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RESUMO

A acessibilidade ao material didatico de Libras € uma prioridade no mundo digital,
visto que as linguas de sinais sdo ferramentas de comunicagcdo extremamente
importantes para pessoas surdas e com deficiéncia auditiva. Com a praticidade da
internet, a area académica tem se beneficiado nos ultimos anos, e isso também se
aplica aos portadores de deficiéncias auditivas e estudantes de linguagem de sinais.
Com isso em mente, este trabalho apresenta o protétipo de uma aplicagao
multiplataforma (web e mobile) capaz de auxiliar o aprendizado de Libras para a
comunidade surda, deficientes auditivos e estudantes de Libras.

Palavras-chave: Libras. Inclusao. Acessibilidade. Tecnologia. Aprendizado.

ABSTRACT

Accessibility to Sign Language educational material is a priority in the digital world,
given that sign languages are extremely important communication tools for deaf and
hard of hearing individuals. With the convenience of the internet, the academic field
has benefited in recent years, and this also applies to individuals with hearing
disabilities and sign language students. With this in mind, this paper presents the
prototype of a multiplatform (web and mobile) application that assists in learning Sign
Language for the deaf community, hard of hearing individuals, and Sign Language
students.

Keywords: Pounds. Inclusion. Accessibility. Technology. Apprenticeship.

1 INTRODUCAO

Este trabalho se baseia principalmente nas pesquisas iniciadas anteriormente
pela professora Joice Naiane Sousa Costa Santos e a intérprete de Libras (Lingua
Brasileira de Sinais) Celimar Rocha Morais, no Instituto Federal da Bahia (IFBA),
que abrangem a construcdo de um Sinalario de Libras da Chapada Diamantina.
Além disso, contamos com a nossa participacdo colaborativa nos estudos de um
estudante surdo do IFBA Campus Seabra sobre as dificuldades e adversidades
enfrentadas por estudantes surdos na iniciagao cientifica como uma das bases para

o desenvolvimento do protatipo.



Em um mundo cada vez mais digital, a acessibilidade ao material didatico em
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) é essencial para garantir a inclusdo de pessoas
com deficiéncia auditiva. A Libras € uma ferramenta de comunicacao vital para
muitos surdos e pessoas com deficiéncia auditiva. Felizmente, a internet tem
permitido avangos significativos na area académica, tornando o ensino de Libras
mais acessivel do que nunca. O objetivo deste trabalho é apresentar um protétipo
de uma aplicacdo multiplataforma capaz de auxiliar a comunidade de surdos,
deficientes auditivos e estudantes de Libras no aprendizado da linguagem de sinais.
Chamado de “Slibras”, aplicacao idealizada, sera multiplataforma, disponivel como
um aplicativo web e mobile. O Slibras permitira aos usuarios buscar a definicao de
diversas palavras na linguagem de sinais, especialmente aquelas usadas no meio

académico.

A criacdo do aplicativo Slibras € uma importante iniciativa para tornar o
ensino da Lingua Brasileira de Sinais mais inclusivo e acessivel para todos. Com o
aumento da disponibilidade de materiais em Libras, mais pessoas com deficiéncia
auditiva poderao ter acesso a uma educagao de qualidade e, consequentemente,
mais oportunidades de desenvolvimento pessoal e profissional. Além disso, a
disseminagdo da Lingua Brasileira de Sinais também pode promover a

sensibilizagdo e o respeito a diversidade e a inclusdo em nossa sociedade.

Essa aplicacéo ira facilitar a busca e aprendizado de palavras em Libras,
especialmente aquelas usadas no contexto académico, o que ira melhorar a

qualidade da educacéao para os surdos e deficientes auditivos.

A acessibilidade ao material didatico em Libras € fundamental para a
inclusdo de pessoas com deficiéncia auditiva, e a criagcdo do Slibras € uma
importante iniciativa nesse sentido. A aplicagcdo multiplataforma ira garantir que mais
pessoas tenham acesso a uma educagao de qualidade e, consequentemente, mais
oportunidades de desenvolvimento pessoal e profissional. Essa disseminagao da
Lingua Brasileira de Sinais também pode ajudar a promover a sensibilizagéo e o
respeito a diversidade e a inclusdo em nossa sociedade. Ao tornar a educagao mais
acessivel para os surdos e deficientes auditivos, estamos dando um importante

passo em diregdo a uma sociedade mais inclusiva e justa para todos.



2 REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Santos e Dantas (2017), a Tecnologia Assistiva digital tem
como finalidade auxiliar na comunicacdo entre os individuos, agindo como
decodificadora de sinais no caso especifico da surdez. Essa tecnologia atua como
uma ponte para encurtar as distédncias entre pessoas surdas e ouvintes, mas ainda
€ pouco conhecida e difundida tanto no meio académico quanto na comunidade
surda. “Na educacédo, a tecnologia vem como um auxiliar no processo de
ensino e de aprendizagem, em que ela é utlizada para aproximar o
conhecimento da realidade atual e torna-lo ainda mais significativo para os
estudantes.” (SANTOS; DANTAS, 2017, p 510)”.

A insercdo da comunidade surda no ciberespago através das Tecnologias
Assistivas, ndo é apenas uma necessidade que se relaciona com a introdugao dos
surdos na educagao académica, € também uma das principais ferramentas pela
qual os nao ouvintes alcancam sua autonomia como cidadios. “Acreditam que a
evolucao das tecnologias contribuiu bastante com o desenvolvimento da autonomia
e participacdo social dos surdos, por meio de celulares, recursos de web
conferéncia e mensagens de texto, principalmente. (ANDRIOLI; VIEIRA; CAMPOS,
2013, p 1801)”.

Logo existe uma importante fungdo na usabilidade e acessibilidade nas
plataformas e sites disponibilizados na web, quando devem buscar por facilitar e
encurtar o processo de introdugdo das comunidades surdas no meio digital. “As
dificuldades qualitativas e o elevado indice de pessoas que sofrem algum tipo de
surdez no mundo mostram a importancia da criagcdo e evolugado de estratégias e
tecnologias para melhorar a inclusdo e a acessibilidade.” (GORE, CORREA,
GALON, 2019, p 117).

Segundo Alberton e Rosa (2016), em suas pesquisas sobre a producao de
material didatico para a disciplina de Libras, concluiu-se que o uso de materiais em
video é fundamental para o sucesso das aulas. Esse recurso apresenta diversas

vantagens, como servir como complemento para o aprendizado, além de aumentar



o interesse dos alunos pelo conteudo apresentado, resultando em um melhor

desempenho académico.

De acordo com um estudo realizado por Malacarne e Oliveira (2018) sobre os
sinais utilizados em videos de Libras que tratam de Ciéncias, constatou-se que
apenas trés dos 483 videos analisados abordavam a area de matematica e dos 85
videos relacionados a sinalarios, apenas dois deles eram sobre Fisica. A falta de
acessibilidade nas plataformas digitais € evidente, e o conteudo didatico de Libras,
embora nao escasso, muitas vezes € disperso, dificil de acessar e fragmentado.
Além disso, ha dificuldades em encontrar conteudos especificos, especialmente
aqueles relacionados ao mundo académico. De acordo com Quixaba e Junior (2016,
p. 158):

“No atual contexto das tecnologias digitais, acerca de Libras,
observamos sites, portais, videos, podcasts, objetos de aprendizagem,
entre outros. No entanto, aplicativos para dispositivos moveis e recursos

que apresentem ou facilitem a aprendizagem de Libras ainda séao
escassos.”

Diante disso, apesar do crescente uso das tecnologias digitais, ainda ha uma
caréncia de aplicativos e recursos que facilitem a aprendizagem. Ainda assim,
existem iniciativas como aplicativos e sites destinados a suprir tal escassez, no
entanto, decorrente das pesquisas de Oliveira (2022), muitos projetos se mostraram
ineficientes, principalmente devido a escassez de sinais e a interface pouco intuitiva
apresentada, na maioria deles. De acordo com pesquisas realizadas, existem varias
op¢cdes de aplicativos moveis disponiveis para aprender Libras. No entanto, muitos
desses aplicativos ndo sdo desenvolvidos com o mesmo cuidado e qualidade que
outros aplicativos educacionais, apresentando erros de tradugao ou limitagdes em

sua cobertura de sinais.

Durante esta etapa, foram identificados projetos que ajudaram a estabelecer
diretrizes para o desenvolvimento, como o caso do LibrasApp. O aplicativo propde
uma nova forma de ensinar e aprender a Lingua Brasileira de Sinais (Libras) por
meio de um objeto de aprendizagem maovel, direcionado para futuros professores de
Libras (Quixaba e Junior, 2016, p. 141).



Para a realizagdo desta pesquisa, ressaltamos como importante diferencial a
participacdo de pesquisadores surdos e ouvintes na construcdo da proposta. A
analise de projetos similares e a consulta a especialistas na area nos permitiu
identificar boas praticas que pudemos incorporar em nosso préprio protétipo de

ferramenta, garantindo assim um resultado mais completo e efetivo.

3 METODOLOGIA

Ao decorrer do projeto, foram realizadas reunides quinzenais ao longo do
segundo semestre de 2022 que contaram com a participagdo de outros trés
integrantes responsaveis por trabalhos correlacionados com a producéo, incluindo
uma professora mestra em Educacado e Diversidade, uma pesquisadora intérprete

de Libras e um estudante pesquisador surdo.

A participagao desse contingente de profissionais e de um estudante surdo
no cotidiano da equipe auxiliou no desenvolvimento do protétipo, com consultas

periddicas feitas a eles sobre suas opinides e requisicdes para a plataforma.

A presenca de um pesquisador surdo nas reunides foi fundamental para
oferecer um ponto de vista valioso do publico-alvo do projeto. Ele auxiliou na analise
de outros aplicativos e em suas preferéncias, enriquecendo a compreensao da

equipe sobre as necessidades e expectativas desse publico.

Diante das ideias iniciais para a construgdo do protétipo Sinalario de Libras
(Slibras), foram estabelecidos conceitos-base para o inicio do desenvolvimento do
prototipo. Foi estabelecida uma base tedrica e um estudo de caso, detalhando todas
as etapas do processo em um pré-projeto, desde a introdugao até a metodologia de
pesquisa. A partir dai, a equipe empreendeu uma pesquisa sobre trabalhos
relacionados, visando extrair pontos-chave e aprendizados de propostas e estudos
relevantes que pudessem contribuir significativamente para o desenvolvimento do

projeto.

Enquanto realizava a pesquisa dos trabalhos relacionados, a equipe

aproveitou o conhecimento adquirido na disciplina Engenharia de Software para



aplicar conceitos técnicos, como o estabelecimento de requisitos funcionais (RF) e
nao-funcionais (RNF) e o desenvolvimento dos Modelos Entidade Relacionamento
(MER) e Diagrama Entidade Relacionamento (DER), utilizando das ferramentas
TerraER' e do MySQL Workbench?.

Com base nos conhecimentos adquiridos na disciplina de engenharia de
software, utilizou-se o “Figma®” - um editor grafico vetorial e ferramenta de
prototipagem de design de projetos - para desenvolver protoétipos de telas com base
nas funcionalidades identificadas naquele momento do projeto. O Figma foi
escolhido por ser uma ferramenta gratuita e de facil aprendizado, mas ainda assim

eficiente.

Durante o desenvolvimento dos protétipos, foram utilizadas as politicas de
design do "Google Material Design*' para garantir uma experiéncia de usuario
uniforme e otimizar o processo de desenvolvimento. Além disso, a escolha dessa
estrutura de design consolidada considerou a familiaridade do publico com ela. Para
garantir a acessibilidade do conteudo e da plataforma em geral, as diretrizes da
WCAG 2.0°(Diretrizes de Acessibilidade de Contetido da Web) foram seguidas,

normas que prezam pela acessibilidade e inclusao digital.

Com as bases do projeto ja pré-estabelecidas, iniciou-se a escolha das
ferramentas de desenvolvimento de interface. Ja existia uma boa nog¢do de qual
tecnologia seria mais adequada para atender aos requisitos do projeto. Apés uma
analise cuidadosa, optou-se pelo framework “React Native®’, o qual se alinhava
perfeitamente as necessidades e preferéncias da equipe, o React Native é
conhecido por sua excelente performance, facilidade de aprendizado e a
possibilidade de reutilizar componentes, o que permite compartilhar elementos
visuais entre diferentes partes do aplicativo. O conhecimento em CSS(Cascading
Style Sheets), HTML(Hyper Text Markup Language) e JavaScript proporcionou um

excelente embasamento para trabalhar com o React Native. Ademais, a

<http://www.terraer.com.br/>
2<https://www.mysql.com/products/workbench/>
3<https://www.figma.com/>

4< https://m2.material.io/>

5< https://www.w3.org/Translations/WCAG20-pt-br/>
b< https://reactnative.dev/>



compatibilidade nativa do React Native com Android e I0S foi um dos principais

fatores que influenciaram essa escolha.

Utilizou-se a plataforma “Expo’” para aprimorar o aplicativo, que além de
oferecer diversas bibliotecas, possui uma metodologia prépria para a emulagao.
Para escrever o codigo-fonte, utiliza-se o “Visual Studio Code®”, que disponibiliza
extensdes uteis para facilitar o desenvolvimento, como completadores de cédigo e
organizadores de paginas. A interface desta ferramenta é considerada confortavel e
personalizavel. A hospedagem do cédigo-fonte e arquivos com controle de versao é
realizada na plataforma “GitHub®”, amplamente acessivel e difundida no mercado.

Para simplificar a interacdo com o repositério.

No desenvolvimento do backend, foi escolhido o “Node.js’®”. Essa tecnologia
€ amplamente utilizada para criar aplicativos de servidor escalaveis e de alta
velocidade. Além disso, é considerada facil de aprender e usar, especialmente para

desenvolvedores que ja possuem experiéncia em JavaScript.

Para o armazenamento e gestao dos nossos dados, utilizou-se o sistema de
gerenciamento de banco de dados relacional “MySQL""”. Escolhemos essa solugéo
por sua alta confiabilidade, desempenho e escalabilidade. O MySQL permite que
expandamos facilmente nossa capacidade de armazenamento e processamento,
permitindo lidar com um maior volume de dados e trafego, sem comprometer a

desempenho do sistema.

O projeto foi iniciado visando transferir os protétipos de telas do Figma para a
aplicacdo. Durante a fase de codificacdo, foram utilizadas bibliotecas compativeis

com o React Native, visando melhorar o desempenho e agilizar o desenvolvimento.

A Figura 1, a seguir, apresenta as etapas de desenvolvimento do trabalho em
Business Process Model and Notation (BPMN), construida utilizando o site

“bpmn.io’?” por ser uma plataforma gratuita.

< https://expo.dev/>

8< https://code.visualstudio.com/>
9<https://github.com/>

1% https://nodejs.org/en/
"<https://www.mysgl.com/>

12 <https://bpmn.io/>


https://www.mysql.com/

Figura 1 - Etapas de desenvolvimento da pesquisa
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o desenvolvimento do projeto, as reunides quinzenais iniciadas em
maio de 2022 se estenderam até o fim do desenvolvimento e se concluiram no
processo de escrita. A participagao conjunta de um membro da comunidade surda,
de uma intérprete pesquisadora e uma professora mestra em Educagao e

Diversidade, foi de essencial embasamento para os alicerces do projeto.

As reunides nao foram apenas demarcagdes ou espagamentos entre fases
do projeto, e sim momentos de validagado das etapas. Durante cada etapa referida
neste topico: “Resultados”. Para prosseguir para a proxima, deveria haver uma

validac&o durante as reunides.
4.1 REQUISITOS DE SISTEMA

Com base nos estudos dos trabalhos correlatos e junto as reunides
periodicas foram formulados os RFs e os RNFs. Procurou-se distinguir as
funcionalidades e necessidades principais que exigiam o protétipo, nas tabelas que
seguem se apresentam o Requisitos Funcionais na Tabela 1 e os Requisitos Nao

funcionais na Tabela 2.

Tabela 1 - “Requisitos Funcionais”

Identificador Nome Descricao

O protoétipo deve possuir alguma

RF1 Barra de busca | ferramenta com a funcdo de buscar os
sinais.
RE2 Cadastrar O protoétipo deve fornecer alguma fungao
Categoria de cadastrar Categorias.

O protétipo deve fornecer alguma fungao
RF3 Cadastrar Termo
de cadastrar os Termos.




Cadastrar

O protétipo deve fornecer alguma fungao

RF4
Moderador de cadastrar os Moderadores.
O prototipo deve possuir alguma forma de
RF5 Mostrar Termo
mostrar os Termos cadastrados.
. O protdtipo deve possuir alguma forma de
RF6 Categoria . .
listagem por categoria.
RE7 Mostrar O protétipo deve ter junto ao Termo a
Descrigcao descricao do proprio Termo.
Tabela 2 - “Requisitos Nao Funcionais”
Identificador Nome Descricao
REN1 Design O protétipo deve demonstrar uma interface
Responsivo de facil adaptabilidade.
- O protdtipo deve apresentar uma interface
RFN2 Interface Intuitiva
de facil entendimento do usuario.
REN3 Interface O protétipo deve fornecer uma interface
Interativa que apresente elementos interativos.
. O protdétipo deve ser funcional tanto em
RFN4 Multiplataforma _
Android quanto em IOS.
O protétipo deve ser de facil entendimento
o _ para os operadores no momento de
RFN5 Facil Operacéao

introduzir novos termos, categorias e

moderadores na plataforma.




4.2 Modelos de Banco de Dados

Para a estruturagdo do programa foi necessario o desenvolvimento de um
Modelo Entidade Relacional (MER) e um Diagrama Entidade Relacional (DER), com
o intuito de evidenciar as relagdes entre as entidades presentes nos projetos e os
atributos relacionados a estas entidades. O MER esta apresentado na Figura 2

enquanto o DER esta apresentado na Figura 3

Figura 2 - Modelo Entidade Relacionamento
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Figura 3 - Diagrama Entidade Relacionamento
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4.3 TELAS DO PROTOTIPO

O aplicativo deve ser desenvolvido seguindo os pré-requisitos estabelecidos
anteriormente, visando oferecer uma interface amigavel, intuitiva e facil de usar.
Além disso, deve proporcionar um ambiente interativo, acessivel e eficaz para os
usuarios poderem aprender e praticar a Lingua Brasileira de Sinais em qualquer
lugar e a qualquer momento.

E importante que a interface do aplicativo seja projetada com atengdo aos
detalhes, para garantir uma experiéncia positiva para o usuario. A facilidade de uso
deve ser uma prioridade, de modo que o usuario possa acessar facilmente as licdes

em video, os exercicios praticos e outras funcionalidades do aplicativo.

Figura 4 - Tela de abertura

1217 3 Q@ O @ A V'l |

Fonte: préprio autor, 2023

A tela de abertura (Figura 4) é a primeira tela que um usuario observa ao

abrir seu aplicativo e permanece visivel enquanto o aplicativo esta sendo carregado.

Figura 5 - Cadastro de usuario
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Fonte: préprio autor, 2023

Figura 6 - Login de usuario
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A tela de cadastro de usuario simples (Figura 5 e 6), aqui pode-se criar
uma conta para ter acesso a todos os recursos disponiveis, mas nao é
obrigatério ter uma conta para comegar a usa-lo. Com a proposta de login com a
conta do Google futuramente, permitindo que o usuario use 0 mesmo endereco

de e-mail e senha para acessar o aplicativo, sem precisar criar uma conta.

Figura 7 - tela inicial
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Fonte: préprio autor, 2023

A tela inicial (Figura 7) € onde todas as fungdes do aplicativo sdo acessadas.
E possivel observar trés delas na imagem. Barra de Pesquisa: localizada dentro da
Navbar (barra de navegacao fixada no topo da tela), permite que o usuario pesquise
0 que deseja encontrar no aplicativo. Carrossel de Novidades: contém um conjunto
de elementos que podem ser percorridos manual ou automaticamente. Mostra
novas categorias adicionadas ou videos que ajudam o usuario no aprendizado. Lista

de Categorias: exibe todas as categorias de sinais presentes no aplicativo.



Figura 8 - Menu suspenso
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Fonte: préprio autor, 2023

Ao deslizar o dedo da direita para a esquerda, € possivel abrir o Menu
Dropdown ou Menu Suspenso (Figura 8). Esses menus s&o utilizados para
navegacao no aplicativo, oferecendo um link direto para mais paginas do que as
barras de navegacao padrao permitem. Por exemplo, é possivel acessar a tela de
configuracbes ou a pagina de contato (ainda em desenvolvimento) por meio do

menu suspenso.



Figura 9 - Tela de cadastro
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Tela para acesso do cadastro de categorias e sinais (Figura 9) que iram
alimentar o banco de dados. Cadastrar categoria: esta é opgdo para inserir uma
nova categoria que ira agrupar sinais relacionados. Cadastrar sinal: utiliza-se esta

opgao para inserir um novo sinal, associando-o a uma categoria.

Figura 10 - Cadastro de categoria
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Fonte: préprio autor, 2023

Tela de insercao de categorias (Figura 10) com campos a serem
preenchidos pelos administradores contendo, nome da categoria, autor,
descrigdo explicando o que € cada categoria e link da imagem que ira ser

apresentada na tela de categorias

Figura 11 - Cadastro de sinal
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Fonte: préprio autor, 2023

Tela de insercdo de sinais (Figura 11) com campos bem definidos para

cada informacéo solicitada, como nome, autor, descricao e link.
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Figura 12 - Visualizagao de sinais
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A tela de video (Figura 12) apresenta um video previamente cadastrado

por um administrador (ainda em desenvolvimento) com o termo correspondente

e seu respectivo significado.

4.4 TABELAS DE BANCO DE DADOS

A informacdo viaja do front-end para o servidor de aplicativos e,

posteriormente, para o servidor de banco de dados MySQL hospedado em um

servidor. O banco de dados é composto por tabelas especificas para armazenar

dados relacionados as categorias, sinais e usuarios como mostrado nas Figuras

13,14, 15 e 16...

Tabela - Agao

categoria ¢ (& Procurar
sequelizemeta 5y (= Procurar
sinals Y¢ [E Procurar
users 3¢ [=] Procurar

4 tabelas Soma

Figura 13 - Tabelas do banco de dados do protétipo

4 Estrutura
it Estrutura
e Estrutura

F# Estrutura

Registos &) Tipo  Agrupamento (Collation) Tamanho Suspenso

% Pesquisar Fe Inserir g Limpa @ Eliminar 1 InnoDB  utfd_general_ci
% Pesquisar 3¢ Inserir g Limpa @ Eliminar 8 InnoDB  utfd_unicode_ci
% Pesquisar Fe Inserir G Limpa @ Eliminar 1 InnoDB  utfé_general_ci
% Pesquisar 3c Inserir i Limpa (@ Eliminar @ InnoDB  utfd_general_ci

10 InnoDB utf8 general ci

32.8 KB

32.9 KB

48.8 KB

16.8 KB

128.0 KB

@ Bytes



Fonte: préprio autor, 2023

Figura 14 - Categorias cadastradas
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Figura 15 - Sinais cadastrados
—T— ¥ id nome descricao autor  link categoriald wuserid createdAt updatedAt
[ 47 Editar #c Copiar @ Apagar 8 Médico 0 médico é o profissional que busca diagnosticar, .. Fulano 8UQwaDjwgvo MULL  NULL 2023-02-24 16:59:13 2023-02-24 16:59:13
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[0 47 Editar % Copiar @ Apagar

— [ —+

v i

name

10 Facebook Facebook é uma midia social e rede social virtual ..
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Fonte: préprio autor, 2023

Figura 16 - Usuarios cadastrados

password

email

type

createdAt

NULL 2023-02-28 021324 2023-02-28 021324

updatedAt

Editar 3¢ Copiar @ Apagar
Editar 3¢ Copiar @ Apagar

Editar Fc Copiar @ Apagar

1 Fulano 3Senha123 moderador@gmail.com MNULL 2023-02-24 16:53:27 2023-02-24 16:53:27

2 Beltrano Senhad456 moderador2@gmail.com NULL 2023-02-28 02:19:53 2023-02-28 02:19:53

3 Sicrano Senha789 moderador3@gomail.com ANULL 2023-02-28 02:20:28 2023-02-28 02:20:28

Fonte: préprio autor, 2023



5 CONSIDERAGOES FINAIS

Durante a pesquisa, foi evidente a importancia das tecnologias assistivas no
cotidiano das pessoas com deficiéncia. A criacdo da aplicagado multiplataforma
Slibras € um exemplo de como as tecnologias assistivas podem contribuir para
tornar a educagdo mais acessivel e inclusiva. Com essa iniciativa, mais pessoas
tém a oportunidade de aprender Libras e, consequentemente, ter acesso a uma
educacido de qualidade e a oportunidades de desenvolvimento pessoal e
profissional. A tecnologia pode ser uma aliada importante na busca pela inclusao, e
a aplicagao Slibras € um exemplo inspirador de como podemos utilizar a tecnologia

para promover a igualdade de oportunidades para todos.

O protétipo desenvolvido teve como foco principal a praticidade e facilidade
de uso, visando superar as dificuldades frequentemente enfrentadas pelos surdos
que nao tém o portugués como lingua principal. Para isso, o protétipo utiliza
imagens e descricbes para complementar os termos interpretados em video,
permitindo uma maior compreensao e aproximacao dos usuarios com o conteudo

apresentado.

A interface protétipo do aplicativo foi projetada com atencédo aos detalhes,
garantindo uma experiéncia positiva para o usuario e uma praticidade na
manutengdo da plataforma quanto as fung¢des de adicionar termos, categorias e
novos moderadores. O feedback feito pelos integrantes do projeto ajudou a
identificar problemas e pontos de melhoria, garantindo que o aplicativo fosse cada

vez mais eficaz e util.

A conclusdo da pesquisa escrita enfatizou as prioridades destacadas no
aplicativo e seus direcionamentos, apresentando organizadamente as fases do

projeto por figuras e tabelas explicitas.

Por fim, a este trabalho deixou uma abertura para desenvolvedores
posteriores enriquecerem o trabalho, seja com o desenvolvimento de novas
funcionalidades para o protétipo do aplicativo ou com a criacdo de novas aplicagdes

que utilizem as prioridades destacadas.



Espera-se que seja um ponto de partida para futuros estudos e
desenvolvimentos na area de aplicativos baseados em prioridades. Este trabalho
também destacou a importdncia de considerar as prioridades dos usuarios ao
projetar e desenvolver aplicativos. Isso pode melhorar significativamente a
experiéncia do usuario e aumentar a usabilidade e a eficacia, e possa inspirar outros
desenvolvedores a considerarem as prioridades dos usuarios em seus proprios
projetos, podendo levar a uma melhor experiéncia do usuario e a aplicativos mais

eficazes e Uteis.
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