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Togerts Introducdo

» Dispositivos moveis
> Evolucao
- Mercado
- Plataforma Android
> Jogos

» Tecnologia assistiva
o Autonomia
> Independéncia
- Qualidade de vida
> Inclusao social

» Projeto Tagarela




Togerus Objetivos

» Disponibilizar um jogo 2D que manipula letras e
numeros

» Especificar uma arquitetura com modelagem
orientada a componentes

» Propiciar um ambiente que auxilie o
desenvolvimento e evolucao de pessoas com
necessidades especiais e criancas em fase de
alfabetizacao

> Disponibilizar,cen_érios utilizando uma variedade
de imagens e audios




Tagarela

Fundamentacao tedrica

Planos, pranchas e simbolos

» Planos: agrupamentos de pranchas que possuem
mesma finalidade de aprendizado

» Pranchas: agrupamentos de simbolos que
nossibilitam o tutor interagir com o paciente para
oropiciar uma evolucao na capacidade de

comunicacao

» Sim

bolos: compostos por uma imagem que

representa uma acao, local, evento ou figura

qua

quer, e também um audio para assimilar a

iImagem




Fundamentacao teorica

Tagarela ,
° Planos, pranchas e simbolos

» Exemplo de estrutura:

Simbolo Prancha Plano
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Fundamentacao tedrica

Tagarela ,
o Planos, pranchas e simbolos

» Prancha no Tagarela:
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Fundamentacao teorica

Tagarela ,
° Planos, pranchas e simbolos

» Prancha neste trabalho:
Simbolo Prancha




. Fundamentacao teorica

Tagarela
° Planos, pranchas e simbolos

» Prancha neste trabalho:




Fundamentacao teorica

T |
Segbaes Cacador e presa

» Cacador: representa a imagem que segue o
toque do usuario na tela

- Exemplos: oo L

» Presa: representa a imagem de um ponto de

Interesse ,
- Exemplos:




. Fundamentacao teorica

-
a9oneio Cacador e presa

» Exemplo:




Fundamentacao teorica

Tagarela _
o Modelagem orientada a componentes

» Unidade de software independente

» Implementacao e projeto encapsulado
» Interfaces para comunicacao externa
» Parte substituivel

» Ter uma funcao clara e objetiva




Fundamentacao teorica

i |
SRS Plataforma Android

» Activities: representa uma tela na aplicacao

» View: classe base para componentes de User
Interface (Ul)

» ViewGroup: representa um /ayout, isto €, um

container de Views -
ViewGroup

- =

‘ View \ ‘ View \
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Fundamentacao teorica

Tagarela
° Trabalhos correlatos

» Tagarela: aplicativo PCA no iOS




. Fundamentacao teorica

Taqgarela
9 Trabalhos correlatos

» Dibugrama:

S

Dibas




Fundamentacao teorica

Taqarela
9 Trabalhos correlatos

» Desenhe e Aprenda a Escrever:

J o a




Desenvolvimento

Taqarela \ . . .
o Requisitos funcionais

» utilizar cenarios e atividades, que permitam trabalhar
com todas as letras e numeros da lingua portuguesa

» permitir que o usuario interaja com as atividades
atraves do toque

» permitir que o usuario crie planos customizados
» permitir que o usuario altere planos customizados
» permitir que o usuario exclua planos customizados

» apresentar ao usuario o audio do simbolo quando a
prancha for concluida
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Casos de uso

Tagarela

uc Caso de uso/

UCO01 - Selecionar
plano |
i / ucoz - Jogar plano

Ustﬁrio\
UCO03 - Criar plano
customizado
i
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Desenvolvimento

Diagrama de classes: Pacotes

pkg Pacotes /

br.com.furb.tagarela.game.controler

+ Gerenciador

br.com.furb.tagarela.game.model

br.com.furb.tagarela.game.util
+ Util

= + PlancBanco

g + PranchaBanco

+ SimboloBanco

br.com.furb.tagarela.game.view

=1 + Jogo

+ PlancCustomizado
+ PrincipalJogo

+ SimboloView
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Desenvolvimento

Principais classes: controler

class controler /'J

3

Dheernabie

Gerenciador

chedckPointsBD: List=SimboloBanco> = null
context: Tontext = null

fontlogo: Typefaoce = null

iniChectPoints: LeitorfArguivoe = null
instance: Gerenciador = null

plancsBD: List<<FlancBanco>™> = null
sizeFont: int = 8D

stance

+ i i

NN N R R R

addFPlanc|{FlancBanco) : woid
CamegarCheckPoints{) | woid
CamegarFlancsBLOY) : woid
criarMovoPlans{) : PlancBanco
Serenciador)

getChedPointsBOY) | List<SimbocloBanco>=
getChedPointServerl int) : SimbolocBanco
getContext{) : Context

getDirCheckPoints{) : String

getlirPlancs() : String
getldChedPoint{String) : int

getlnstance() | Gerenciador
getMextServer| DA bstractDiac<c™, =) : int
getFlancBLIint) : PFlancBanco
getFlancsBL0Y{) : List<=FlancBanco>™>
inicializarFlancs{) : woid

notifyObservers{) : woid

prepararlogo{) | woid
setCheckPointsBOYList<5imboloBanco=) : woid
setContext{Contesxt) | woid

setFontdogo| Typeface) © woid
setPlancsBD{List<FlancBanco™) : woid




Desenvolvimento

Tagarela . :
Principais classes: view

class view

Activity
Obzerver Activity
PrincipalJogo PlanoCustomizado
+PlanoCustomizadec

- exibirPLano() : void > - inicializarCampos{) : void
| - CcultarProgressol) : void | # onCresate{Bundle) : void
| # onCreate{Bundle) : void + onCreateOptionsMenu{Menu) : boolean

+ onCresteOptionsMenu(Menu) : boolean - removerLixoString{String) : String

- startProgressBar{) : void

+ update{Observable, Object) : void

+Jogo
imageView -simboloView —
OnTouchListener Activity
SimboloView Jogo

| - AplicarNovoCenaric{) : void » - aplfca;NovaPtanchs[.) =Naid
®| + aplicarPrancha({PranchaBsanco) : void + aplicarPrancha() : void

+ getPoints() : List<PointF> 32 Condu_wP@no() : vc?xd

+ getSimbolo{) : SimboloBanco | ¥ germtistonon() : void :

- init) : void »| - gaarPt:eVns!.:aIl;aca?() - VO.Id o . §

+ isResdOnly() : boolesn s - + gerarViewHistorico({List<PointF>, android.view.ViewGroup.LayoutParams) : void
®|# onDraw(Canvas) : void +jogoAdtivity | # onCreste(Bundle) : void

% onMessurelint, int) - void + onC:eateOptionsMenu{Menu) : boolean
®»| + onTouch{View, MotionEvent) : boolean # onStop() : void

+ playAnimationDestacar() : void + ProximaPrancha() : boolean

+ playAnimationin{) : void

+ playAnimationOut{) : void

+ playAnimationRestaurar{) : void

+ playSound{) : void

- recamegarimsagens|) : void

+ setPlanc{PlancBanco) : void

+ setPoints{List<PointF>) : void

+ setReadOnly[{boolean) : void

+ setSimbole{SimboloBanco) : void

+ SimboloView{Context, AttributeSet, int)

+ SimboloView({Context, AttributeSet)

+ SimboloView({Context, boclean)

+ stopSoundPlay{) : void
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Desenvolvimento

Principais classes: model

class model/

A 4

PlanoBanco

planoBD: GroupPlan = null
pranchas: List<PranchaBanco> = null

T Y S A

addPrancha{FPranchaBanco) : void
carregarPlanoCustomizado() : void
excluirPlano{) : void

getPlanoBDY{) : GroupPlan
getPrancha{int) : PranchaBanco
getPranchsas() : List<PranchsBanco>
gravarPlano() : void
PlanocBanco{GroupPlan)
setPlanoBD{GroupPlan) : void

PranchaBanco

-3
-PranchaBanco

pranchaBD: Flan = null
simbolo: SimboloBanco = null

=

O S e

getPranchsBDY{) : Plan

getSimboelo() : SimbolecBanco
PranchaBanco{Plan, SimboloBanco)
setPranchaBD{Flan) : void
setSimbolo{SimbolcBanco) : void

-simbolo

SimboloBanco

simboloBD: Symbel = null

PO

getCoordenadasBmp(int) : List<PointF>
getSimboloBD{) : Symbol
getSimboloBmp{int) : Bitmap
setSimboloBD({Symbol) : void
SimboloBanco{Symbol)
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Desenvolvimento

Diagrama de sequéncia

sd Sequencia

% :Principallogo Jogo SimboloView JGerenciador :LHil
Usudric
| T T T T
| | | | |
! I I I I
: | | | |
| | | |
= | | |
| | |
new Intent{Jogo.class) 1 | |
- . |
gerenciador.getPlancB0)
|
|
PlancBanoco{)
e e = — —I—‘— —————————————
|
loop pranchas /J :
aplicarPrancha{prancha) -.J_

AplicarMNovoCenariof)

build DrawingCache()

playvAnimaticnin)

loop Iteragio /J

onTouch{)

y
A

wibran

ArmazenarCoordenadaxi )

onDraw{Canvas)

| S A

ProximaPranchaf)

i playAnimaticnCut{)

-

Flano concluido()




sd Sequencia /

R

RN ~. 2020202020202 -

% :PrincipalJogo AJogo :SimbeloView [Gerenciador :LHil
Usuario

| | | | | |

| | | | | |

| | | | | |

: | | | | |

| | | | | |

gl | | | |

. . . | | |

new Intent{Jogo.class) > 1 | | |

: | |

gerenciador.getPlancBl] |

| |

| |

PlancBanca) |

ST L |

| |

loop pranchas / : : :

aplicarPranchalprancha) | |

| |

| |

AplicarhovoCenaria]) : :

| |

buildDrawingCache) : :

| |

playAnimationin{) : :

| |

T T | |




Continuacao...

% :Principallogo Jogo SimboloView ‘Gerenciador LKl
Usuario
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| I I I I I
L ! | | | |
- T T T T T
loop lteragao / | | | | |
| onTouch] | | | |
I - I o | I
: : vibrar]) |
!
I | | >I:FI
| | X - | |
| | ArmazenarCoordenadaiY() |
I I I I
I I I I
| | onCraw(Canvas) | |
| | | |
| | | |
I I I I
: | ProximaPranchal) : :
| [;‘ | |
: : playAnimationOut() : :
| | | |
T | | | | |
; i ) T I I I
| Plano concluidof) | | | |
0= | T | | |
| | | | | |
| I I I I I




Desenvolvimento

Tagarela .. .
° Técnicas e ferramentas utilizadas

» Técnicas utilizadas:
> Orientacao a objetos
- Padrdes de projetos
- Singleton
- Observer

» Ferramentas utilizadas:

Eclipse 4.2.1

Enterprise 7.5

Android Development Tools (ADT)

« Plugin do Eclipse
Adobe Photoshop CS5

o

(¢]

o

o

» Tablet Samsung Galaxy Note 10.1




Desenvolvimento

Tagarela . : :
Implementacao: Localizar pontos de interesse

34 | public List<PointF> getCoordenadasBmp(int tamanho){

35 Bitmap bmp = getSimboloBmp(1000);

36

37 List<PointF> points = new ArrayList<PointF>();

38

39 for (int 1 = 9; i < 1000; i++) {

40 for (int j = @; j < 1000; j++) {

41 int color = bmp.getPixel(i, j);

42 int alpha = Color.alpha(color);

43

44 if ((alpha > @) && (alpha < 255)) {

45 PointF p = new PointF(i, j);

46 p.x = Util.round(((float) tamanho /
47 1000f) * p.x, 0);
48

49 p.y = Util.round(((float) tamanho /
50 1000f) * p.y, 0);
51

52 points.add(p);

53 }

54 }

55 }

56 return points;

57 | }

\\\\\\\
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@

Tagarela

Localizar pontos de interesse

» llustracao do codigo

» Matriz de pixels
» Pixels “Enormes”
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Desenvolvimento

Tagarela .
Implementacao: Evento de toque na tela
467 | @Override
4538 | public boolean onTouch(View v, MotionEvent event) {
483 int aRGE = drawingCache.getPixel({int) p.x, (int) p.v):
489 int alpha = Color.alpha(aRGE);
498 if (sRGE '= @) {
481 points.add{p);
4492 int remove = -1;
4493 for (int 1 = @; 1 < wayPoints.size(); i++) {
4494 PointF wayP = wayPolnts.get(i);
495
496 /f Testa a Bounding Box do wayPoint
487 if ({({p.x »= wayP.x-({dimbayPoint/2)) &&
498 (p.x <= wayP.x+({dimkayPoint/2))) &&
44849 ({p.y »= wayP.y-{dimWayPoint/2)) &&
Gaa (p.y <= wayP.y+({dimWayPoint/2)))) {
L@l remove = 1
Se2 T
583 }
Gad if (remove >= @) {
G@5 wayPoints. remove( remove) ;
SEGE ¥




Desenvolvimento

Tagarela .
© Implementacao: Evento desenhar

375 @Ooverride

376 protected woid onDraw{Canvas canwvas) {

377 super . onDraw canwvas) ;

378

379 ifF ((!simboloCarregado) && (!readOnlwy))

386 return;

381

382 paint.setColor{Color.RED) ;

383 PointF p0ld = mnull;

284 Float x = ©;

3285 Float v = ©;

386

387 for (PointF p : points) {

388 if (pO0ld == null)

389 p0Old = p;

3968

391 canvas . drawCircle(p.x, p.v, dimPincel, paint);
392 o= p.x;

393 VY o= P-¥;

294 pOld = p;

395 T

396

397 if (!lreadonlwy) {

2908 if (points.size) > &) {

399 canvas . .drawBitmap{(hunter, = -

A8 ({(FfFloat) hunter.getWidth{)/ 2+,
A1 v - ((Float) hunter.getHeight()/2F), paint);
492 ¥

483

A4 for (PointF p : wayPoints) {

4805 canvas . drawBitmap(prey, p.x -

A6 {({Float) prey.getWidth{})/ 2F),
AT p.yv - ((Float) prey.getHeight()/2F), paint);
A8

499 1

410 T

411 | }




2 Desenvolvimento

Tagarela

Operacionalidade

. Numeros

Criar Plano

Wagner Jean Reetz

Gravar Cancelar
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T |
s Operacionalidade
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Tagarela . N , .
° Resultados e Discussoes: Consumo de memoria

Consumo de memoaria - Carregar dados

35,000 30,924
30,000
25,000
20,000
15,000

Mega Bytes (MB)

10,000
5,000

0,000
Aplicacao sem Numeros Letras Letras Cacadorese
planos Minusculas Maiusculas presas

el CONSUMO de memaoria
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Tagarela . . , .
° Resultados e Discussoes: Consumo de memoria

Consumo de memoria - Plano numeros

42,000 39650 39664 39,668 39,673 39.678 39680 39688 39,692 39,696 39,701
a il

S 40000
= 38,000
£ 36,000
ﬁ 34,000
S 32,000
2 Tla 0 1 ) 3 4 5 6 7 g 9

34,80

prinapal

== C0NSUMO de memoria




Desenvolvimento

T |
el Resultados e Discussdes: Desempenho
Desempenho - Carregar cenario
e 3464
0
E 3000
g e 668
5313
= 1000 8
o)
§ o0
E Carregar Imagem prancha  Localizarpontosde  Carregar imagem cacador Carregar imagem presa

referénciaimagem

Tempo médio




Desenvolvimento

Tagarela Resultados e discussdes: Comparacdao com trabalhos

correlatos

Jogo 2D Faben1 Dibugrama | Desenhe e

desenvolvido (2012) Aprenda a

Escrever
Apelo pedagdgico X X X X
Possu1 varios cenarios X X X X
Possibilita criar planos/cenarios X X X
Utiliza audio X X X X

Aplicativo gratuito X X X

Possui planos/cenarios nativos X X X
Trabalha letras e nimeros X X
X




Desenvolvimento

T 1 . - il
SRS Resultados e Discussdes: Usabilidade

» Professora: Luscimar Rech Berkenbrock
- Professora de Apoio Pedagodgico (PAP)

> Trabalha com uma crianca com necessidades
especiais do 4° ano na Escola Basica Municipal
Machado de Assis.

» Fonoaudidélogo: Rodrigo Franca
- Especialista na area de comunicacao alternativa
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Resultados e Discussoes: Usabilidade

FURB - Universidade Regional de Blumenau

_ Curso de Ciéncia da Computagcdo — Bacharelado

B Projeto Tagarela — gcg.inf.furb.br/tagarela

Tagarela| TCC - Jogo de letras/numeros voltado para tecnologia
assistiva no Android

Questionario de Avaliagao

1. Nome: _

2. A utilizac3do de imagens para representar os pontos a serem percorridos
pelo aluno ajudam a estimular o aprendizado?
1 - [ Sim
2 - [I Nao

3. A utilizacdo do audio para representar o simbolo ajuda no
reconhecimento da letra/nimero?
1 - [ 1 Ndo, ajudou
2 - [] Ajudou pouco
3 - [ Ajudou
4 - [X] Ajudou muito

4. Como vocé avalia a utilizagcdo sequencial de pranchas durante o jogo?
1 - [ ] Ruim
2 - [ ] Regular




Tagarela

Continuacao...

5. Com base nas respostas anteriores, quais seriam os principais "Pontos

Desenvolvimento

Resultados e Discussoes:

Usabilidade

-

NAI D)

Positivos" no uso do aplicativo?

= o P e SR Y ~ \siely N [
A D N SN CAN C D) IADL o Viles

} At
PN g W
LR g =

6.

Com base nas respostas anteriores, quais seriam os principais "Pontos

Negativos' no uso do aplicativo?

TN

)
£;:f (\\\[ A \., (:) -

O

~—~

7. Com base nas respostas anteriores, quais seriam as suas "Sugestoes"”
de melhoria para o aplicativo’

— g ~ s ; ‘~\ — A Y o \ \ \ = 1
Os o "{'\ St SIA0 Deyn elalboracios. |
A PN © e (v} P {1 { = T - -
1C \ A z ‘in)'\ : ,\’YY“S _’7 > ASTtro S & s
) ] S o : X ) -~ A - —— )
@\O\ SO REn XDt uL“ O S NJersog !
1 - |
Obs.: caso precxse de espago favor usar o verso desta folha.
L_O\’\‘!f i \(_)U\\“ Cc\_\,\o\ NI 7 s
; \ .
\’DC/\CO\ ©) CO~N \mc- Gl e oY e COresch—
S s \
’\F\ \\‘:/ \(\ = “. 7:7‘\, CA \ \ \/ -\ ’\‘| \/_‘)\ .
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Tagarela . . .
° Resultados e Discussoes: Usabilidade




ToéoFelo COnC| LISéO

» Objetivos alcancados com sucesso

» Utilizacao de todas as letras e numeros da
lingua portuguesa

» Possibilidade de criar planos customizados

» Limitacoes:
- Tempo médio para a prancha ser exibida na tela
- Palavras ou nomes com acentuacoes




. 44 Extensdes

b implgerrentar um editor de pontos de referéncias nas imagens dos
simbolos

» implementar variedade de texturas para o caminho do simbolo e
possibilitar ao usuario seleciona-las

» permitir que o usuario crie planos customizados com acentuacdes nas
etras

» analisar a possibilidade de utilizar um sintetizador de voz para
reproduzir o significado da palavra ou frase dos planos customizados

» analisar a possibilidade de incluir musicas de ambiente nos cenarios

» adaptar o aplicativo para todas as dimensodes de tela disponivel para
plataforma Android

» disponibilizar o aplicativo no Play Store da Google
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Demonstracao pratica

p—



Fundamentacao teorica

Tagarela : _— . : :
Tecnologia assistiva e jogos educacionais

» Tecnologia assistiva
- Recursos e servicos
- Autonomia
- Independéncia
- Qualidade de vida
> Inclusao social

» Jogos educacionais
- Letras/Numeros/Cores/Formas
> Brincando e aprendendo
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Implementacao: Evento de toque na tela

467 | @0verride

468 | public boolean onTouchiView v, MotionEvent event) {

459 if (readOnly) {

478 return true;

471 }

472 [/ garante gue evento ndo ultrapasse limites da view
473 if ((event.getX() » @ && event.getX() <= getlidth()) &%
474 (event.get¥() > @ &% event.getY() <= getHeight())) {
475 PointF p = new PointF();

476

477 p.x = event.getd();

478 p.y = event.gety();

479

438 edPointX. setText(5tring. valuedF(Util.roundip.x, 2)));
481 edPointY.setText(5tring. valuedF(Util. roundip.y, 2)));
482

483 if (drawingCache == null) {

434 drawingCache = this.getDrawingCache();

485 3

| 486
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48F
4855
4859
L =)
457
L L= e
493
454
455
g5
49F
495
455
S
= i
582
583
S84
585
S0
587
585
589
516
511
512
513
514
515
516
517
51&

» Continuacao...

iF¥ (drawingCache = mull) {

¥

¥

return true;

Desenvolvimento

Implementacao: Evento de toque na tela

int aRGE = drawingCache.getPixel {{int) p.»x, {(int) p.ywi;
int alpha = Color.alphal{aRGE) ;
if (aRGE '= @) 1

elseg

points.add{p);

int remove = -1;

for (didnt i = @; i < wavPoints.size{)d; i++1 {
PointF wawyvP = wayPoints.geti(i);

¢ Testa a Bounding Box do wayPolnt
ifF ({ip.x »= wayP.x-{dimkayFoint, 2} &&
(p.x <= wayP.x+{dimWayPointss231) &&
Clp.y »>= wayP.yv-{dimWayPoint 2} &&
(p.v <= wayP.y+{dimhayPodint 23317 {
remowve = i
¥
¥
iF (remowve >= @) {
wayPolints . remove{ remowve ) ;

¥

invalidate{):

if {({remove >= @) && (wavPoints.size() == @)} {
playvSoundd);
plavinimationDestacar( };

Util.wvibrori{getContext{ ), 1) ;




Desenvolvimento

Tagorelo Implementacao: Geracao do histérico
261 public woid gerarHistoricodl){
262 if (simboloView.getPoints().size() > @) {
263
264 android.view.ViewGroup.LayvoutParams
265 1Params = new LayvoutParams{lParamsImz) ;
266
2a7 char ¢ = simboloView.getSimbolo().getSimboloBD{) .
268 gethMame ) . toCharArray () [e];
209
278 S Letras Maidsculas ou Nameros
271 iF (((c >= B65) && ((c <= 9233 ||
272 {({c >»>= A48) && (c <= 573 {
273 1Params .width = 7&;
274 1Params _ height = 78;
275 1
276
277 List<PointF> points = new ArraylList<PointF>();
278 For (PointF pointF :: simboloView.getPoints({)) {
279 pointF.x = pointF.x * ((Ffloat) l1lParams.width
2886 simboloView.getiWidth{));
281
282 pointF.yw = pointF.yw ¥ ((Ffloat) l1Params.height
283 simboloView.getHeight ()
284
285 points .add(pointF) ;
286 1
287
288 gerarviewHistorico(points, lParams) ;
289
298 if {((pranchaIndex > @) &&
291 (plano.getPrancha(pranchalndex-1).
292 getSimbolo() .. getSimboloBD() . getMame(( ) .
293 equals(™ "33») {
294
295 gerarViewHistorico(new ArraylList<PointF>({)},
296 new android.wview._ ViewGroup.LavoutParams{(2a, 5a));
297 T
2908 T
299 | }

RNAAANN]
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Tagarela . - .
© Implementacao: Geracao do historico

391 | @suppressLint{"NewaApi™)
382 | public woid gerarviewHistorico(List<PointF> points,
383 android.view.vViewGroup.LayoutParams lParams){
304 Simboloview img = new Simboloview(getApplicationContext(), true);
3a5
396 img.setLayoutParams(new LayoutParams{lParams)});
387 img.setPoints{points);
308 img.setReadonly (true);
389 img.setOnTouchListener{null);
318 img.setvisibility(vView.VISIBLE);
311
312 if (lrparams.width == 7@) {
313 jogoLayoutHistorico.setGravity(Gravity.CENTER | Gravity.BOTTOM);
314 T
315 else
316 JogoLayoutHistorico.setGravity(Gravity.CENTER) ;
317
318 JogolLayoutHistorico.addview(img) ;
319
328 ObjectAnimator
321 scaleXIn = ObjectAnimator.ofFloagt(img, "scalexX™, eft, 1f);
322
323 ObjectAnimator
324 scaleyIn = Objectanimator.ofFloat(img, "scalevw", eft, 1f);
325
326 ObjectAnimator
327 rotateClockWise = ObjectAanimator.ofFloat(img, "rotation”, ef, 3eaft);
328
Animatorset set = new Animatorset();
set.play(scaleXIn).with{(rotateClockWise).with(scalevyIn);
set.setDuration({(1ee0);
set.setstartbelay(e);
set.start();




Desenvolvimento

Implementacao: Animacoes

%142- @SuppressLint ("NewApi")
1143 public void playAnimationIn() {

Tagarela

144 AplicarNovoCenario();

145

§146 this.clearAnimation();

§147 ObjectAnimator scaleXIn = ObjectAnimator.ofFloat(this, "scaleX", of, 1f);
§148 ObjectAnimator scaleYIn = ObjectAnimator.offloat(this, "scaleY", of, 1f);
§149 ObjectAnimator rotateClockWise = ObjectAnimator.ofFloat(this,"rotation”, 0f, 360f);
1150

§151 AnimatorSet set = new AnimatorSet();

§152 set.play(scaleXIn).with(rotateClockWise).with(scaleYIn);

153 set.setDuration(1000);

154 set.setStartDelay(0);

155

1185

186 set.start();

187 }

188




