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Resumo

Libras € a lingua de sinais usada pelos brasileiros,
que em 2002, foi oficialmente reconhecida a partir da jungéo
da Lingua Francesa de Sinais e gestos que eram utilizados
no Brasil na época. Embora a atencdo a Libras tenha
aumentado nos ultimos anos, ainda existem diversas
dificuldades como seu ensino, que se aplicado por métodos
tradicionais de educacdo pode ocasionar desinteresse por
parte de surdos e ouvintes. Por meio de diferentes areas do
conhecimento a tecnologia pode ser utilizada em um papel
de inclusdo, aproximando e permitindo uma melhor
interacdo dos surdos com a sociedade, além de facilitar e
motivar o aprendizado de Libras. Com objetivo de auxiliar
na promogdo de interatividade, cooperacdo e aprendizado
em Libras
socioeducativo, o jogo serd desenvolvido utilizando técnicas
de visdo computacional (VC) para o reconhecimento de
gestos ja desenvolvidas, e
programacdao Python para os algoritmos de classificagdo
com as regras de jogo e para promogao de interatividade dos

com o desenvolvimento de um jogo

utilizando linguagem de

jogadores e o ensino de Libras.

Palavras-chave: jogo socioeducativo, Libras, inclusdo,
tecnologia..

Introducao

De acordo com o ultimo censo realizado em 2010 pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), cerca
de 9,7 milhdes de pessoas possuem deficiéncia auditiva, o
que ultrapassa 5% da populagdo do pais. Desse nimero mais
de 2 milhdes possuem deficiéncia severa e cerca de 1 milhdo
de jovens até os 19 anos (BRASIL, 2006).

No Brasil, até o século XV, os surdos eram mundialmente
considerados como ineducaveis e somente a partir do século
XVI, com mudangas acontecendo na Europa, essa ideia foi
sendo deixada de lado. Conforme descrito por Carvalho

(2007), Libras ¢ a lingua de sinais usada pelos surdos
brasileiros e foi criada junto com o Instituto Nacional de
Educagdo de Surdos (INES), a partir de uma mistura entre a
Lingua Francesa de Sinais e de gestos ja utilizados no

Brasil.

Instituicdes publicas, empresas concessionarias de servicos
publicos de assisténcia a satde, o sistema educacional
federal, estadual e municipal devem garantir atendimento e
tratamento adequados aos surdos (BRASIL, 2002).

Para tanto os ouvintes devem ter contato com a libras de
maneira a facilitar a comunicagdo e interagdo entre surdos e
ouvintes. Uma maneira efetiva de ensinar € com a utilizagao
de jogos.

Um jogo pode ser definidlo como um ato voluntario
concretizado como evasdo da vida real, limitado pelo tempo
e espaco, criando a ordem através de uma perfeigdo
temporaria (HUIZINGA, 2003).

segundo SCHUYTEMA (2008), um jogo digital (eletronico)
formado por agdes e decisdes que resultam numa condigéo
final. Essas ac¢des e decisdes sdo limitadas por um conjunto
de regras e por um universo, que no contexto dos jogos
digitais, sdo regidos por um programa de computador sendo
assim uma atividade ludica. O universo contextualiza as
acdes e decisdes do jogador, fornecendo a ambientacdo
adequada a narrativa do jogo, enquanto as regras definem o
que pode e o que ndo pode ser realizado, bem como as

consequéncias das acdes e decisdes do jogador.

De acordo com Bouras(2004), existem diferentes categorias
de jogo, que sdo: Games of entertainment (jogos de
games (jogos sérios ),
Advergames (jogos com propagandas) e Game based
learning (GBL) (jogos educacionais). A presenca das
tecnologias digitais de comunicagdo ¢ educagdo (TDICs)
aumentam as possibilidade e potencialidade de novas
mudangas nos processos comunicativos (VALENTE, 2014).

entretenimento), Serious

Um ramo de pesquisa que engloba Libras e tecnologias é o
reconhecimento de gestos por meio de técnicas de Visdo
Computacional (VC). Essa tecnologia tem o objetivo de
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extrair informagdes Uteis das imagens para tomar decisdes
uteis sobre o ambiente e cenas por meio de imagens e videos
(PRINCE, 2012; SHAPIRO, STOCKMAN, 2001).

O trabalho ¢ desenvolvido com o auxilio de um algoritmo de
extracdo de caracteristicas ja projetado, bibliotecas e
codificagdo na linguagem Python. Por meio de técnicas de
visdo computacional busca desenvolver um jogo digital
serious games (jogos sérios) que promova o interesse na
aprendizagem de Libras.

Metodologia

A metodologia utilizada para este trabalho segue os
seguintes passos:

* Estudo da linguagem Python e das bibliotecas de jogos da
linguagem. Como resultados concretos do estudo, foram
desenvolvidas versdes iniciais de jogos Snake para testar
fisica e fungdes das bibliotecas, e foram levantadas ideias
sobre como introduzir programag¢do com base na experiéncia
de aprendizado, em pesquisas de opinido com outros alunos,
professores e orientador.

» Estudos e pesquisas de natureza bibliografica sobre
acessibilidade e usabilidade. Como resultados deste estudo
foram levantadas abordagens a utilizar para motivar os
usuarios a jogar e ter um bom aprendizado, jogabilidade e
usabilidade do sistema.

* Planejamento e preparacdo das regras do jogo, ¢
desenvolvimento pratico de jogos na plataforma de cursos
Alura.

* Aplicagdo pratica do que foi estudado sobre
desenvolvimento de jogos, linguagem python, e das regras e
historia levantadas nas discussoes.

» Avaliacdo dos resultados obtidos com desenvolvimento,
coletando pontos positivos e negativos deste ¢ a impressao
dos alunos sobre as regras, usabilidade e acessibilidade.

Resultados e Discussao

No jogo proposto terd o titulo de “Jasper no Mundo das
Palavras” e a interface inicial do jogo pode ser visualizada
na Figura 1. Dois jogadores podem se aventurar e cooperar
durante toda a historia. Serdo dadas informagdes sobre o
enredo e como jogar durante o avanco das fases. A mecanica
do jogo ird considerar cameras e visdo computacional,
portanto tem como base uma sequéncia a ser seguida, onde
algumas palavras deverdo ser descobertas ou até mostradas
que deverdo ser traduzidas para Libras. O primeiro a
responder em Libras ¢ o surdo e em segundo o ouvinte leigo
que tentara reproduzir os sinais. Durante uma partida sera
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apresentada uma palavra por vez através da historia do jogo,
com intervalos referentes as suas dificuldades para que os
usuarios possam desvenda-la, apresenta-la e,
consequentemente, memoriza-la. Devera haver cooperacdo
entre os jogadores, seja no auxilio para leitura, interpretag@o
ou realizacdo dos sinais.

Figura 1. inicio do jogo.

Interface Simples que lhe encaminharad para a escolha do
Modo de Jogo.

®

Qi, eu sou o Jasper. Bem-
vindo ao meu mundo!!
Preciso de ajuda para achar...
6omo é o nome mesmo?

E um animal e ele late,
poderia chamé-lo para mim??

v

Figura 2. Comeco do Jogo.

Modo de Jogo apos o “Féacil” ser selecionado se encaminha
para a Figura 2, onde pode-se observar o primeiro nivel do
jogo para tentativa de realizar a palavra cachorro em Libras.
A pontuagdo e tempo serdo mutuos e dependera de ambos os
jogadores, além de serem relativos a dificuldades do jogo.

Modo de Jogo, Tempo e Pontuacio:

- Facil: 20 segundos; Pontuagdo Inicial: 0; Acertos:
+500; Erros: -500;

- Intermediario: 15 segundos; Pontuacdo Inicial: O;
Acertos: +600; Erros: -600;

- Dificil: 12 segundos; Pontuagio Inicial: 0; Acertos:
+800; Erros: -800;

- Fluente: 7 segundos. Pontuagdo Inicial: 0; Acertos:
+1000; Erros:
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Outras ideias e regras foram desenvolvidas no processo de
producdo do jogo, implementamos o método de crop no
algoritmo, que delimitar a mao no video capturado e salvar a
imagem da mado, facilita na classificagdo e reduz o custo
computacional.

Consideracdes Finais

E conclui se que usando algoritmos de deep learning o
custo computacional é muito alto e limita o acesso.

O jogo minimamente jogavel utilizando apenas letras do
alfabeto e sinais onde o jogador reproduz os gestos ¢ uma
indica¢do de trabalhos futuro, e também a produgdo de
algoritmo para extragdo e processamento de imagens.

Uma outra contribui¢do deste trabalho é apresentar que os
algoritmos de classificagdo demandam um tempo
computacional demasiadamente grande para um jogo que
tem como objetivo ser acessivel.

Temos como trabalhos futuros analisar possibilidades de
minimizar a computagdo necessaria para o reconhecimento.

Criar um api de reconhecimento de gestos para ser incluida
em diversos projetos e ser aperfeicoada.
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