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RESUMO

O projeto tem como objetivo desenvolver um aplicativo que facilite o aprendizado da lingua brasileira de sinais
(LIBRAS).

Este aplicativo é combinado a uma luva onde foram colocados oito push-buttons, estes foram colocados de
forma que, o usuario da luva, ao fazer o sinal que corresponde a uma determinada letra do alfabeto, pressione as
chaves implantadas, a combinacdo dos sinais emitidos pelos push-buttons sdo transmitidos, via porta-paralela,
para o computador.

Palavras-chave: Acessibilidade, Comunicagéo de dados, Inclusdo digital.

1-INTRODUCAO

A Lingua Brasileira de Sinais-LIBRAS foi desenvolvida a partir da lingua de sinais francesa. As linguas
de sinais ndo sdo universais, cada pais possui a sua.

A LIBRAS possui estrutura gramatical prépria e os sinais sdo formados por meio da combinacdo de
formas e de movimentos das méos e de pontos de referéncia no corpo ou no espaco. Segundo a legislacdo
vigente, LIBRAS constitui um sistema lingtistico de transmissdo de idéias e fatos, oriundos de comunidades de
pessoas com deficiéncia auditiva do Brasil, na qual hd uma forma de comunicacdo e expressdo, de natureza
visual-motora, com estrutura gramatical prépria.

Decretada e sancionada em 24 de abril de 2002, a Lei N° 10.436 diz que todas as institui¢des de ensino
médio e superior que oferecem cursos de formagdo para 0 magistério na modalidade normal, e as de ensino
superior que oferecem cursos de fonoaudiologia ou de formacdo de professores deverdo incluir LIBRAS, como
componente curricular em 100% de seus cursos até 2015 iniciando nos cursos de educacao especial e ampliando
para os demais progressivamente.

O projeto consiste em um software que ir4 fazer a interpretacdo da palavra ou texto digitado pelo usuério
para a LIBRAS (Linguagem Brasileira de Sinais). O retorno serd feito através de imagens correspondentes as
letras e palavras que foram inseridas. Serd implementado também uma forma de inverter este processo. O aluno,
utilizando uma luva desenvolvida, entra com o sinal em LIBRAS e tem como retorno a letra correspondente.

O objetivo é criar um novo método de aprendizado da LIBRAS, um método mais fécil e interativo para
gue o aluno aprenda mais rapidamente e de forma mais consistente, buscando facilitar a trajetdria das pessoas
que desejam promover a inclusdo digital e a acessibilidade.

2-MATERIAL E METODOS

Este projeto vem sendo desenvolvido desde o fim do ano de 2007 onde o software fazia interpretacdes
de palavras com no maximo 20 caracteres. Atualmente o software manteve o projeto inicial e fez a incluséo de
mais duas funcdes.

Agora o usuério pode entrar com textos e o programa vai analisando o que foi digitado e mostrando a
imagem correspondente as letras, logo ao lado do campo de entrada do texto. A medida que o texto é inserido,
ele é analisado e separado em um vetor de palavras. Depois é realizada a nossa “tradu¢do”, de letra para simbolo
correspondente em LIBRAS. Esta imagem é exibida no corpo do programa durante alguns décimos de segundo e
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¢ exibida com extensdo “bmp”. A segunda fungéo do sistema é “fazer o caminho contrario” do que foi feito até
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entdo, ao invés de realizar a leitura do que foi dado como entrada através do teclado e exibir a imagem
correpondente em LIBRAS o software interpretarda a combinacdo das formas e movimentos das méos,
caracterizando a linguagem de sinais, realizada pelo individuo responsavel por manipular o sistema e convertera
nos caracteres ou palavras correspondentes.

Figura 1: Telas de interface do software com o usuario.

Para que fosse possivel realizar essa tarefa de conversdo de LIBRAS em caracteres, era necesario
primeiramente, uma maneira de capturar a informagdo contida nos sinais e transmitir-la até o computador, de
forma que o mesmo fosse capaz de identificar essa informacdo. Para tanto, juntamente com o software, foi
desenvolvida uma luva na qual foram implantados alguns dispositivos eletrdnicos. Estes, sdo chaves (push-
bottons) que quando pressionadas emitem um sinal digital para o computador via a porta paralela. A conexao
com a porta foi feita pelo conector DB25 que dispde de 25 pinos os quais sdo divididos em: controle, dados e
terra. Desses, apenas 0s pinos numerados de 02 a 09 (pinos de transmissdo e recep¢do de dados) sdo utilizados
pelo software.

A luva é feita com duas camadas de forma que a fiacdo ndo incomode demasiadamente o usuério e
também ndo o faga perder o tato; possui oito chaves que foram dispostas nos pontos mais propicios segundo
testes dos desenvolvedores. Cada um desses botdes emite um sinal booleano(0 ou 1) por um dos pinos
supracitados. A combinacgdo dos sinais recebidos pelo computador gera uma seqliéncia de zeros e uns que sao
interpretados como um s6 numero binario. Este nimero, entdo, é introduzido num teste que o transforma na letra
correspondente. O programa efetua varredura na porta-paralela, mais especificamente no endereco de memoria
888 (em base decimal).

Figura 2: Luva utilizada como dispositivo de entrada de informacGes pelo software conectada ao
computador através da porta paralela.

Os estudos para melhorar o desempenho da luva e alterar o sistema de desenvolvimento da mesma sera
realizado junto com a APAE de Boa Esperanca e também com o Centro Universitario do Sul de Minas, pois,
tendo em vista que agora o Brasil agora caminha a passos largos em busca da igualdade social, é de interesse de
instituicdo que seus alunos se mantenham informados acerca deste proposito. Foram encontradas varias outras
formas de “comunicagdo alternativa” que sdo utilizadas hoje e que beneficiam a muitas pessoas portadoras de
deficiéncia, a pesquisa sera feita sobre essas novas tecnologias a fim de oferecer maior mobilidade ao usuério.



Acredita-se que esse software possa ser ferramenta Gtil nas escolas, para alunos com necessidades
especiais ou ndo, para que todos tenham a oportunidade de aprender a viver em comunidade e fazer, como
gostam de dizer as entidades de acessibilidade, a reconstrucéo da torre de babel.

3-RESULTADOS

Apos o desenvolvimento do software e da luva utilizada como interface entre o usuario e o sistema do
software foi possivel observar que existem imperfeicdes nesse mecanismo de entrada de dados, 0 que nao
impossibilita a utilizacdo do mesmo, mas dificulta bastante, fato indesejado se for levando em consideragédo o
seu propdsito didatico e os usuarios que serdo o seu foco.

A luva apresenta uma mecanica ainda precaria e uma mobilidade deficiente, mas por se tratar de um
prototipo existe a ambicédo para projetos futuros de aprimorar seu funcionamento nestes pontos em que ocorrem
imperfeicdes, reduzindo a taxa de erros em seu manuseio.

4-CONCLUSAO

Com esse projeto foi evidenciada a importancia da realizacdo de pesquisas de novas tecnologias para o
desenvolvimento de ferramentas capazes de auxiliar ou até mesmo suprir necessidades e dificuldades que grupos
de individuos que integram a sociedade encontram para realizar as suas tarefas, facilitando conseqiientemente
suas vidas, como é o caso de criancas portadoras de deficiéncia de fala dispondo de um meio para melhor se
comunicarem principalmente no que diz respeito ao aprendizado.

Por se tratar de um projeto de carater académico é possivel afirmar que o objetivo de gerar e corroborar
conhecimentos foi atingido, objetivo esse que caracteriza o principal foco de um bacharel em Ciéncia da
Computacdo que se dedicard ao desenvolvimento de inovagfes tecnoldgicas.

Com a realizacdo dos devidos aperfeicoamentos o sistema se tornard muito Gtil a atividades de
aprendizagem direcionadas principalmente as criangas portadoras de necessidades especiais relacionadas a
deficiéncias de fala.

DIGITAL SIGN LANGUAGE
ABSTRACT

The article aims to develop an application that facilitates the learning of Brazilian Sign Language (Libras).
This application is combined with a glove where they were placed eight push-buttons, they were placed so that
the user of the glove to make the signal corresponding to a certain letter of the alphabet, press the keys in place,
the combination of signals by push-buttons are transmitted via parallel-port to the computer.
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