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Introducao

* Ensino da Libras nas escolas

« Tornar mais divertido

* Inclusao da tecnologia




Objetivos

Disponibilizar um sistema na

plataforma modvel para o
aprendizado dos conceitos basicos

da Libras.




Objetivos

 Disponibilizar ao usuario a possibilidade
de visualizar todas as letras do alfabeto e
algarismos numeéricos em uma mao virtual

3D

* Disponibilizar ao usuario um jogo usando
RA para poder entender 0os conceitos

nasicos da Libras

* Disponibilizar ao usuario um jogo usando
RV para o mesmo ter um ponto de vista
diferente do sinal na Libras enquanto

entende os conceitos basicos




Fundamentacao Tedrica
 Libras

_ tfngua Bfr.a.sille(;ra dde fihaif @ B /ﬁ@ ?@? %

— Lingua oficial dos deficientes ° .. "4 ‘1. i |
audgitivos @ /% @ % @/’3

— E uma lingua gestual-visual g@@ N @@% @ﬁ

— Portugues: sujeito — verbo — W e
ik Bl 8 & 1
— Libras: Objeto — verbo — “@W@% b /b pj /?@?
el # e

— Portugués: eu vou para casa
— Libras: casa vou eu




Fundamentacao Teorica

* Realidade Aumentada
— E uma interacgéo entre 0 mundo real e virtual




Fundamentacao Teorica

 Realidade Virtual

— Interacao com o usuario em um ambiente
tridimensional

— Sentido predominante € a visao




Trabalhos Correlatos

 Realidade aumentada como ferramenta de
apoio na alfabetizacao de criancas com surdez
usuarias da Il'ngua brasileira de sinais




Trabalhos Correlatos

« Aprendendo numeros em libras com a

tecnoldgica da realidade aumentada
= - ol




Trabalhos Correlatos

« Jogando com a realidade aumentada e
aprendendo libras | =




Requisitos

* Requisitos funcionais
— ter uma méao 3D para exibir o sinal em Libras

— modulo para visualizar cada letra ou algarismo numeérico
em Libras

— ter a possibilidade de rotacionar a mao 3D

— modulo para treinar Libras com um jogo associativo
usando realidade aumentada

— utilizar oito marcadores de RA para o jogo associativo

— exibir no lado esquerdo da tela os resultados do jogo
associativo

— modulo para treinar Libras com um jogo de raciocinio
rapido usando realidade virtual e HMD




Requisitos

* Requisitos funcionais

— exibir um contador regressivo de vinte e cinco segundos
durante o jogo de raciocinio rapido

— exibir a quantidade de erros cometidas durante o jogo de
raciocinio rapido, podendo ser no maximo duas vezes

— tela inicial para escolher se o conteudo sera em cima de
letras ou algarismos numericos

— botbes para o usuario voltar a tela inicial, voltar a tela
para escolher o conteudo do modulo e executar
novamente as animacoes dos sinais
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Requisitos

* Requisitos nao funcionais

— executar o sistema em dispositivos moveis com sistema
operacional Android e iI0S

— utilizar o ambiente de desenvolvimento Unity para o
desenvolvimento do sistema

— utilizar o Vuforia junto com o Unity para o
desenvolvimento da RA no sistema

— utilizar o Google VR junto com o Unity para o
desenvolvimento da RV no sistema

— executar o sistema no modo offline




Especificacao

UCo1 - Selecionar
o tipo de conteddo
do madulo

uco2 - Visualizar os
sinais das letras ou
algarismos numericos

Usuario

LUCO04 - Encontar o sinal
correto em um LICO03 - Associar os sinais

determinado tempo aos seus significados
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==onoBehaviour==
GameVRScript

- MaxTimer : float

- MaxErrors ; int

+ progress - GameQhbject

+ menudbject: GameOhject
+ gameVRObject: GameOhject
+ aleatorySignalText | Text
+gecondText: Text

+ numberErrorsText : Text
+finishText : Text

+ gameOverText : Text

- objectClick : GameOhject

- scriptProgress : ProgressRadialBehaviour
- hands : GameOhject]

- letters : string[]

- numbers : string(]

- currentSignals : string()

- aleatorySignals : string[]

- aleatorySignal : string

- timer : float

- beginTimer : boolean

- errors ;int

Especificagao

==zfMonoBehaviour==
LearnSignalScript

- Start() : void

- Update( : void

- LoadVR({) : IEnumerator
- CloseVR() : IEnumerator
+ BackButton() : void

+ StanProgressiobjectClick : GameOhject) : void
+ CancelProgress() : void

+ ExecuteAction() : void

- Init) : void

+ LearnMumbersButton() @ void

+ LearnLettersButtond) : void

- CreateSignals() : void

+ CheckChooseSignal() : void

- ShowHideHands(show : hoolean) : void

- FinishGame( : void

- GameQver) : void

+ RestatGame() : void

+ ReloadSignalButtan() : void

+ UppercaseletterText : Text
+ [owerLetterText : Text

+ numberText : Text

+ 5ignalsObject : GameOhject
+ menulhject: GameOhbject
- transformHand : Transform
- animatorHand : Animator

- |letters : string(]

- numbers : string(]

- currentsignals ; string(]

- positionCurrentsignal : int

==fonoBehaviours=
MainMenuScript

- Start() : void

- Update() : void

+ BackButton() : void

+ LoadGameARScene) : void

+ LoadLearnSignalScene() : void

+ LoadGameVRScene() : void

- LoadScene(scene : string) : IEnumerator

- Start() : void

- Update() : void

- |nit() : void

- PlayAnimationSignal() : void
+ BackButton : void

+ MenuButton() : void

+ LearnMumbersButton() : void
+ LearnLettersButton() : void

+ MextSignalButton() : void

+ PreviousSignalButton() : vaoid
+ ReloadSignalButton() : void
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Especificacao

==pMonoBehaviour==
==|TrackableEventHandler==
DetectTrackable

- Start() : void
- Update : void
+ OnTrackableStateChanged{previousStatus : TrackableBehaviour Status, newStatus : TrackahleBehaviour. Status) ;- void

==MonoBehaviour==
GameARScript

+ menulbject: GameOhbject

+ markersObject : GameOhbject
+finishText : Text

+ gameOverText : Tex
+errorsText : Text

+ spritelUncheck : Sprite

- letters : string[]

- numbers : string[]

- currentSignals : string[]

==MonoBehaviour==

LA LY - aleatorySignals : string()
+text: GameOhject - markersResult : GameOhject[]
+ spriteCheck : Sprite - markersLetters : GameOhbject]]
- gameARScript : GameARScript |- - o oo - _ O - textResulis | GameOhject])
- - imagesTexResult: GameObject]
- Start) : void - errors : int

- Lpdated : void

- OnTriggerEnter(other: Colider) : void
- OnTriggerExit(other : Colider) : void - Start) ; void

- Update( : void

- Startvuforial ; IEnumeratar

- OnVuforiaStarted() : void

- Init( : void

- RestanGame() : void

- CreateMarkers() : void

+ BackButton() : void

+ GameMumbersButton() : void
+ GamelLettersButtond : void

1|2
+ CheckFinishGame(signal : string) ; void e
+ CheckErrors( : void F U R B
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- totalErrors ©int




Especificacao
e

W A qualquer
Pegar Dispositivo Mdvel momento,
gquando
ENcerrar o
N aplicativo

Acessar Aplicativo

Escolherlo Madula

Madulo Madulo

Aprender Jogo J

0% sinais Raciocinio
Rapido

Madulo Jogo
Associativo
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Especificacao

Madula

Aprender
0% sianis

[ Escalher Conteldo ](

|

Exibe a mao 3D
executando a
animagio do sinal

; Botdo reexecutar
Agao animagdo

PraximolAnterior .. .
sinal ohedecendo Botdo proximo/anterior

a ordem \
alfabética

Botdo escolher conteudao

Deslizaro
dedo natela

Rotaciona a mao 3D ](

Botdo |voltar

Vi -'Jr/é-".
[ vottar Tela Inicial FURB
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Implementacao

* Ferramentas utilizadas
— Unity 3D
— SDK Vuforia
— SDK Google VR
— Augmented reality marker generator
— Photoshop
— CadNav
— Blender




Implementacao

« Marcadores




Implementacao




Implementacao

* Animacoes dos sinais

28 Animator @ Animation |
Preview | [ ] |m| L] | [ | [ 3] .”'I i oo oS 1:00 1:05 2:00 2:03 200 3:03 4:00 4:05
SignalZ 4 Samples |10 | %= | D+
I+ A Signal : Rotation &
b L Arm @ Position @ < & & o & L]
b L Arm @ Rotation @ < & &
b LIndexFinger : Rotation @ i &
b L IndexFingerl : Rotation @ < &
» L MiddleFinger : Position @ L &
b AL MiddleFinger : Rotation @ i &
b L MiddleFingerl : Rotation @ < &
b L MiddleFingerz : Rotation @ < &
b L MiddleFinger3 : Rotation @ < &
# A Pinky : Rotation @ < &
b LPinkyl : Rotation @ i &
b LPinkyZ : Rotation @ < &
b LPinky3 : Rotation @ < &
b L RingFinger ; Position & < &
» L RingFinger : Rotation @ L &
b L RingFingerl : Rotation & < &
b L RingFingerz : Rotation & < &
b L RingFinger3 : Rotation & < &
b L Thumb : Rotation @ < &
b A Thumbl : Rotation & L &
b L ThumbZ : Rotation @ < <'>

V=

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU




T
=
[
TUITTIT

Implementacao

* Animacoes dos sinais




Implementacao

Aprendendo Libras ©

Jogo de Raciocinio

Aprender os Sinais Jogo Associativo Rapido




Implementacao

<> vuforia-




Implementacao

ARCamera
¥ Markes
¥ Canvas
TextResultl
ImageTextResult
TextResult2
ImageTextResult
TextResult3
ImageTextResult
TextResultd
ImageTextResult
ErrorsText
¥ MarkerSignall
b Hand
b MarkerSignalz
P MarkerSignal3
b MarkerSignald
¥ MarkerLetterl
Letter
b MarkerLetter2
b MarkerLetter3
F MarkerLetterd
¥ Canvas
BackButton
FinishText
GameOverText
EventSystem
¥ Menu
¥ Canvas
¥ Panel
Title
b GameNumbersButton
b GamelettersButton
Loading

& [Markersignall

[[] static =

Tag | MarkerSignal i| Layer | Default

b~ Transform

"Eglmage Target Behaviour (Script)

Script caImageTargetBehaviour @
Type | Predefined ¢ |
Database | AprendendaLibras 4|
Image Target | markerSignali sl
I Add Target
= Advanced
> @ [« pefault Trackable Event Handler (Script) Q@ #

b || & Turn Off Behaviour (Script)

ﬁ i,

v .. ¥ Mesh Renderer

» Lighting

b Materials

Dynamic Occluded [

[ %

|| (Mesh Filter)

@ #.

¥ A Rigidbody

ﬁ i,

Mass 1

Crag 0

Angular Drag 0.05

Use Gravity -

Is Kinematic [

Interpolate | Mane $ |
Collision Detection | Discrete il

b Constraints

v i ¥ Box Collider

Edit Collider
[

Is Trigger
Material Maone (Physic Material)
Center x|0 ¥ |0.07 Z0

| M

Size x{1.2 ¥ |0.5
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Implementacao

vold CreateMarkers ()

{
aleatory3ignals = new stringl] { ™", "", """, "" };
int[] positionMarkers = { 0, 1, 2, 3 };
for (imt 1 = 0; 1 < 4; 1i++)
{
string signal = currentSignals[Random

.Range (0, currentSignals.Length)];

while (System.Array.IndexOf(aleatorySignals, signal) != -1
{

signal = currentSignals[Random
.Range (0, current8ignals.Length)];

aleatorySignals[i] = =signal;
markersSignals[i] .nams += signal;

textResults[i] .GetComponent<Text> () .text = signal;
imagesTextResult[i] .name += signal;

int position = positionMarkers[Random

.Range (0, positionMarkers.Length)];
positionMarkers = positionMarkers.ToList ()

.Where (x => x != position).Tolkrray();

markersLetters([position] .name += signal;
markersLetters[position]

.GetComponentInChildren<TextMesh> () .text = signal;
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Implementacao

vold OnTriggerEnter (Collider other)
{

if (gameObject.tag.Eguals (other.tag))
{

return;

char signal = gameObject.name[game0Object.name.Length - 1];

1if (signal.Equals (other.gameObject
.name [other.gameCkbject.name.Length - 1]1))
{
text.GetComponent<TextMesh> () .color = Color.blues;
GameObject.Find ("ImageTextResult" + signal)

.GetComponent<Image> () .sprite = spriteCheck;

gameARS3cript.CheckFinishGame (signal.To3tring());

}

=lse

{

text.GetComponent<TextMesh> () .coler = Color.red;

gamelARScript.CheckErrors();
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Implementacao

1 Encontreosinal: 1




Implementacao

¥ Main Camera
P ProgressRadialPlain
GvrEventSystem
GvrReticlePointer
¥ Menu
¥ Canvas
¥ Panel
Title
b LearnMumbersButton
¥ LearnlLettersButton
¥ Canvas
BackButton
¥ GameVE
¥ Canvas
FindSignalText
AleatorySignalText
TimerText
SecondText
ErrorText
MumberErrorsText
FinishText
GamelverText
ReloadSignalButtan
MenuButton
P Handl
b Hand2
b Hand3
b Hand4

[ Hand1 [ | Static =

e
Tag| Hand #| Layer | Default $ |
Prefab | Select | Rewvert | Apply |

b« Transform

[ %

v iy ¥ Box Collider

Edit Collider
]

i %

Fointer Enter (BaseEventData)

Is Trigger
Material Mone (Physic Material) (o]
Center X0 Y 2.19 Z 0
Size X1 Y 5.37 Z 2.16
Y3  Event Trigger (Script) ﬁ #*,

[ Runtime Only #] [ GameWRScript.StartProgress

Fointer Click (BaseEventData)

|- Main Cameri @ \yHandl
! .
Pointer Exit (BaseEventData) -
[ Runtime Qnly #] [ GameWRScript.CancelProgress #]
|. Main Eameriﬂ
! .

| Runtime Only ¢ || GameWRScript.CheckChooseSignal

|. Main Eameriﬂ
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Implementacao

public void StartProgress (GameObiject objectClick)

{
this.objectClick = objectClick;
scriptProgress.IncrementValue (100) ;
}
public void CancelProgress|()
{
scriptProgress.Value = 0.01f;
scriptProgress.TransitoryValue = (;
}

public void Executeliction()

{

CancelProgress () ;
ExecuteEvents.Execute<IPointerClickHandler> |
objectClick,
new PminterEventData{Eventﬁystem.current},

ExecuteEvents.pointerClickHandler) ;
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Resultados e Discussoes

* Experimento
— ABADA
— Turma com 5 alunos

— Todos deficientes auditivos e alguns com
deficiéncias psicoldgicas
— Realizado uma demonstracao do sistema

— Testes acompanhados




Resultados e Discussoes

» Resultado do experimento

— Um pouco de C
— Um pouco de C

segundo modu
marcadores

ificuldade no primeiro modulo

Ificuldade no inicio do
O para associar oS

— Um pouco de dificuldade no inicio do terceiro
modulo com o0 HMD

— Alunos que usavam oculos
— Padroes de botdes
— No final, todos ficaram usando sozinho o

sistema



Caracteristicas /

Trabalhos Ferramenta Freire et al. Santos e Souza et | Santos e Lobo et
, desenvolvida (2015) al. (2013) al. (2013)
correlatos
Plataforma Smartphone Computador Computador Computador
Extbir o smats X Sim Parcialmente Parcialmente
em 3D
Realidade
Aumentada X X X X
Realidade Virtual X
Associar os
objetos virtuais X X X X
Consultar o sinal
de um algarismo X
numeérico ou letra
Forma de Sistema de
associacio dos ' ;:'cr]jsﬁn Marcador fiducial | Marcador fiducial | Nio informado
marcadores '
Ferramentas Unity, SDK - : .-
utilizadas Vuforia e ARToolKit ARToolKit ARToolKit
Google VR

O
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Conclusoes e Sugestoes

* Objetivos do sistema alcancados
* Ferramentas utilizadas foram adequadas

» Contribuicao social

» Contribuicao cientifica




Extensoes

* implementar no segundo maédulo a possibilidade de o
usuario usar o HMD para poder ficar com as duas maos
livres para manusear os marcadores

 criar um sistema de pontuacao por usuario para o
segundo e terceiro mdodulo do sistema

* Implementar uma interface em Libras para o sistema

 melhorar o desempenho do segundo modulo de RA,
para funcionar melhor em smartphones e tablets com
hardware mais limitado
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Apresentacao Pratica




