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EPIGRAFE

"N&o hé barreiras que o ser humano nédo possa transpor."
Helen Keller



RESUMO

O projeto abrange diversas dicas, jogos para estimular a pratica e fixacdo, entre outros
elementos que visam aproximar o contato com a lingua de sinais., tem a premissa em
contemplar pessoas que estejam dispostas a aprender Libras, mostrar de forma cativante, como
é possivel realizar algum tipo de estudo de um novo idioma em nosso cotidiano. Descartando
varias barreiras, por exemplo deslocamento, custo, dificuldade para encontrar um contetdo de
qualidade e acessivel, tempo. A conexdo com o estudante sera prioridade, 0 projeto estara a
todo momento apto a criticas construtivas, sugestdes e bate-papos, para sempre melhorar e
inovar nosso produto para oferecer um 6timo servigo. A infraestrutura é totalmente planejada
na acessibilidade de todas as faixas etarias e dificuldades, independentemente de qualquer
limitacdo. Os ideais se baseiam no bem-estar do usudario, seu feedback sera essencial,
periodicamente serdo realizadas atualizagGes na plataforma. Seu desenvolvimento passou por
diversos testes de viabilidade para verificar se o projeto seria Gtil e viavel a sociedade, inclusive
alcancou 6timas perspectivas em todos os testes, aceitacdo do publico e requisitos que a
aplicacdo contera. O site visa trazer uma maior acessibilidade e visibilidade a comunidade de
deficientes visuais no Brasil, trazendo uma maior sociabilidade a eles e uma melhor convivéncia
em sociedade se encaixando, assim, no objetivo sustentavel da ONU de manter a satde e bem-
estar da populacao

Palavras chaves: Libras. Barreiras. Informativo. Acessibilidade. Viabilidade.



ABSTRACT

The project covers several tips, games to encourage practice and fixation, among other
elements that aim to bring contact with sign language closer. carry out some kind of study of a
new language in our daily lives. Discarding several barriers, for example displacement, cost,
difficulty in finding quality and accessible content, time. The connection with the student will
be a priority, the project will be open to constructive criticism, suggestions and chats at all
times, in order to always improve and innovate our product to offer a great service. The
infrastructure is fully planned in accessibility for all age groups and difficulties, regardless of
any limitations. The ideals are based on the well-being of the user, your feedback will be
essential, updates will be periodically made on the platform. Its development underwent
several feasibility tests to verify whether the project would be useful and viable for society,
including achieving excellent prospects in all tests, public acceptance and requirements that
the application will contain. The site aims to bring greater accessibility and visibility to the
visually impaired community in Brazil, bringing them greater sociability and a better
coexistence in society, thus fitting in with the sustainable objective of the UN to maintain the
health and well-being of the population.

Keywords: Pounds. Barriers. Informative. Accessibility. Viability.
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1. INTRODUCAO

A comunicacdo humana é um traco de nossa evolucdo, que sem sombra de davida, foi
responsavel por perpetuar a sobrevivéncia e estimular o desenvolvimento intelectual de nossa
espécie. A falta desta, gera consequéncias, nos &mbitos emocional e social; afinal é possivel
transmitir ideias, sentimentos, emocg6es e mensagens. Porém nem sempre a comunicacéo
ocorre de forma coesa, quando por exemplo, ha uma deficiéncia na audicdo de um
interlocutor. Pensando em tal problema e buscando soluciona-lo e proporcionar equidade na
comunicacéo, o Lib-Lab tem a premissa de ensinar Libras de forma educacional, simples e
rapida; a quem ndo conhece e deseja aprender ou quer aprimorar seu entendimento neste

“universo linguistico”.

A comunicacdo humana é tanto um fenémeno gquanto uma funcéo social.
Comunicar envolve a idéia de partilhar, de compartilhar e de transferir a informacéao
entre dois ou mais sistemas. Estas informag6es podem ser simples ou complexas,
tanto em nivel biolégico quanto em nivel das relagGes sociais. A mensagem é a
unidade de comunicacéo e a interacdo entre individuos ocorre quando uma série de
mensagens é intercambiada. (RECTOR E TRINTA, 1985)

O projeto Lib-Lab, trata-se de uma plataforma interativa disposta em um site, gratuita
e online na qual a premissa é ensinar Libras para ouvintes que necessitam se comunicar ou
querem aprender por curiosidade. A proposta envolve elementos do cotidiano, tornando mais
simples a fixacdo de contetdos por meio de imagens, GIFs, videos, ou seja, diversas midias
que auxiliam na absorc¢do do idioma. Como forma de prética, exercicios reforcam o processo

de memorizacéo e captacdo do que foi apresentado.

Os sites atuais que cogitam ensinar Libras apresentam falhas quanto a sua
acessibilidade, método e a prépria interface do sistema. Outra defasagem é a demonstracdo do
alfabeto da lingua de sinais brasileira de forma ilustrada, desinteressando o ouvinte que quer
aprender pois ndo ha demonstragdo pratica. Quando ha a demonstracdo do sinal de forma
totalmente grafada, acabam selecionando um publico especifico, pois ndo séo todos os surdos
que sao alfabetizados e néo é atrativo para os leitores.

Nossa equipe pretende desenvolver uma plataforma que seja atrativa para todos 0s

publicos, independente da faixa etéaria e alfabetizagdo, como um jogo. A premissa de um logo
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é a atracdo de um publico especifico e introduzir de tal forma o jogador, que tal esteja sempre
com disposicédo e vontade de jogar novamente.

E possivel destacar que o sistema ndo busca somente distrair o usario apresentando um
jogo interativo e de uma forma relaxante, mas sem buscar uma forma de aprendizado mais leve
que ndo prenda a pessoa que busca aprender a uma mesa com um livro, mas sim busca ensinar
de uma forma diferenciada mostrando na prética os movimentos apartir de GIFs, de forma que

0 aluno pode ajustar o aprendizado a sua rotina da melhor forma para ele.

Nada pior do que o siléncio. Enquanto sé o siléncio me responde, minha
ficcdo continua a ser ficgdo. E melhor para um cientista ter interessado e ter sido "re-
futado" (...) Ao menos a ficgdo foi considerada como um possivel vélido e sua refu-

tacdo faz parte da histéria das ciéncias. (Isabelle Stengers)

Foi a busca por uma maior integracdo dos deficientes na sociedade que nés fez querer
realizar esse projeto, pois grande parte da populacéo brasileira desconhece essa lingua o que
faz com que deficientes auditivos se sintam excluidos da sociedade de forma a achar a vida s6
ou ao lado de pessoas como eles as unicas possiveis, dado que ndo séo comprenedidos pela
sociedade como alguém normal, por isso essa forma de integracéo se torna importante, visto
gue, assim, essas pessoas teram um pouco mais de voz na sociedade para se expressar, COmu-
nicar sem precisar muitas vezes de uma pessoa ao lado para traduzir suas conversas trazendo

mais liberdade.

1.2. JUSTIFICATIVA

Acreditamos que a dificuldade de surdos em se comunicar com as pessoas € pautada
como ignorada, o projeto Lib-Lab tem como solucéo explorar mais acessibilidade social, a fim
de ensinar pessoas ouvintes e surdas a lingua de sinais para que possam utilizar e compartilhar
tais conhecimentos adquiridos, no cotidiano.

O site visa uma forma prética de aprender, em vez de varios videos e aulas, buscamos
interatividade, ou um “jogo que ensine”. Nosso publico-alvo sdo pessoas com necessidade ou
com interesse em aprender a Libras, afinal meios didaticos atuais sé&o enfadonhos,
desinteressantes ou com custo elevado para pessoas que ndo podem se deslocar e apenas tem

um computador ou celular.
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No contexto bioldgico, habilidades de comunicagao séo adquiridas e aprimoradas desde
a infancia, portanto, sdo expostos a grande quantidade de informacdes, saber interpretar e
mobilizar para que seja feito um relacionamento positivo e Gtil é o que nos diferencia de outros
animais. Manipulando e transformando a “fala” em conhecimento efetivo para solucionar os
problemas que enfrentemos ao longo de nossas vidas.

Gradativamente, vimos mudancas no conceito da comunicagéo, por muito tempo, esteve
relacionada a acdo mecanica de reconhecer, repetir e embasar-se através do som, mas tal
concepcao estd muito além de apenas transmitir uma ideia através da sonoridade; liga-se a
inclusdo. O fato de incluir o maior nimero de pessoas para participar efetivamente de uma
conversa, de modo que haja comunicaces, interacfes e relacionamentos entre 0s membros;
uma condicao indispensavel para o desenvolvimento e integracdo pessoal global na sociedade
moderna e a realizacdo da democratizacdo da comunicacao.

A construcéo do conhecimento exclusivo (pessoal), como a linguagem e escrita, associa-
se a novas informacdes para o cérebro. Com a utilizacdo da linguagem de sinais na plataforma,
sempre buscamos inovar e progredir nos estudos e dominio da lingua, para cada vez mais haja
renovacdo do sistema e que tal, esteja apto para introducdo de contetdo exigindo criatividade

como forma de exceléncia e referéncia.

1.3. OBJETIVOS GERAIS

O objetivo principal do projeto € proporcionar uma nova Vvisao a respeito da Libras, e
dinamismo a pessoas que apresentam primazia em aprender tal idioma. Além de que,
indispensavel facilitar e otimizar o processo de aprendizagem, de forma remota (digital), para
gue todos tenham um acesso simples. Sendo assim, a estrutura sera focada no usuario, em suas
preferéncias e acbes que provavelmente teria afinidade e desejo de realizar. Para isto, foram
realizados diversos levantamento de finalidades indispensaveis para o contato préximo entre
usuario e aplicacdo, tais objetivos sao:

o Reconhecer nosso publico-alvo: E nosso dever oferecer contetido de qualidade
a todos que irdo posteriormente trafegar em nosso site, mas €& primordial haver o
reconhecimento ao publico-alvo, a fim de garantir uma melhor experiéncia de pesquisa e
manuseio ao conteido desejado de acordo com preferéncias.

o Analisar situacGes no cotidiano que interferem na aprendizagem de um novo
idioma: Nossa visdo referente a esta verdadeira barreira é: Nao é possivel parar ou diminuir o

tempo; mas sim, otimiza-lo ao maximo e realizar a combinacao entre horas do dia (24) e tarefas
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a serem realizadas (incluindo trabalho e escola). Portanto a plataforma deve ser responsiva e
interativa.

o Instigar todos os dias a pratica do idioma: O usuario ficara viciado (em um bom
sentido), no nosso site, a explicacdo serd pelo fato dele ganhar “prémios” ao terminar uma
revisao ou nivel. Para surpresa de todos, ao fim de cada periodo, terd um levantamento de dados
e 0 quanto maior a pontuacdo, maior o nivel do estudante € aumentado.

o Material: Conteldos extras, sdo indispensaveis para aprendizado. Portanto a
insercdo de PDF € viavel.

1.3.1. Objetivos especificos

A ideia principal é proporcionar aprendizado gratuito e de qualidade com métodos
aplicaveis (jogo) para pessoas que estejam dispostas a ingressar nas perspectivas do idioma
Libras. A aplicacdo atendera o usuario de acordo com a necessidade especifica, de modo que
uma vez cadastrado e identificado no sistema, 0 mesmo estara a sua disposicao para iniciar, por
exemplo, atividade de revisdo ou a aprendizagem de um novo médulo. Outra funcionalidade
que sera interligada com base no cadastro, ¢ a “finalidade do aprendizado”; que sera dividida
em 2 vertentes: Académica (aprofundamento nos estudos) e Necessidade especial (aprender

comunicacdo de forma objetiva).

1.4. METODOLOGIA

O projeto baseia-se em uma aplicacdo web gratuita e intuitiva, na qual os usuarios,
poderdo adquirir contetdo através de animacdes, imagens, textos e outras midias de forma
totalmente segura, sem precisar realizar um cadastro com dados pessoais relevantes,
preocupacao contra spam, virus apos downloads, entre outras incumbéncias que atrapalham sua
experiéncia enquanto “navega” pela internet. Portanto nosso objetivo principal, € proporcionar
uma Otima experiéncia para o usuario com nossa aplicacéo, ja que sera focada em um puablico
gue anseia material e conteldo de qualidade, simples e ndo quer /ndo pode investir seu capital
para obter tais raridades no vasto mundo da internet.

O site intuito contendo o jogo em que o usuario poderd se divertir e aprender a
linguagem de sinais. O jogo serd organizado em niveis, no qual, para progredir de nivel
requererd passar por todas etapas: Apresentacdo do conteddo em forma de figuras, palavras,

gifs, ou seja, midias em geral; ao término da “aprendizagem” havera uma espécie de prova, em
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que o usuério aplicard o que aprendeu por meio de atividades (ligar figuras, imitar os gestos,
digitar a palavra do respectivo sinal, entre outras formas praticas).Além do jogo, que é o
principal, no site também havera informacGes sobre Libras, e um perfil em que o progresso e
pontos do jogador sera salvo.

Para atender a tais requisitos e a demanda de possiveis usuérios que utilizariam a
plataforma, foram realizados diversos levantamentos de dados, tais como: Pesquisa referente
ao conhecimento de alguém que possua mudez ou surdez, dificuldade na comunicacdo da
pessoa ou de outras pessoas com surdos e mudos, conhecimento da comunicacdo utilizando a
linguagem de sinais, interesse em aprender Libras, raz&o pelo qual o ensino em Libras é pouco
procurado, utilizacdo de nossa plataforma de ensino gratuito, conhecimento de alguma
plataforma de ensino, estudo da viabilidade (vale ou ndo apena uma aplicacdo neste formato),
requisitos funcionais (aglomerado de requisitos funcionais e ndo funcionais para adquirirmos a

ciéncia se realmente a proposta era inovadora e funcional.
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2. DESENVOLVIMENTO
2.1. LINGUAGENS

O projeto visa a ampliacdo do conhecimento da lingua de sinais brasileira a Libras
como forma de maior integracdo social entre todas as pessoas da sociedade sem
discriminacgdo, com base nisso foi desenvolvido um site para o ensino da lingua através das

seguintes linguagens:

2.1.1. PHP

O PHP é uma linguagem de programacao de codigo aberto que permite a criacdo de
scripts para o desenvolvimento web. O que diferencia o PHP de outras linguagens webs
[como o JavaScript], é sua execucdo e interpretacdo no lado servidor, o cddigo € gerado e en-
tdo embutido no HTML. Isso nos permitiu o uso do PHP como uma excelente linguagem para

a conexao do nosso site ao banco de dados.

Como a sua apresentacdo ocorre em conjunto com as tags HTML, ele é uma ferra-
menta Gtil para garantir dinamicidade nas paginas web, pois atravées do uso do PHP e conexao
com servidores, o conteddo pode ser alterado de acordo com a interacdo do usudrio do site,
assim ndo configurando-se como uma pagina estatica. Através dele a pagina pode ser persona-
lizada para cada usuario sem que seja necessario criar uma nova pagina HTML, pois os ele-

mentos podem ser inseridos na pagina através do PHP.

Para a identificagdo, pelo servidor web, dos trechos que devem ser
interpretados como scripts no PHP, é preciso usar delimitadores (TAGS) iniciais
(<?php é o mais utilizado) e finais (?>) nos trechos que envolvem esta linguagem,
diferenciando-a, por exemplo, do HTML ou do JavaScript.(MILETTO; BERTAG-
NOLLI,2014, p.162)

O PHP garante suporte a diversos bancos de dados, como FireBird/Interbase, MySQL,
dBase, entre outros. Para rodar o PHP em uma maquina é necessario a instalagdo de um WAMP
ou LAMP [no caso de a maquina ser do sistema operacional Linux], um conjunto de softwares
formado por Windows/Linux, Apache, MySQL e PHP. No nosso projeto, utilizamos o UniSer-
ver Ze o XAMP.
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Assim, optamos pela utilizacdo do PHP e MySQL tanto pelas possibilidades de auto-
matizacdo de funcOes do site e uso da conexdo com o banco de dados, tanto pela facilidade.
Park diz (2003, p.XXVIII) [...]Jele € livre, tem o codigo-fonte aberto, € repleto de recursos, serve
para diversas plataformas, € estavel, rapido, claramente projetado, facil de aprender e funciona

bem com outros produtos. (Figura 1)

Figura 1.Codigo PHP

("sess_start.php");
("conectaBd.php");

s

lang="pt-br">

t="UTF-8">
"viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
I="shortcut icon" e="image/jpg" href="images/art.png">
>Inserir questoes</ >
el="stylesheet" href="style.css">
re="js/script.js"></ >

(!isset($ POST['nivl'])){
echo"<div class='msg'> NIVEL nao foi preenchido! <br> Retorne e tente novamente: <a class='link' href='inserir.
php'>VOLTAR</a></div>";
} {
$nivel $ POST['nivl'];
}

(!isset($ POST['pergl'])){
echo"<div class='msg'> PERGUNTA nao foi preenchido! <br> Retorne e tente novamente: <a class='link' href='inserir.
php'>VOLTAR</a></div>";
} {
$pergunta $_POST[ 'pergl'];
}

Fonte: Autores (2022)
2.1.2. Java Script

Relembrando a alegoria da casa supracitada no paragrafo sobre CSS, a energia elé-
trica, o funcionamento das torneiras, do fogao, e toda parte de encanamento da casa seriam o
JavaScript funcionando. Ela esté presente na maioria dos sites atuais e em todos 0s navegado-
res, ela permite uma complexidade maior nos sites webs, possiblidade informacdes que se atu-

alizem, graficos interativos e muito mais.

JavaScript é a linguagem de script do lado do cliente mais amplamente utilizada.
Ela é realmente poderosa e dinamica. Outras populares linguagens de script do lado
cliente incluem VBScript e Phynton. Linguagens de script do lado cliente s&o usadas
para tornar seus sites mais interativos, animados e responsivos. (PRESCOTT,2016,

p.8)
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JavaScript é uma linguagem de programacao por script que é executada dentro do na-
vegador, portanto, assim como o CSS, ele é escrito dentro do arquivo HTML e delimitado
pela tag <script>, além disso também pode ser salvo num arquivo externo e linkado. Um dos
significados para “script” € “reunido das instrugdes que sao necessarias para a execugao de
uma funcao ou de todo um programa para computador, um aplicativo etc.” (DICIO,2022). As-
sim o JavaScript é utilizado dentro do HTML para executar fun¢des que podem alterar o con-

tetdo da pagina, fazendo uso de variaveis, arrays, matrizes, operadores 16gicos, e etc.

Com a junc¢do do uso do HTML, CSS e JavaScript, é possivel criar sites e jogos on-

line que interagem com o usuario. (Figura 2)

Figura 2.Codigo Java script

validalog(){

.forml.email.value
msg+="Preencha o EMAIL!

.forml.pwd.value
msg+="Preencha a SENHA!

.forml.pwd.value
msg+="A SENHA necessita de no minimo 5 digitos, por favor retorne!

msg
alert(msg);

Cad(){

.forml.email.value
msg+="Preencha o EMAIL!

.forml.pwd.value

msg+="Preencha a SENHA!

.forml.pwd.value
msg+="A SENHA necessita de no minimo 5 digitos, por favor retorne!

.forml.nomeCompleto.value

Fonte: Autores (2022)

2.1.3. HTML

HTML é uma linguagem de marcacéo de hipertexto utilizada para construgédo de sites
web. E definida deste modo pois é escrita através de TAGs e serve para definir como a pagina
deve ser apresentada, o que significa definir quais textos e elementos estardo presentes e suas
localizagOes na pagina. Portanto trata-se de uma linguagem de formatag&o de texto, ndo de

programacéo.
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Ela foi criada em 1990 por Tim Bernes-Lee, através de pesquisas que visavam um
método que permitisse o compartilhamento de textos eletrénicos entre cientista do mudo todo,
e popularizou-se com a cria¢do do browser Mosaic em 1992 pelo NCSA (SILVA,2007,
p.29). Portanto a inauguracdo do servico WWW esta diretamente ligada ao HTML, que inici-
almente com fins cientificos, hoje também € usada para entretenimento com a disponibilidade

dos mais variados contetdo.

Uma das maiores facilidades do HTML é que ele ndo necessita da instalacdo de uma
plataforma ou software além dos que ja séo pré-instalados na maioria dos computadores, ele
necessita apenas de um editor de codigo [podendo ser até mesmo um bloco de notas] e de um
navegador para abri-lo offline. Deste modo, o HTML permite a criacdo de um documento

portatil, ou seja, que ndo depende de um software ou sistema operacional especifico.

Ele consiste basicamente de um texto normal com tags (funcdes, atributos) delimi-
tando porcdes de texto selecionadas, que ensinam ao browser (software grafico para
a manipulacao destas informacdes) formaté-lo de forma particular, inserir figuras,
desenhar linhas, abrir outras paginas etc. (PINHEIRO,1997, p.1173)

Assim cada texto ou imagem da pégina esta inserida dentro de uma tag, essa cum-
pre uma funcéo de apresentar o propoésito da informacéo [se é um texto, uma imagem, uma
lista, um titulo, etc.], e ndo o conteddo em si. As tags funcionam por meio de uma abertura
[<nometag>] e fechadura [</nometag>], e entre elas o contelldo que aparecera para 0 USUArio,
por exemplo, a tag <p> indica um texto de paragrafo, e a tag <a href= "> um link para outro
site, ao se escrever “<link href= “enderecopagina.com”>Clique aqui</a>" no documento
HTML do site, ao abri-lo no navegador aparecera apenas o texto “Clique aqui” em cor azul
sublinhado, que ao ser clicado redirecionara o usuario ao endereco do site indicado em
“href=". As tags <html>, <head> e <body> estdo presentes em todos os documentos HTML,
a primeira representa a pagina em si, tudo que estiver entre a abertura e fechamento dessa tag
faz parte do site, a tag <head> é usada para especifica¢cbes como links de documentos utiliza-
dos pelo site [como folhas de estilo css e php externos], ja a ultima abriga tudo que aparece

para 0 usuario na pagina, como os textos, imagens, listas, formulérios e etc.

Deste modo, 0 HTML é uma linguagem de marcacéo do tipo estrutural, ela apre-

senta além do conteudo, todo o “guia” da formatagao e estruturagdo do site.
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Em nosso projeto utilizamos o editor de codigo Sublime Text e o Visual Studio
como ferramentas para nos auxiliares na escrita do HTML do site. (Figura 3).

Figura 3.Codigo HTML

t="UTF-8">
"X-UA-Compatible" content="IE=edge">
) viewport" ¢ nt="width=device-width, initial-scale=1.0">
rel="shortcut icon" type="image/jpg" f="images/art.png">
rel="stylesheet" tyr text/css" href="css/style.css">
>Lib-Lab</ >
rc="js/TopResponsivo.js"></

"topnav" id="myTopnav">
"index.ph active"><i><b>LIB-LAB</b></i></a>
"login@l1.php" s="right">LOGIN</a>

f="cad@l.php" cla ight">CADASTRO</a>
"sobre.html" clas ight">SOBRE</a>

"javascript:void(0); ass="icon" onclick esp()">
c="images/menu.png" alt="menu" cla "icomenu">

"h2Index">APRENDA LIBRAS COM JOGOS!</h2>

s="pIndex">Crie seu perfil.Aprenda por gifts.<br> Passe de niveis e se abra a um novo mundo!</p>

ntArt">
“pAprenda">
0 que é o "Lib-Lab"?

Fonte: Autores (2022)
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2.1.4. CSS

Em alegoria & construcdo de uma casa, 0 HTML seria nesse caso toda sua sustentacéo:
as suas paredes, telhados, chdo e janelas; ja 0 CSS representa toda parte estética da casa: a cor
das paredes, os moveis e decoracdo. Desta maneira, o CSS trabalha em conjunto com o
HTML para definicdo da aparéncia e elementos graficos do site, sua sigla significa em inglés
Cascading Style Sheet, que pode ser traduzido como folhas de estilo em cascada. De acordo o
site W3C (apudSILVA,2007, p.49) “folhas de estilo em cascada ¢ um mecanismo simples

para adicionar estilos [por exemplo: fontes, cores, espagamentos) aos documentos web”.

Incialmente, a ideia do HTML era focada apenas na apresentacdo do conteudo da pa-
gina, com as proximas versdes, algumas tags que definiam um pouco de estilo aos elementos
foram adicionadas, como a tag <font size>, que indica tamanho da fonte de letra, <color> que
indica cor do texto, e <i> que indica texto italico. Porém, além de limitada, a implementacéo
de estilos pelo HTML pode se tornar extremamente trabalhosa, pois as formatacdes de estilo
devem ser adicionadas dentro das tags de cada texto, sendo que por exemplo, todos paragra-
fos do site podem seguir a mesma formatagdo, consequentemente, todos paragrafos teriam
tags repetidas, ademais haveria uma dificuldade maior na organizacdo dependendo do tama-
nho do documento. Desse modo, o CSS se apresenta como uma étima solucdo tendo em vista
seu funcionamento por cascadas e hierarquias e 0 documento poder ser a parte do documento
HTML.

Os elementos do HTML sdo estilizados através de seletores, por exemplo, o objetivo
é que o paragrafo tenha uma fonte azul com tamanho de 20 px, para isso um seletor € inserido
dentro da tag HTML [por exemplo<p id= “azul’>], no documento css havera um trecho que
especifica as caracteristicas para todos os elementos identificados com aquele seletor [no caso
#azul {text-color: blue;} ]. Os seletores podem ser de variados tipos, 0s mais usados séo o id e
a classe, o primeiro € indicado na folha de estilo com [#] e se refere a apenas um elemento es-
pecifico, ja a classe pode se referir ha diversos elemento de uma vez é indicada por um
ponto[.]. Dentro dos seletores € possivel ser definido diversas propriedades, como as cores,

tamanhos, margens, espagamentos, background e etc.

O documento CSS pode ser externo, interno ou inline. O externo é aquele em que a

folha de estilos estd num arquivo a parte que tem o link inserido dentro do <head> do HTML,
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desse modo o estilo pode ser definido separadamente e inclusive aplicado a mais de uma pa-
gina. O interno é quando o css € definido dentro do mesmo arquivo HTML através da tag
<style type= “tex/css”> dentro do <head>. J4 o inline também faz uso do “style”, porém apli-

cado dentro da tag de um elemento especifico [exemplo: <hl style= “css™>].

O CSS pode ser usado inclusive para a producéo de pequenas animagdes e em con-
junto com HTML, no nosso caso o utilizamos em todas as paginas do site, no posicionamento

das imagens, na aparéncia e interacao dos botdes, no menu e etc. (Figura 4).

Figura 4.Cddigo CSS

{
padding
margin 0;
width: 1
font-family

{

margin

irl("../images/index.png");

ind
round-clip
round-color

Fonte: Autores (2022)
2.2. LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Nesse topico serdo mostrados 0s requisitos utilizados no projeto, incluindo

requisitos funcionais e ndo funcionais:

2.2.1. Requisitos funcionais do site

o Reconhecimento do usuario.
J Oferecer a opcdo de cadastro.
J Login do usuério.

o O que é o projeto?

o Quem desenvolveu?
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o Jogo intuitivo.

. GIF’s ¢ animagoes.

o Texto Informativo sobre Libras.

o Niveis de aprendizagem.

J Fale conosco.

o Parceiros (Professora de Libras)

o Perfil.

o Trajetoria académica (mapa intuitivo).

. Ajuda

. Site gratuito.

o Politica de privacidade.

o Area de contato: redes sociais que estamos utilizando.

o Gerar um relatério de uso do site semanalmente.

. Area onde o usuario pode deixar sua opini&o do que podemos melhorar em
nosso site

2.2.2. Requisitos ndo funcionais do site

. Desempenho para exercer tarefas propostas.

. Utiliza uma rede (internet), para que haja seu funcionamento adequado.
. Compatibilidade com sites e plataformas diferentes.

o Executar suas fungdes enquanto compartilha um ambiente de mesmo

hardware/software, com outras aplicacdes.

. Suporte a diversas faixas etarias.

. Executar fungdes simples, por exemplo o “click” em um icone, iniciar uma
atividade.

o Executar funcdes complexas e especificas do site, funcionalidades que apenas

Nnosso site tera.

o Executar funcdes propostas pelos desenvolvedores, em seu periodo de

funcionamento.

o Executar funcdes até seu encerramento.

o N&o ter a opcao de inserir dados de alta relevancia (RG, CPF, Senhas de banco
etc.).

o O sistema contera apropriado grau de acesso a cada leitor (individualmente).

Portabilidade.
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o Posteriormente se 0 projeto ocorrer como previsto, expandir para um mobile.

2.3. QUESTIONARIO
Buscando conhecer um pouco mais sobre as “barreiras” que podem impedir o

aprendizado no idioma Libras, foi realizada um breve levantamento de dados que serd
apresentado a seguir. Utilizou-se para a pesquisa a ferramenta Microsoft Forms, por meio desta,
foram entrevistadas 42 pessoas.

Pergunta 1

“Vocé conhece alguém que tenha algum tipo de mudez ou surdez?” (Grafico 1).

Dos 42 participantes da pesquisa, 19 disseram que “sim”, 22 disseram que “ndo”.

Grafico 1. Contato com deficiente auditivo

® sm 19
P nio 2

. Eu sou surdof{a)/mudola) 1

Fonte: Autores (2022)
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Pergunta 2

Quanto as dificuldades na comunicagdo com uma pessoa que possua mudez ou surdez:
“Se vocé€ conhece, consegue perceber alguma dificuldade na comunicacao da pessoa ou de
outras pessoas com ela?”. As perguntas foram projetadas para serem respondidas em campos

aberto de texto, portanto foram respostas auténticas (Quadro 1).

5 andnimo
8 andnimo

10 an6nimo

11 andnimo
13 andnimo
15 anonimo
18 andnimo
20 anonimo
21 andnimo
22 anonimo
25 anonimo
26 andnimo
27 anonimo
33 andnimo
34 andnimo

35 anonimo

36 andnimo
37 andnimo

39 anonimo

40 andnimo

44 anonimo
45 anonimo

Quadro 1. Dificuldade na comunicacéo

muitas, com certeza.
Muita dificuldade

Depende, pois ¢ dificil a comunicacao com pessoas que ndo sabem libras ou alguma
outra forma de conversar

Nao, sou cego

Sim

Sim se a pessoa fala baixo ela ndo entende pois so escuta de um dos lados.
Sim

Nao

Consigo sim

Sim, muitas

Sim

Sim, muitas vezes nao conseguimos entender o que ela quer "dizer", ou vice e versa.
Ss

Sim. Elas falam por sinais e nao sabemos interpretar.

sim, é visivel a dificuldade de ouvir.

sim, percebo a dificuldade do surdo em interpretar o que lhe é transmitido se ndo
houver alguém que saiba libras.

Sim. Tentamos nos comunicar por "sinais universais” (nao em libras), mas mesmo
assim a comunicacao € dificil
Sim elas aumentam o tom de voz

A falta de conhecimento de libra acaba fazendo com que apenas surdos se comunique
com surdos por meio da libra

Uma extrema dificuldade para se comunicar, até pq ndo foram ensinado para as
pess0as que Nao sao surdas como se comunicar com um

Sim diversas mais das pessoas com elas
Sim, varias
Fonte: Autores (2022)
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Pergunta 3

A respeito da comunicagdo no idioma, a fim de classificar o nivel de fluéncia dos
participantes: “Vocé sabe se comunicar em Libras? Classifique em uma escala de 0 (ndo
fluente) a 5 (fluente).”. (Gréfico 2)

0 — 32 dos entrevistados ndo possuem fluéncia.

1 — 10 dos entrevistados possuem pouca fluéncia.

2 —2 dos entrevistados possuem um pouco mais de fluéncia.

3, 4,5 — ndo obtiveram dados.

Gréfico 2. Fluéncia

35
®o 32 30
@ 10 25
o 2 20
®: 0 15
@ 0 10
S |
0 T

Fonte: Autores (2022).
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Pergunta 4
Em relacdo ao interesse no idioma, foi possivel saber o percentual de pessoas que
gostariam de aprender: “Vocé tem interesse em aprender libras”. No qual 37 dos participantes

responderam “sim” e 7 responderam “nao”. (Grafico 3)

Gréafico 3. Interesse em libras

® sm 37
® nNso 7
Fonte: Autores (2022)
Pergunta 5

“Por qual razdo vocé acredita que o ensino em Libras ¢ pouco procurado? ”. 27 dos
participantes disseram que ha ‘“Pouca divulgagdo”, 21 “Falta de interesse”, 11 “Meios de

aprendizagem escassos”, 8 “Falta de tempo”, 3 “Preguiga”. (Grafico 4)

Gréfico 4. Procura pelo idioma

. Falta de interesse 21
@ Falta de tempo 8
@ Preguica 3
@ Meios de aprendizagem escassos 11
@ Pouca divulgacio 27

Fonte: Autores (2022)
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Pergunta 6

“Se existisse uma plataforma de ensino gratuita que ensine libras de maneira pratica e

~

dindmica vocé utilizaria? . Pode-se constatar que 39 “Sim” e 5 “Nao”. (Grafico 5)

Gréfico 5. Utilizacdo de uma plataforma

@® sm 39
® Nio 5

Fonte: Autores (2022)
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Pergunta 7

“O que vocé considera necessario para melhor aprendizagem e imersdo em uma

=Y

anonimo

anonimo

andnimo

anonimo

anonimo

anonimo
0 andnimo
11 andnimo
12 andnimo
13 andnimo
14 andnimo
15 andnimo
16 andnimo
17 andnimo
18 andnimo
20 andnimo
21 landnimo
22 landnimo
26 [andnimo
27 landnimo
28 landnimo
31 andnimo
32 andnimo

[l == B M= R ]

33 andnimo

34 andnimo

35 andnimo

36 andnimo

37 landnimo
38 andnimo
39 andnimo
A0 andnimo
41 andnimo
42 landnimo
44 landnimo
A5 landnimo

plataforma como esta? . (Quadro 2)

Quadro 2. Sugestdes para a plataforma

Apresentar os principios bas cos do sisterma de libras para as pessoas que nao tém possuem
defidéncias auditiva e de mudez.

profissionais especializados e ambiente de aprendizagem acessivel, inchusivo e com
atencio especial a certos alunos

A praticidade, boa didatica, imersao de pessoas que entendem do assunto no projeto.
Sim

Interatividade

Uma plataforma de facil acesso e clareza nas informacées

Mais interesse das pessoas

Alguemn falando

Divulgag ao

Sim

Ser um aprendizado bom pratico e rapido

Uma boa didatica

Divulgacao

MNao sei dizer.

Facil acesso

Facil acesso a todos

Acredito na plataforma, mas presencial seria bom tbm

Ser dindmica

Facilidade de interacdo e de aprendizagem de contetidos

Exercicios

Formas de aprendizagem hidicas que incentivern os usudrios da plataforma.

Videos que sejam interessantes, com tema e humaor.

Interesse e tempo

Interesse da pessoa que vai participar. A ideia de ser gratuito e online € maravilhosa pois
quem nio tem tempo poderd se adaptar e fazer seu horario.

a importdancia de ensinar libras é enorme, a falta de comunicacio(por ndo saberem libras)
entre as pesscas hoje em dia também € muito grande, com isso, € necessdrio termos nogao
de como se comunicar com pessoas com esses tipos de deficiéncia para que possamos
entende-las, assim como elas fazem para nos entender! #inclusioComTodosJal

Eu considero necessdario um acompanhamento e interagao com a realidade vista na
sociedade, uma aplicagdo do que € ensinado.

Talvez um sistema de encorajamento pras pessoas, seja uma comunidade, um sistema de
metas didrias, etc.

Qualidade de ensino decente

Ser uma plataforma interatuva e dindmica.

Gameficacio

Ela deve ser divertida e rdapida pois libra € um assunto intediante para muitos

Um método simples para que desperte a atencao e o interesse de quem estd aprendendo
Disponibilidade em todos os locais

Sim de extrema importincia

Chamadas ao vivo

Fonte: Autores (2022)
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“Vocé conhece alguma plataforma de ensino em Libras? Caso conheca, cite abaixo.”.

(Quadro 3)

L

10
11
13
14
15
17
18
20
21
22
23
25
26
27
31
33

35
37
39
40
41
42

45

Quadro 3.Plataforma de libras

anénimo
anénimo
anénimo
anonimo
anonimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
anénimo
andnimo
andnimo

Nao.

Nao

Nao

Nao

Nao

Nao conheco

Nao

Nao conhego.

Nao

Nao

Nao conheco

Nao conhego

Nao

Nao

Nao conheco

Um app chamado talk hands
Nao

Nao conheco

nao conheco nenhuma, ainda.

N&o conhego nenhuma plataforma.

Nao conheco amor
Nao

Nao

Nao conheco
Curso do ciee

Nao

Nao

Fonte: Autores (2022)
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2.4. ESTUDO DA VIABILIDADE

Depois de analisar a entrevista e 0 questionario (Microsoft Forms): Investigamos e
complementamos todos os requisitos funcionais (todos os recursos que o site tera) e 0s
requisitos ndo funcionais (suporte exigido pela aplicacdo) que a aplicacdo possui. Todas estas
funcionalidades estéo depositadas em forma de perguntas, respostas e tabelas.

As respostas encaminhadas atraves da plataforma Microsoft Forms, atingiram nossas
expectativas, que com toda certeza tiveram o resultado positivo e indicam que o projeto deve
continuar. Tais obtidas, certamente irdo ser mais que uma motivacao para acarretar o andamento

e desenvolvimento do projeto.

. O sistema tratara com contribuicdo? Para que?

R: A contribuicdo que o sistema trara, estara direcionada a facilidade e disponibilidade
ao acesso a Libras abrangendo diversas faixas etéarias e utilizacdes, contribuindo com o aumento
de conhecimento, além de ser um passatempo para que todos possam se divertir e aprender.
Também vale ressaltar, a facilidade e formato de encontrar conteido de uma forma simples e

segura.

. De que forma que o sistema ira contribuir diretamente para os objetivos da
organizacdo?
R: O sistema contribuira diretamente para proporcionar maior disponibilidade ao idioma

Libras, visando sempre agradar e promover um habito académico.

. Seré que o sistema podera ser implementado?

R: Sim, afinal a maioria das coisas podem ser melhoradas, e com nosso site ndo sera
diferente, pois a cada dia pensaremos em uma versdo melhorada em relagéo a anterior, visando
sempre uma busca ndo convencional e que proporcione para o usuario uma experiéncia fluida

na plataforma.

o Podera ocorrer integragdo com outros sistemas?
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R: Sim, poder& ocorrer integracdo com outros sistemas, como por exemplo: sites
relacionados ao nosso tema (Libras), Youtube. Posteriormente se tudo ocorrer como planejado,

até mesmo algoritmo de reconhecimento de gestos.

o Se 0 novo sistema néo fosse implementado, quais seriam as alternativas para a
organizacdo?
R: Caso 0 novo sistema ndo fosse implementado, recorreriamos a elaboracdo de novas

atividades relacionadas a area de Libras e suas novidades, de modo mais simples.

. Quais sdo os problemas que os sistemas atuais apresentam e como é que um
sistema novo ira resolver estas falhas.

Um dos problemas contidos em sistemas atuais, pode ser descrito com um foco em
oferecer em maior quantidade, ndo visando como prioridade agradar o cliente. Em sua garantia
de aprendizado, trazem: desorganizagéo, propaganda em excesso e enganosa, polui¢éo visual,
precos altos. Assim produzindo desgosto em relacédo ao idioma.

Porém com relacdo a nosso sistema sera diferente! Prioridades acima de tudo! E as
nossas sdo com nossos usudrios (diversas faixas etarias). Acreditamos que, antes de iniciar algo
grandiosos e com muito potencial, devemos em primeiro lugar saber o que o cliente/estudante

deseja na plataforma! Conforme tabelar os resultados, observando e melhorando o projeto.

o E possivel a integragdo com outros sistemas da organizacio (de um ponto de
vista tecnoldgico)? Com que facilidade é que se consegue partilhar informagc6es com outros
sistemas?

R: Como vimos acima, sim! Tudo pode ser adaptado de acordo com as condic¢des que
ocupa. Ao ponto de vista tecnoldgico é mais simples, em relacdo ao compartilhamento de dados,
onde o requisito principal é a relacdo entre duas plataformas com esquemas diferentes. (Um
aplicativo mobile com a integracdo ao Site, ou um sistema de reconhecimento). O

armazenamento em nuvem € uma proposta interessante.

2.4.1. VIABILIDADE OPERACIONAL
. D4 para implantar?

Sim é possivel, pois temos 0s recursos basicos de cria¢do e estruturacdo, apenas em um

pequeno e limitado servidor. (Até 0 momento).
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o Vai usar?
Sim nosso publico é bem seleto, sdo pessoas, que estejam dispostas a aprender Libras,
incluindo toda a populacdo a fim de aumentar a acessibilidade e a sociabilidade dos

deficientes auditivos.

2.4.2. VIABILIDADE TECNICA
. Ha recursos?

Sim, possuimos o basico, mas procuramos a cada dia se atualizar e desenvolver novos

métodos.

. E prético?
Sim pois a proposta é auxiliar o usuério no que for preciso em sua trajetoria

académica.

o Existe tecnologia para isso?
Sim, inclusive estamos trabalhando com diversas delas (diferentes linguagens de

programacéo, editores...) para um melhor aproveitamento e aperfeicoamento do projeto.

2.4.3. VIABILIDADE DE CRONOGRAMA

. O tempo disponivel é suficiente?
Sim, sem imprevistos (estimativa de 5 a 8 meses), com imprevistos estimasse que 0

tempo aumentara para 10 meses.

o Tem gente suficiente para desenvolver?
Poucas pessoas, mas com boa administracdo e gerenciamento de trabalhos mais eficaz,

sera possivel desenvolver um bom trabalho.

2.4.3. VIABILIDADE ECONOMICA

o Vai economizar?
Acreditamos que possuimos 0s recursos necessarios para elaboracgdo e desenvolvimento

do projeto.
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o Vai trazer lucro?

Nosso objetivo ndo esté relacionado ao lucro, mas sim, ao auxilio de pessoas a aprender
um novo idioma. Talvez por ndo trazer um lucro em si, podemos ter dificuldades na implantacao
do nosso projeto, tal situacdo serve de motivacdo para que facamos algo eficiente e que agrade

a todos!

o Que beneficios financeiros?
Talvez consigamos algum beneficio através de uma parceria ou algo do tipo, com uma

instituicdo seja ela privada ou publica que queira nos ajudar.

2.5. DIAGRAMAS

2.5.1. Diagrama do Modelo Entidade Relacionamento

Foi utilizado o0 modelo MER (Modelo Entidade Relacionamento) criado pelo cientista
americano Peter Chen em 1976, hoje atuante como professor de ciéncia da computagdo. O MER
tem por objetivo modelar conceitos de banco de dados de forma ldgica, sendo assim, é
visualizado como o sistema de banco de dados sera composto por entidades (tabelas) detém
atributos (dados) e como ha o relacionamento entre multiplas entidades para fazer uma operacgéo
especifica no sistema, por exemplo as possibilidades de realizar o login e todas as
funcionalidades do sistema para cada usuario, separadamente. Abaixo é possivel perceber o
modelo MER do sistema (formacdo das tabelas no banco de dados), relacionando os dados de

um usuario especifico com as possiveis interacdes com o jogo. (Diagrama 1)

Digrama 1. Modelo e entidade de relacionamento

usuario

+email: varchar = 108
+senha: char = 128

modulo pergunta
+nomeCompleto: varchar = 158 (5 ;) (1.M) (11 (NN -
+dtNasc: date +nivel: int =3 +idPergunta: int = 3
+module: int = 3 +questao: int 3 +pergunta: varchar = 50
+questao: int = 3 +idResposta [FORGEIN KEY]: int = 3
+ativo: char =1
+sudo: char = 1

(1.1)

(1.1)

resposta
+idResposta: int = 3
+resposta: varchar = 50
+imagemResp: longblob

Fonte: Autores (2022)
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2.5.2 Utilizagdo do MySQL

O banco de dados utilizado ¢ o MySQL, considerado pela Oracle (empresa a qual
pertence desde 2010), como o segundo mais popular entre os sistemas de gerenciamento de
banco de dados relacionais. Sua popularidade em é notdria pela usabilidade entre diversas
aplicacdes do mercado: Facebook, Twitter, Netflix, Uber, entre outros.

Segundo a mantenedora do MySQL (Oracle), os bancos de dados sdo essenciais
repositérios de dados para todos os softwares, uma vez que proporcionam integracdes
especificas com o usuario, por exemplo, pesquisa de produto, login, transagfes monetarias; sdo
alguns exemplos de informacfes que o0s sistemas armazenam, para futuramente serem
acessadas.

Um banco de dados relacional armazena dados em tabelas. A organizacdo dos dados é
realizada a partir da visualizacao de linhas e colunas; relacionando as diferentes tabelas em um
para um (1 - 1), um para muitos (1 - N), muitos para muitos (N - N). O banco de dados tem a
premissa de ser consistente, uma vez que impossibilita dados duplicados, 6rfdos (sem
tabelas/perdidos), desatualizados; caso seja feita a cardinalidade e o relacionamento de
identificadores.

O significado de SQL (linguagem de consulta estruturada), sendo assim, SQL € a
linguagem mais comum e padronizada para acessar banco de dados.

As justificativas da utilizagdo do MySQL em nosso sistema, da-se por ser Open source,
significando cddigo aberto que permite modificacdo e utilizacdo gratuita do sistema ou cddigo
fonte para qualquer proposito incluido na licenca (GPL — GNU General Public License),
definindo o que se pode ou ndo fazer com o software. Outro motivo € pelo MySQL suportar a
linguagem de programacao que estamos utilizando (PHP) para operagdes com o banco de dados

e base do jogo.
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Digrama . Funcionalidades, compreensdo da plataforma

INICIO

= cadastro
login -
- +email
+email +nomeCompleto
+senha +senha
+dataNascimento
Consulta
’un
MENU
usuario
adm .
+material
+cadUsuarioAdm +jogo
+deletar +revisar
+verificarDadosBanco
+atualizarRegistros

A

: (DELETAR] conteudo
VERIFICAR
ATUALIZAR CADASTRAR ( ] L05G
MATERIAL +imagem
+texto

joGa
operacao BD
modulo

+nivel
ub

+questao

REVISAR

aAmh

W

resultado

Fonte: Autores (2022)
2.5.3. Diagrama do site

Este diagrama nos mostra relagdes entre clientes, desenvolvedores, sites suporte com o
sistema do site. Sempre relacionando cada um dos processos com 0 processo central, em uma
relacdo mutualistica (os dois lados s&o favorecidos).

Realizacdo do diagrama do site.
Circulo = processo;
Retangulo = atores (entidades);

Setas = fluxo de dados.



Digrama 2. Site

Cliente

Acessa contetido

Disponibilizar
midias/materiais que
auxiliam no
aprendizado

Sites relacionados (

Pedidos

Resolver problemas

e atender as

sugestdes/dividas

Sistema de

aprendizado e Jogo

Oferecer contetido
que o leitor busca

Atualizagdes (linguagens de
programacao, estar nos padroes
do momento) e refinamentos
web (visual, carregamento de
informagdes, realocar de dados)
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) Desenvolvedores

Base de dados de
desempenho da
plataforma e
integragao com os
usudrios

Duvidas/sugestdes e

problemas

Suporte

Fonte: Autores (2022)

2.5.4. Diagrama de fluxo de dados (DFD)

Este representa um diagrama mais elaborado dos demais, a fim de realizar todos os

processos detalhadamente da aplicacdo, desde o cliente até o banco de dados. Passando por

cadastro, acdes possiveis a serem realizadas no site, cadastro, banco de dados dos cadastros e

por fim o banco de dados principal.

O DFD entrou em grande uso no final da década de 70, quando foi popularizado pelo

livro Structured Design, de Ed Yourdon e Larry Constantine. O modelo foi baseado nos

modelos de computacdo de graficos de fluxo de dados, de David Martin e Gerald Estrin. O

conceito do DFD foi muito bem aceito na area e alcancou extrema popularidade.

Realizacéo de Diagrama de fluxo de dados.
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Digrama 3. Fluxo de dados

CLIENTE
ade
nte
o

Fonte: Autores (2022).

2.5.5. Fluxograma de funcionamento do jogo

O fluxograma é utilizado para mostrar sequéncias, etapas e decisdes a serem tomadas
pelo site, sendo ele uma das formas mais simples de demonstrar no papel o funcionamento de
sistemas e empresas, sendo, assim, uma ferramenta para planejar, otimizar e visualizar
processos em todas as areas de conhecimento. Foi criado pelos engenheiros Frank e Lillian
Gilberth, eles apresentaram o projeto para a American Society Mechanical em 1921, desde a
data o fluxograma foi melhorado e implantado no mercado.

Segundo os autores Emily Machado Medeiros, Matheus Martins Labandeira, Juan
Pablo Ramos Soares, Priscila Silva Esteves o fluxograma representa um processo que utiliza
simbolos graficos para descrever passo a passo a natureza e o fluxo desse processo. Ele tem
como objetivo mostrar, de forma simples e descomplicada, o entendimento do fluxo das
informagdes e elementos evidenciando a sequéncia operacional que caracteriza o trabalho que
estd sendo executado tanto na empresa quanto no dia a dia. As etapas do fluxograma sao

apresentadas utilizando figuras geométricas como circulos, setas, tridngulos etc.



Digrama 4.Fluxograma do jogo

inicia o primeiro . |conteddo (letras) |
> -
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madulo (alfabeto)

S
_ N
IN I(?IO {usuarnz reconhecimento atingir 80% de acertos
seleciona a opgao ;
; modulo
do jogo)
N
S
.| reconhecimento
nivel
S N
¥ ¥
iniciar nivel 1 proximo nivel y—
S Y N
progresso > 80%
A 4 ¥
proximo médulo repetir niveis
A 4

Finalizagéo dos
mddulos da
plataforma

Fonte: Autores (2022).

Para o site forma criadas 4 tabelas para uma boa execugéo de todas as suas
funcionalidades. (Tabela 1), (Tabela 2), (Tabela 3) e (Tabela 4).

Tabela 1. Cadastro do usuario e o histérico do jogo
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CLASSE DOMINIO [TAMANHO DESCRICAO
determinante |texto 50|identificador de usuario
texto 128/senha para login do usuério
texto 40|nome do usuario
simples data 8 capo de data de nascimento
simples texto 1identificador de delegao l6gica
texto ljidentificador de administrador de sistema
texto 3lidentificador de progresso na plataforma

Fonte: Autores (2022).

Tabela 2. Perguntas referente ao contetdo

PERGUNTAS

DOMINIO TAMANHO  |DESCRICAO

nimero 50|indica o nivel (progresso do usuario)
nimero 3lidentificador do campo pergunta

texto 256|enunciado

texto 4294967295(imagem da pergunta

nimero 3|identificador estrangeiro do campo resposta

Fonte: Autores (2022).
Tabela 3. Respostas das questdes

RESPOSTAS

DOMINIO |TAMANHO DESCRICAO

nimero 3|identificador do campo resposta

texto 256|resposta

texto 4294967295|imagem da resposta

nimero 3lidentificador estrangeiro do campo pergunta

Fonte: Autores (2022).
Tabela 4.Conteudo da lingua de sinais

IMAGENS

ATRIBUTO DOMINIO |[TAMANHO DESCRICAO
imgld i ndmero 11\identificador de imagem
imgTipo i texto 255(tipo de imagem
imgDado i texto 4294967295 extenséo da imagem

Fonte: Autores (2022).

2.7. PROTOTIPO

Abaixo sera apresentado o prototipo do site que foi idealizado para ter um
designer minimalista, a fim de trazer mais acessibilidade a todo o publico que queira utiliza-lo,
para se ter um acesso mais tranquilo ao conteldo e sem grnades confusdes no manejo da

plataforma.
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A pagina inicial contém algumas informacGes sobre a plataforma e os botdes para
cadastro caso seja um usuario novo e login para os usudrios ja cadastrados. (Figura 5), (Figura
6) e (Figura 7).

Figura 5. Pagina inicial do site

APRENDA LIBRAS COM
JOGOS!

Crie seu perfil. Aprenda por gifts.
Passe de niveis e se abra a um
novo mundo!

Palheta cores
principais

Q,/

Fonte: Autores (2022)
Figura 6.Explicacdo do funcionamento da plataforma

Aqui ficars texta sxplicative

O LibLab funciona através da
gamificacao, é preciso completar
aulas e exercicios, para gue novos
niveis e objetivos se debloqueiem

« LibLat

Qual desses & o sinal de A2

Os contéudos sdo apresentados
através de imagens, texto, videos
e gifts animados.

Fonte: Autores (2022)
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Figura 7.Sobre o site

Porgue usar o LibLab?

@ Simples de jogar e divertido @ Ensina a 2° Lingua Oficial do Brasil
o e . Libras traz inclusdo, combate ao

Design intuitive e niveis para passar
preconceito e destaque profissional

Fonte: Autores (2022)

Na proxima pagina os usuarios poderdo realizar o cadastro caso o botéo de cadastro
seja acionado, ou o seu login para acessar diretamente a plataforma e continuar seus estudos
para a comunicacgdo na lingua de sinais. (Figura 8) e (Figura 9).

Figura 8.P&gina de login

Login LibLab

Primeira vez? Crie sua conta

| senha_usuanio




Fonte: Autores (2022)
Figura 9. Pagina de cadastro.

Cadastro Lib

Ji tarm urma canta® Faca o lagin

Fonte: Autores (2022)
Ao acessar a plataforma encontrara a parte do jogo onde estard o conteudo e as
questdes para uma maior fixacdo do que foi visto dos sinais das libras. (Figura 10), (Figura
11), (Figura 12) e (Figura 13).
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Figura 10.Pagina inicial dos niveis

47

. Y 6] LibLab {7} b ¢ il
nivel 3
Nivel 1- Basico
Fonte: Autores (2022)
Figura 11.Péagina de questdes de relacionar imagens
Uesktop - 4
— LibLab 1410
Vamos praticar! Ligue as letras a seus respectivos
sinais
Imensagem pap-up apenas
avigando , mas ndo para,
-~ il g
usuario quando termininar o
nivel
e 5
LS
CERTO!
) muita bem

Fonte: Autores (2022)



Figura 12.Pagina de questdes com GIFs

nivel 2

— LibLab

(6t¥)|

B Palavra 1 B Palavra 2
e Palavra 3 @ Palavra 4

Qual sinal é este?

Fonte: Autores (2022)
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Figura 13.Pégina de questdes com GIFs

Qual letra corresponde ao sinal 1?

Fonte: Autores (2022)

2.8. TELAS DO SITE

Desde a criagdo do prot6tipo do site algumas pequenas modificacdes foram feitas em
seu designer modificando seu visual, para uma melhor adaptacéo do contetdo e configuracédo
de suas funcionalidades, tornando seus usos mais educativos, interativos e acessiveis. Seu
novo designer estd demonstrado nas proximas figuras. (Figura 14), (Figura 15), (Figura 16),
(Figura 17), (Figura 18), (Figura 19), (Figura 20), (Figura 21).
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Figura 14. P4gina inicial

SOBRE  CADASTRO  LOGIN

APRENDA LIBRAS
COM JOGOS!

Crie seu perfil. Aprenda por gifts.
Passe de niveis e se abra a um novo mundo!

O que é 0 "Lib-Lab"?

A esséncia de nosso projeto, tem a premissa em contemplar
pessoas que estejam dispostas a aprender Libras, mostrar
de forma cativante, como é possivel realizar algum tipo de

estudo de um novo idioma em nosso cotidiano.

LIB-LAB tem como formagcio nominal, duas palavras:
Libras (Lib) + Laboratétio(Lab).

V4

Fonte: Autores (2022)

a @

Figura 15.Como funciona o site

9 Lo ¥ &
0 LibLab funciona através da gamificagio, ¢ preciso completar aulas e exercicios,
para que novos niveis e objetivos se debloqueiem

Nivel 1- Basico

& LibLab

Qual desses é o sinal de A?

Os contéudos sao apresentados através de imagens,
texto, videos e gifts animados.

Fonte: Autores (2022)
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Figura 16. Sobre o site oficial

SOBRE  CADASTRO  LOGIN

Por que usar o Lib-Lab?

-9 Simples de jogar e divertido

- Libras traz inclusio, combate ao

Design intuitivo e niveis para passar
preconceito e destaque profissional

@ Ensina a 2° Lingua Oficial do Brasil

Fonte: Autores (2022)
Figura 17.Motivos para utilizar a plataforma

SOBRE CADASTRO LOGIN

O que define a plataforma? 3 MOTIVOS:
R T R

o

Manual do usuario (pdf)

Fonte: Autores (2022)
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Figura 18.Pagina de cadastro do site

Cadastrar Login|

Cadastro

EMAIL:

Nome de Usudrio:
Nome compleio
Senha:
Senna
Data:

am/ dd £ yyyy

Ja tem conta? Entrar

Fonte: Autores (2022)

Figura 19.P&gina de login do site

Cadastrar ~ Login ~ Menu

Login

Email:

Senha:

Nio tem conta? Cadastre-se

Fonte: Autores (2022)
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Figura 20.Pagina ao entrar no sistema

Login do Sistema

Vocé esta no sistema reste @)

Fonte: Autores (2022)



54

3. CONCLUSAO

Conclui-se entdo que, com base nas ODS e a proposta da escola de fazer um projeto
que fosse voltado a sociedade e a visivel falta de conhecimento da lingua de sinais e com isso
a falta de acessibilidade trazida aos surdos e mudos, o grupo decidiu desenvolver um projeto
para que fosse possivel a diminuicdo dessas barreiras de comunicacgéo e acessibilidade na
sociedade, trazendo uma cultura de maior espaco, aceitacao e integracéo dessas pessoas,
desenvolvendo um site para que a Libras seja difundida e aprendida por um nimero maior de
brasileiro, buscando ser uma plataforma interativa que busca facilitar o aprendizado desde
idioma tdo pouco conhecido.

Com o desenrolar do projeto e maiores pesquisas sobre, percebemos que o projeto
seria bem utilizado e de grandes curiosidades, por ser uma plataforma pouco encontrada e
difundida nas redes.

O site oferecerd um servico de aprendizagem interativo, onde 0 usuario podera ver seu
progresso e como anda melhorando em seu aprendizado, tera acesso ao conjunto de contetdo
vistos até 0 momento e aos modulos anteriores podendo acessa-los novamente se desejar, para
uma maior organizagdo do seu aprendizado e como aperfeicoa-lo. Além disso com o
desenvolvimento desse projeto foi possivel ao grupo uma absorcao de novos conhecimentos
na parte de programacao quanto ao mundo das Libras e seus falantes, trazendo uma maior
empatia na realizacdo do projeto, isso fez também com que a dedica¢do aumentasse para que

todos pudessem ser incluidos no meio.
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ANEXOS

Anexo A -Manual de uso Administrador Lib-Lab

O sistema de administrador do Lib-Lab permite que vocé faca algumas ac¢des a mais se
comparado com o usuario comum. Essas ac¢Oes sdo: atualizar os registros do usuario, deletar
usuarios do sistema e adicionar novas imagens ao sistema. Abaixo sera demonstrado sessdo

do site que correspondera a cada uma desta a¢fes e como utiliza-las. (Figura 21)

Figura 21.Menu Principal

LIB-LAB Imagens WVocabulario Atualizar Deletar  Cadastrar Gerenciador de questies  Alfabeto Pesquisa Médulos Sair

Menu principal

Madulo 1

Fonte: Autores (2022)

No Menu Principal podemos vez trés componentes (Mddulo 1, Médulo 2, Modulo 3;
localizados a esquerda ao horizontalmente e a o centro verticalmente) que sdo responsaveis
por levar o administrador ao modulo desejado assim que clicar em tal.

No canto superior direito, encontram-se os botbes: Imagens, Atualizar, Deletar, Ca-
dastrar, Menu, Conteldo e Sair, ordenados da esquerda para a direita, respectivamente. A fun-
cao dos botdes Imagens, Atualizar, Deletar, Cadastrar, Menu, Contetido e Mddulos é levar o
administrador para a pagina respectiva ao que diz o botdo. Enquanto a funcéo do botdo Sair é
tirar o usuario do sistema, ndo apagando seu cadastro, mas finalizando a sesséo. Ja o botéo

“moddulos” ndo realiza funcdo alguma.
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Na Figura 22 é possivel visualizar todos os cadastros ja realizados no sistema e
selecionar um cadastro especifico para que sejam atualizados os dados relacionados a ele,
mesmo que ja estejam dentro do sistema. Apds selecionar o usuario que deseja mudar 0s
dados, basta clicar no botao “ATUALIZAR”.

Figura 22.Atualizar registro

LIB-LAB Imagens Atualizar Deletar  Cadastrar
. .
Atualizar registros
EMAIL| NOME COMPLETO

® 11111111111 | testel

O Brisamaeiarc@gmail.com | BRISA_DINHA

O cadastro.cad@gmail.com | cadastrotete

© carolinadamasio8@gmail.com | Carolina Damasio

© email.finrma@gmail.com | testedot

© email.teste@outlook.com | emailteste

© emial.teste@gmail.com | testeDeSistema

O gus.leo.pires@gemendo.com | Pironcio

O gus.teste.teste@gmail.com | Teste

O gus.teste@gmail.com | teste

© gusmail.oli@gmail.com | gusMail

O gusta.oli@gmail.com | Gusta

O gustavo.firmino.oli@gmail.com |  Gustavo

O gustavo.nicoley@gmail.com | nicley

O gustavogranjag@gmail.com | Gustavo granja

O gustavso.nicoley@gmail.com | nicley22

O julia@Winkler.CAR | Julia

O laura.fioli00@gmail.com | Laura

© laura.oliveira.pira@gmail.com | Laura

© lilisilva.fidelis.lins@gmail.com | lili lindona

© lirielfidelliiss@gmail.com | liriel

© mateus.andriotta@outlook.com | Mateus

© mateus.randriotta@gmail.com | Colérico

1 nicalas martinshf@eter sn oov hr | Niralas B L P

Fonte: Autores (2022)
Dos dados que poderao ser atualizados sdo: E-mail do usuério, nome do usuério, senha

(para realizar a atualizacdo da senha é necessario que seja informado a senha atual) e data de
nascimento do usuario. (Figura 23)

Figura 23.Dados a serem atualizados



Imagens A ar  Deletar

(Operador= gusmail.oli@gmail.com

Atualizar registros

EMAIL:
mm

Nome completo:
testor

Informe a senha atual:
Informe a nova senha:
Confirme a senha:
07 /1472021 °

ENVIAR

Fonte: Autores (2022)

Cadastrar

Menu  Sair
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Na Figura 24 € possivel ver uma lista completa com todos os registros ja feitos no sis-

tema. Apos selecionar o usuario que deseja remover e confirmar esta acao pressionado o bo-

tao “REMOVER?” que se encontra ao final da pagina o usudrio sera totalmente apagado do

sistema.

Figura 24.Remover usuario

Imagens  Atwalizar  Deletar

Remover usuario

Escolha um usuario para remover

o
Mostrar registros deletados

EMAIL Nome completo Data de nascimento
@ 11111111111 testel 2021-07-14
O Brisamaeiarc@gmail.com BRISA_DINHA 2022-10-02
O cadastro.c il.com c 2022-02-02
O carolinadamasio8@gmail.com Carolina Damasio 2022-10-28
© email finrma@gmail.com testedot 2332-03-04
O email .com i 2022-04-14
© emial.teste@gmail.com testeDeSistema 2022-11-15
O gus.leo.pires@gemendo.com Pironcio 4444-04-25
O gus.teste.teste@gmail.com Teste 2005-07-03
O gus.teste@gmail.com teste 2222-03-03
O gusmail.oli@gmail.com gusMail 2022-02-02
© gustavo.firmino.oli@gmail.com Gustavo 2004-03-12
O gustavo.nicoley@gmail.com nicley 1333-03-04
O gustavogranjag@gmail.com Gustavo granja 2022-10-06
O gustavso.nicoley@gmail.com nicley22 1333-03-04
© julia@Winkler.CAR Julia 2005-04-06
© laura.fioli00@gmail.com Laura 2000-09-27
© laura.oliveira.pira@gmail.com Laura 2000-09-27
A B cilen B Anin Tine Aamafl aam W1 Kndana annn Ao 17

Fonte: Autores (2022)

Cadastrar

Menu  Sair
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Na Figura 25 o administrador poderd adicionar novas imagens ao banco de dados.
Para isso € necessario pressionar o botdo “Escolher arquivo” e selecionar o arquivo que deseja
ser adicionado (com a limitagdo de tamanho de 1024 kb por arquivo. Caso imagens maiores
tentem ser inseridas p processo sera interrompido). Apos selecionar a imagem que deseja adi-
cionar basta pressionar o botdo “Submit” para que o arquivo seja enviado para o banco de da-

dos.

Figura 25.Adicionar imagens

LiB-LAB Imagens Atualizar Deletar Cadastrar Menu Sair

inser¢do de imagens
no banco de dados

Upload de Imagens:

[ Escalher arquiva | Nenhum arquivo escalhido
PS.Imagens em MB s&o grandes demais para
serem inseridas (Limite = 1024kb)

VER IMAGENS NO BANCO

Powered by (| 000webhost

Fonte: Autores (2022)

O administrador é capaz de acessar lima pagina de cadastro muito semelhante a do
usuario, porém com a possibilidade de tornar o novo usuario um administrador. Para isso,
basta selecionar a opgdo “sim” ao final do cadastro, no campo “administrador. Caso 0 admi-
nistrador deseje cadastrar um usuario comum, ele deve selecionar a op¢ao “ndo” no campo

“administrador”. (Figura 26)
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Figura 26.Adiocionar novos administradores no sistema

LIB-LAB
(Operador= gusmail.oli@gmail.com
Cadastro
EMAIL:
Nome de Usudrio:
Senha:
Data:
7 0d 7 yyyy
Administrador:
SIM
o
NAO
o
ann.

Fonte: Autores (2022)

Na sessdo do "Gerenciador de questdes” o administrador tem a opcao de adicionar no-
vas questdes ao sistema do jogo com muita facilidade, sendo necessario apenas selecionar o
nivel que a questdo ir& pertencer, o enunciado da questdo, perguntando qual imagem corres-
ponde a determinado termo, e a imagem que corresponde ao termo perguntado.

Existem um limite de insercdo, ja que tanto a pergunta quanto a resposta devem ter o
tamanho méaximo de 1024 Mb. Caso uma imagem maior tente ser inserida, o upload podera
acarretar problemas. Apos inserir uma questao, esta tela ira aparecer confirmando a insercédo

da questéo.(Figura 27)

Figura 27.Gerenciador de questéo

Vocabulario  Awalizar  Deletar  Cadastrar  Gerenclador de guesifes  Allabeto  Pesquisa  Mddulos  Sair

Adicione o nivel, pergunta, resposta e imagens da questio:
Nivel: |
Pergunta:
Upload de Imagem da pergunta: srowse o file selected
PS (Limite = 1024M ou 1G;

Resposta: |
Upload de Imagem da resposta: [srowse. 1o £11c
PS.(Limite = 1024M ou 1G)

selecta

G|

Listar imagens no banco de

Fonte: Autores (2022)
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Anexo B - Manual do usuéario Lib-Lab

O Lib-Lab é uma plataforma de ensino dindmica e pratica, com o objetivo de ensinar a
vocé o basico ad linguagem de sinais brasileira, Libras. Para isso, contamos com uma metodo-
logia de ensino que € estruturada em varios desafios para ensinar o que significa cada sinal e
como usa-lo, isso atraves de niveis e modulo, que vocé vai evoluindo pouco a pouco.

Mas para ter o aproveitamento méaximo do Lib-Lab, é necessario saber como ele funci-
ona, e € 0 que veremos a segulir.

A pégina inicial do Lib-Lab explica brevemente nosso objetivo, além de dar uma
breve explicacdo de como funciona a plataforma e disponibilizar um e-mail para contato.

Encontram-se, no canto superior direito, os botdes “SOBRE”, “CADASTRO” ¢ “LO-
GIN”, respectivamente. Cada botdo leva para sua devida se¢do dentro do site, como serd mos-

trado a seguir. (Figura 28)

Figura 28.Pagina inicial

APRENDA LIBRAS COM
JOGOS!

Crie seu perfil. Aprenda por gifts.
Passe de niveis e se abra a um novo
mundo!

O que é o "Lib-Lab"?

ﬂ A esséncia de nosso projeto, tem a premissa em contemplar

que jam di tas a aprender Libras, mostrar

rde forma cativante, com; € possivel realizar algum tiJJo de

Powered by (> 000webhost

actiidn de 1im nava idinma am nncen ratidizinn

Fonte: Autores (2022)

Na secdo de login o usuario pode entrar no sistema com sua conta (desde que ja tenha
sio previamente cadastrada no sistema). Para isso € necessario que o usuario complete os cam-
pos de e-mail e senha com os respectivos dados que realizou o cadastro no sistema ou, caso
uma alteracdo tenha sido feita nesses dados atraves de um administrador, o usuario deve pre-
encher estes campos com a atualizacdo mais recente destes dados. Assim que 0s campos esti-
verem devidamente preenchidos basta clicar no botdo “Logar” para realizar o login.

Caso o usuario ainda ndo tenha realizado o cadastro dentro do sistema, pode clicar no

botdo abaixo “Nao tem uma conta? Cadastre-se” para ser direcionado para a se¢do de cadastro



63

de usuario. Além de ter a opcdo de ir até a tela de cadastro através do botdo “CADASTRO”
no canto superior direito, seguido respectivamente pelos botdes “LOGIN” e “MENU”, sendo
que este primeiro permanece na mesma pagina em que Vocé ja esta e o segundo te leva de

volta ao login. (Figura 29)

Figura 29.Login

LiB-LAB Cadastrar Login Menu

Login

Email:

= )

Senha:

N&o tem conta? Cadastre-se

Powerec d by (\= 000webhost

Fonte: Autores (2022)

Na se¢do de cadastro o usuario tem a possibilidade de se registrar no sistema, caso
ainda ndo seja cadastrado. Para completar o cadastro, o usuario deve preencher os seguintes
campos: E-mail (é necessario que seja um e-mail valido e que nunca tenha sido cadastrado an-
teriormente no sistema, mesmo que o cadastro ja tenha sido apagado), Nome de Usuério (€ o
nome que voceé deseja ser chamadoO dentro do sistema), Senha (é senha requisitada para ga-
rantir a seguranca dos dados do usuario. Por conta do sistema de criptografia do sistema, essa
senha ndo pode ser recuperada, por isso aconselhamos o usuario a guardar bem sua senha con-
sigo) e por fim a data de nascimento (que é necessario para termos conhecimento da faixa eta-
ria que estamos em contato). Assim que 0s campos estiverem devidamente preenchidos, basta

clicar no botdo “cadastrar” para completar seu cadastro.

Caso o usuario deseje ir para a se¢do de login, para entrar no sistema com uma conta ja
existente, ele pode clicar no botdo “J4 tem uma conta? Entrar” e serd direcionado a secdo de
login. Além disso, no canto superior direito existem os botdes “Cadastrar” e “login” respecti-
vamente, sendo que, caso pressionados, o primeiro ndo leva o usuério a lugar algum (ja que o
usudrio ja esta na sessdo de cadastro) e o segundo direciona o usuario a sessao de login. (Fi-

gura 30)
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Figura 30.Cadastro

LiB-LAB Cadastrar Login

Cadastro

EMAIL:
Email
Nome de Usuario:
Nome completo
Senha:
Senha
Data:

dd/mm/ asaa a

Jatem conta? Entrar

Powered by (= 000webhost

Fonte: Autores (2022)
Na sessdo “Sobre” do site, temos uma pagina informativa explicando de uma forma

mais completa o projeto.

Existe também uma demonstracdo da pagina inicial para o usudrio ter uma rapida no-
¢ao sobre o projeto na prética.

Mais abaixo existem textos informativos a respeito da simplicidade, da portabilidade
e da seguranca da pagina, que podem ser ativados quando pressionados seus respectivos bo-
toes.

Por fim, existe um botdo no final da pagina que possibilita o0 download do manual de
uso do usuario no formato de pdf. (Figura 31), (Figura32), (Figura33), (Figura34)

Figura 31.Sobre

LIB-LAB SOBRE CADASTRO LOGIN

O que é o projeto?

A esséncia de nosso projeto, tem a premissa em contemplar pessoas que estejam dispostas a aprender Libras: Mostrar de forma
cativante, como é possivel realizar o estudo de um novo idioma no cotidiano. Descartando varias barreiras que impedem a pratica
de buscar conhecimentos; alguns exemplos principais que ocorrem em nosso dia a dia: deslocamento, custo, dificuldade para
encontrar um contetdo de qualidade e acessivel, tempo.

Demonstragao pagina inicial

O que define a plataforma?

Powered by (& 000webhost

Fonte: Autores (2022)



Figura 32. Sobre 1

SOBRE CADASTRO LOGIN

O que define a plataforma?

SIMPLICIDADE

Powered by {\= 000webhost

Fonte: Autores (2022)
Figura 33.Sobre 2

SOBRE CADASTRO LOGIN

PORTABILIDADE

SEGURANCA
Os dados e informagdes que o usuario insere sdo criptografados de ponta a ponta.

A relacao é 1-1 ou usuario-plataforma.
Pawered by { 000webhost

Fonte: Autores (2022)
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Figura 34.Sobre 3

LIB-LAB SOBRE CADASTRO LOGIN

SEGURANCA

Os dados e informacdes que o usudrio insere sdo criptografados de ponta a ponta.
A relagao é 1-1 ou usuario-plataforma.

Manual do usuario (pdf)

Powered by {\= 000webhost

Fonte: Autores (2022)

Na sessdo “Contetido” € possivel verificar os conteudos ja inserido no site, dentre eles
os sinais de libras relacionados as letras do alfabeto e a algumas saudagdes que podem ser
usadas no dia a dia. O usuario pode navegar entre as diferentes abas do contetido através dos

botdes na barra superior... (especificar os botdes quando essa porra ficar pronta)

Nao se¢ao “Alfabeto” existe um diferencial, ja que sdo apresentados apenas os Sinais
em ordem alfabética, mas caso o usuério queira saber o que significa um sinal em especial, é
SO passar 0 mouse por cima para a carta virar e mostrar qual letra ela representa. Ja os sinais
representados por video (por exemplo: saudacdes) j& é simbolizado o significado do sinal no
préprio video.

Para acessar a sessdo de conteudo é necessario realizar o login. (Figura 35)



Figura 35.Contetido

Alfabeto

%

.

Fonte: Autores (2022)
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