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Aplikacja do nauki Polskiego Jezyka Migowego
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W Polsce zyje okoto 50 000 osob Gtuchych oraz od 800 0oo do goo 000
osob niedostyszacych . Osoby te czesto napotykaja na liczne trudnosci,
zarowno wynikajgce ze stereotypow, jak i z niedostosowanego do ich
potrzeb systemu edukacji oraz barier na rynku pracy.

Wartosc spoteczna interaktywnej aplikacji do nauki Polskiego Jezyka
Migowego (PJM):

. Zwiekszenie swiadomosci spotecznej,

. Eliminacja barier komunikacyjnych,

. Promowanie wzajemnego zrozumienia i akceptacji w spoteczenstwie.

*https://orka.sejm.gov.pl/opinie8.nsf/nazwa/408 20190305 2/$file/408 20190305 2.pdf



https://orka.sejm.gov.pl/opinie8.nsf/nazwa/408_20190305_2/$file/408_20190305_2.pdf

Schemat Projektu
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Rysunek: Schemat blokowy przedstawiajacy strukture projektu



Akwizycja Danych

Kazda sekwencja sktada sie z
60 klatek zawierajgcych 21
punktow w 3 wymiarach.
Punkty charakterystyczne
dtoni sg ekstraktowane przy Rysunek: Przyktad wykrytych punktow charakterystycznych
uzyciu biblioteki MediaPipe.
t3acznie zebrano ok. 5500

Hand Land Marks

! 4 0. WRIST 11. MIDDLE_FINGER_DIP
tensorow, ktore dodatkowo 1. THUMB_CMC 12. MIDDLE_FINGER_TIP
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razy dodano losowa rotacje,
translacje i skalowanie).

Rysunek: Opis poszczegolnych punktow charakterystycznych.

Zrodto: https://ai.google.dev/edge/mediapipe/solutions/vision/gesture recognizer?hl=pl



https://ai.google.dev/edge/mediapipe/solutions/vision/gesture_recognizer?hl=pl
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Wizualizacja Danych

Time

Gesture for label t - 3D View >
0.8
~N
%06
w
0.4
0.2 Gesture for label j - 2D Gesture for label s - 2D Gesture for label 0 - 2D Gesture for label w - 2D Gesture for label | - 2D
1.0 1.0 1.0 1.0 1.0
0.8 0.8 - 0.8 0.8 1 0.8 -
0.2 | ! \
0.6 - 0.6 0.6 0.6 1 (4 0.6
a ] B U] 8
R < = x it 2 x
< ° m o | L] o
o = > > i ’ > >
% 0.4 4 0.4 1 4 0.4 4 " q 0.4 4 0.4 4
@ ([ 7 4 W
0.24 0.2 4 f \ 0.2 4 ) \\. 0.2 0.2 4
06 0.4 ) ! t
08 . s 0.0 T T T T 0.0 T T T T 0.0 T T T T 0.0 T T T T 0.0 T T T T
X axt 00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10
X-axis X-axis X-axis X-axis X-axis
) Gesture for label p - 2D Gesture for label rz - 2D Gesture for label s - 2D Gesture for label y - 2D Gesture for label g - 2D
0 Gesture for label t - 2D View 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0
o
0.8 ; 0.8 - 0.8 1 \ 0.8 1
[ R
A
0.8 4 m\\:‘
0.6 - 0.6 3y
a @ 9 i @
= » x x x
o m m m o
s > > s >
0.6 0.4 - 0.4
@x
0.2 AN 0.2 1
0.4 1 s ]
0.0 ! 1 } } 0.0 . . . . 0.0 - - - - .
00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10 00 02 04 06 08 10 0.8 10 08 10
X-axis X-axis X-axis
0.2
0.0 T T T T
0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 10
X axis

Rysunek: Wizualizacja przyktadowych sekwencji ze zbioru danych treningowych



Struktura zbudowanego modelu (LSTM)

Input Gate Output Gate A

5
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Rysunek: Wizualizacja bloku LSTM: ot e e, 10,00 | Otk g, e 5
Zrédto: https://medium.com/@tm.nidheeshgs/lstm-making-neural-networks-remember-what-matters-98a8d8eca844
Input shape: (None, 54) | Gutput shape: {Mone, B4)
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Rysunek: Wizualizacja struktury wykorzystanej sieci neuronowe; m

(wykonana przy pomocy Tensorboard)


https://medium.com/@tm.nidheesh95/lstm-making-neural-networks-remember-what-matters-98a8d8eca844
https://medium.com/@tm.nidheesh95/lstm-making-neural-networks-remember-what-matters-98a8d8eca844
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Predicted Labels

Rysunek: Macierz pomytek wytrenowanego modelu

77

Po wielu cyklach treningu i ewaluacji na losowo inicjalizowanych
podzbiorach mozna zauwazy¢ bardzo wysoka doktadnosc predykgji.
Po zwiekszeniu bazy danych z nagraniami, przeprowadzeniu
augmentacji, zastosowaniu warstw dropout i wspomnianych
wywotan zwrotnych, macierz pomytek i testy modelu na

zintegrowanej aplikacji sugeruja jedynie okazyjne pomytki modelu w

Epochs

Rysunek: Wykres przedstawiajgcy przebieg treningu

przypadku podobnych znakow jak “o” i “s" czy “i" i “j".
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Interfejs

i
| &9 Znaki : o e o
! » ) B Obraz z kamery
il = ' [ 3 z rejestrowanymi
I . -

i B Ustawienia . i BE . Y ’ = punktami _— y
| e st tystyki ; ' b |charakterycznymi z dioni .

i a yki " i o

Zapisz ustawienia

Sekcja pozwalajaca na ustawienie prefencji uzytkownika

I
: Rysunek: Zrzut ekranu z sekcji ustawien

Menu boczne
nawigacyjne
< Sekcja zwigzana 2z aktualizowaniem
odgadnietych liter | wynikiem gracza

Farmularz opinii

Formul |
Rysunek: Zrzut ekranu z modutu z rozgrywka z:':}:;aors,zc;fje“:“y

Interfejs aplikacji jest responsywny na wielu urzadzeniach. Boczne menu
nawigacyjne zapewnia szybki dostep do wielu funkgji, takich jak ustawienia i
ankieta oceny znajomosci PJM. Sekcja gry zawiera obraz z kamery, ktory
rejestruje punkty charakterystyczne z dtoni uzytkownika, wyswietla
wylosowane hasto, pozostaty czas oraz wyniki, umozliwiajac interaktywna
nauke i Sledzenie postepow w czasie rzeczywistym. Rysunek: Zrzut ekranu z formularza




Tutoriale gestow a
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Rysunek: Grafiki przedstawiajace litery PJM
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Rysunek: Zrzut ekranu z podziekowania w formie kodu QR

W celu utatwienia uzytkownikowi nauki przygotowano sekcje z nagraniami
przedstawiajgcymi kazda litere alfabetu PJM. Dzieki temu uzytkownicy
maja mozliwosc zapoznania sie z tymi gestami zarowno przed
rozpoczeciem gry, jak i w trakcie jej trwania.

Rysunek: Zrzut ekranu z sekgji tutoriali




TRZYDZIESTE

Podsumowanie RORUN]

Aplikacja (we wczesniejszej formie) zostata przedstawiona
podczas Festynu Naukowego organizowanego przez Szkote
Podstawowa nr 3

w Srodzie Wielkopolskiej. W wydarzeniu tym braty udziat osoby
doroste oraz dzieci, co zapewnito duzg ré6znorodnosc rozmiarow
dtoni

_ .. .. _ Rysunek: Kod QR z linkiem do Rysunek: Kod QR z linkiem do filmu
i umiejetnosci obstugi komputera. Podczas Festynu repozytorium prezentujacego aplikacje
zauwazylismy, ze projekt spetnia swoj cel zachecania poznania na GitHub

Polskiego Jezyka Migowego, a jej forma jest przyjazna, zarowno
dzieciom, jak i dorostym.

(2. TECHNOLOGIE o
CY Jil

Mozliwe kierunki rozwoju: OpenCV
pen P
- utworzenie strony internetowej z przedstawiong aplikacjg, pgthon
- zaimplementowanie wersji na urzadzenia mobilne, ’ Firebase 1 TensorFlow

- powiekszenie zbioru danych lub sprawdzenie innych
struktur sieci neuronowej, aby sprawdzi¢ czy mozliwa jest HTML CSS

poprawa klasyfikacji pokazywanych gestow,
- rozszerzenie aplikacji na stowa Polskiego Jezyka Migowego. JS

Rysunek: Grafika przedstawiajaca wykorzystane w projekcie technologie
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