da aplicagdo da RA, os cartées produzidos foram enviados no
banco de dados do Vuforia para atrelar essa informacdo no Unity 3D, a partir disso,

podendo fazer a animacao dos elementos virtuais neste ponto de aplicacao.

Com os cartdes importados no Unity 3D, como visto na figura 15, as bases
ficaram disponiveis para serem utilizadas. Para o prot6tipo, a acdo da Realidade
Aumentada sera por meio de um elemento 2D, chamado na plataforma do Unity 3D de
Quad-2D.

Figura 15 — Interface do Unity 3D

€ Game =

Free Aspect + | Scale 1x Maximize On Play  Mute Audio  Stats @ Gizmos ~

1l

Fonte: Préprio Autor (2022)

Por meio do software Blender, foram personalizados movimentos em LIBRAS
dos componentes eletrdnicos listados, exportando esses movimentos no formato de

videos, mostrado na figura 16.
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Figura 16 — Videos dos Sinais em LIBRAS

L} - - - L} - - L} - -
- ] - -
- - - -
>> . >> . >> .
i - - - -
Bateria.mp4 Capacitor.mp4 Circuitolmpresso. CorrenteEletrica. Diodo.mp4 Display.mp4
mp4 mp4
1: - : s : - : e: 1:
- = ] - = . o e -
Pl o] o] : :
FonteDeEnergia. Indutor.mp4 Jumper.mp4 LDR.mp4 Microcontrolador  PlacaDeEnsaio.m
mp4 .mp4 pd
L} : 1: - : L} - :
>> = ‘ H P N > » -
- - - -
Potenciometro.m Relé.mp4 Resistenciakletric Resistor.mp4 Tensao.mp4 Transformador.m
p4 a.mpd pd

Fonte: Préprio Autor (2022)
Com o aplicativo pronto, foi criado um QR Code que direcionava para o link do
arquivo instalavel para ser utilizado em qualquer smartphone com Android e com uma

Camera disponivel, como demonstrado na figura 17.

Figura 17 — Caixa com os Cartdes feitos em MDF

Fonte: Préprio Autor (2022)
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Por meio de um evento realizado no Instituto Federal de Educagédo, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas (IFAM) no Campus Manaus Distrito Industrial (CMDI), foi
exposto o funcionamento da aplicacdo desenvolvida, testada por alunos, servidores e

pessoas externas que prestigiaram o evento, como mostrado nas figuras 18 e 19.

Figura 18 — Teste Realizado pelos Visitantes

Fonte: Préprio Autor (2022)

Figura 19 — Apresentacao do Protétipo no Evento

S gy
IaRERy BUKERS 355

i“|\ l.l' Ill IIE liiai ) .'é' - “

Fonte: Préprio Autor (2022)
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O uso dos cartbes em MDF para servir como marcador para realizar o
rastreamento e realizar a proje¢édo do elemento virtual, que no caso foi um video em 2D
mostrando o avatar realizando o sinal em LIBRAS do componente descrito no cartéo,
mostrou-se satisfatorio para os alunos, professores e a comunidade externa que
realizaram o teste no evento chamado Cultura Maker no CMDI, realizado em 2021.

Ao baixar o aplicativo por meio do QR Code disponivel na caixa dos cartfes, o
usuario poderia testar no seu smartphone Android apenas focando sua camera para um

dos cartdes e esperar a projecdo do objeto virtual.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desse projeto mostra os beneficios da utilizagdo dos
principios do Design Thinking de forma experimental. A ferramenta demonstrou-se ser
bastante pratica, clara e de facil aplicacdo, com resultados satisfatorios na coleta de
informacdes, conhecimento e interesses dos usuarios, pesquisas de materiais
relacionados ao produto ou servico desejado e eficiente para alcancar a satisfacdo do
usudrio.

O objetivo deste trabalho foi desenvolver uma aplicacdo para o ensino de
palavras técnicas em LIBRAS com o uso da Realidade Aumentada, utilizando a
plataforma de desenvolvimento de jogos Unity 3D. A escolha dessa ferramenta foi pela
facil integracdo, além de possuir uma documentacdo elaborada, desmitificando o
desenvolvimento do aplicativo. Tech LIBRAS AR (nome escolhido da aplicag&o) objetiva
o aprendizado de palavras técnicas, da area da Eletronica, em LIBRAS, podendo ser
utilizado por profissionais da area, educadores ou interessados na area, contribuindo
com o aprendizado e também juntando em um so lugar palavras técnicas da Eletrénica,
tornando-se um dicionario digital em LIBRAS de palavras técnicas.

Entende-se que os objetivos propostos foram alcancados, uma vez que o
protétipo conseguiu identificar os cartdes e projetar elementos virtuais referentes aos
sinais em LIBRAS dos distintos componentes dos cartées em MDF.

Para trabalhos futuros, poderia ser realizada uma proposta de avaliagdo do
protétipo junto a um grupo de alunos e professores de LIBRAS, a fim de avaliar a
experiéncia do usuario, com o objetivo de melhorar a utilizacdo do aplicativo,

considerando aspectos do desenvolvimento de software e de aspectos pedagdgicos.



APENDICE

Aplicativo de LIBRAS de Palavras da Area
Tecnologica

Pesquisa solicitada por alunos do Projeto Aranoua - IFAM, com o objetivo de desenvolver
um aplicativo para smartphones de modo a auxiliar no aprendizado de palavras
tecnologicas em linguagem de sinais (LIBRAS)

*Qbrigatdrio

Qual a sua idade? *

(O 10 anos ou menos
De 11 a 19 anos
De 20 a 29 anos
De 30 a 39 anos
De 40 a 49 anos

De 50 a 59 anos

O OO0OO0OO0O0

De 60 ou mais

Qual seu nivel de escolaridade? *

O Educacao Infantil
O Fundamental
Ensino Médio

Graduacgéo

O O O

Pos-graduagéo
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Vocé mora com alguém? *

(O sim
(O Nao

Se sim, com quem vocé mora?

O Minha Familia (Esposa(o) e filhos)
(O Meus pais
O Amigo(os)

O Outro:

Onde vocé mora? *

O Casa

O Apartamento

O Outro:

Vocé mora em area urbana ou rural? *

O Urbana
O Rural
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Por quais assuntos vocé mais se interessa? *

O

O
O
O
O

Esporte

Tecnologia

Politica

Artes no geral (Musica, filme, pintura)

Outro:

Quais s&o as suas principais fontes de informacao? *

O OOO0OO0OO0

Redes Sociais

Sites de Noticias

Revista e Jornais Impressos
Jornais ou Programas de TV
YouTube

Outro:

Vocé tem rede social? *

() sim
O Nao

Se sim, qual vocé mais usa?

O Instagram

O
O

Facebook

Twitter
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O que vocé gosta de fazer nas horas vagas? *

O Descanso

Assisto algo

Jogo Video Game

Saio com a familia ou amigos

Uso minhas redes sociais

O ONONONG,

Qutro;

Vocé ja tentou se comunicar com alguma pessoa com deficiéncia auditiva? *

() sim
O Méo

Se sim, como foi a experiéncia da comunicagdo?

() Dificil
O Moderado

() Facil

Vocé tem interesse em aprender LIBRAS? *

O sim
(O Néo
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Vocé acha possivel aprender LIBRAS através de um aplicativo de celular? *

(O sim
O MNao

Vocé tem algum parente com deficiéncia auditiva? *

() sim
O NEL

Viocé acha que as escolas deveriam ensinar LIBRAS como parte do cronograma
de ensinc ou que & do interesse de cada um buscar aprender? *

(O sim
O MNio

Se vocé for professoriprofessora, ja sentiu a necessidade de se comunicar com
algum aluno com deficiéncia auditiva?

() sim
O Nio
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