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 Dispositivos móveis
◦ Evolução
◦ Mercado
◦ Plataforma Android
◦ Jogos

 Tecnologia assistiva
◦ Autonomia
◦ Independência
◦ Qualidade de vida
◦ Inclusão social

 Projeto Tagarela



 Disponibilizar um jogo 2D que manipula letras e 
números

 Especificar uma arquitetura com modelagem 
orientada a componentes

 Propiciar  um ambiente que auxilie o 
desenvolvimento e evolução de pessoas com 
necessidades especiais e crianças em fase de 
alfabetização

 Disponibilizar cenários utilizando uma variedade 
de imagens e áudios



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

 Pranchas: agrupamentos de símbolos que 
possibilitam o tutor interagir com o paciente para 
propiciar uma evolução na capacidade de 
comunicação

 Símbolos: compostos por uma imagem que 
representa uma ação, local, evento ou figura 
qualquer, e também um áudio para assimilar a 
imagem



 Exemplo de estrutura:



 Prancha no Tagarela:



 Prancha neste trabalho:



 Prancha neste trabalho:



 Caçador: representa a imagem que segue o 
toque do usuário na tela
◦ Exemplos:

 Presa: representa a imagem de um ponto de 
interesse
◦ Exemplos:



 Exemplo:



 Unidade de software independente

 Implementação e projeto encapsulado

 Interfaces para comunicação externa

 Parte substituível

 Ter uma função clara e objetiva



 Activities: representa uma tela na aplicação

 View: classe base para componentes de User
Interface (UI)

 ViewGroup: representa um layout, isto é, um 
container de Views



 Tagarela: aplicativo PCA no iOS



 Dibugrama:



 Desenhe e Aprenda a Escrever:



 utilizar cenários e atividades, que permitam trabalhar 
com todas as letras e números da língua portuguesa

 permitir que o usuário interaja com as atividades 
através do toque 

 permitir que o usuário crie planos customizados

 permitir que o usuário altere planos customizados 

 permitir que o usuário exclua planos customizados 

 apresentar ao usuário o áudio do símbolo quando a 
prancha for concluída
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 Técnicas utilizadas:
◦ Orientação a objetos
◦ Padrões de projetos

 Singleton
 Observer

 Ferramentas utilizadas:
◦ Eclipse 4.2.1
◦ Enterprise 7.5
◦ Android Development Tools (ADT)

 Plugin do Eclipse
◦ Adobe Photoshop CS5

 Tablet Samsung Galaxy Note 10.1 





 Ilustração do código

 Matriz de pixels

 Pixels “Enormes”























 Professora: Luscimar Rech Berkenbrock
◦ Professora de Apoio Pedagógico (PAP)

◦ Trabalha com uma criança com necessidades 
especiais do 4ª ano na Escola Básica Municipal 
Machado de Assis.

 Fonoaudiólogo: Rodrigo França
◦ Especialista  na  área  de comunicação alternativa





Continuação...





 Objetivos alcançados com sucesso

 Utilização de todas as letras e números da 
língua portuguesa

 Possibilidade de criar planos customizados

 Limitações:
◦ Tempo médio para a prancha ser exibida na tela

◦ Palavras ou nomes com acentuações



 implementar um editor de pontos de referências nas imagens dos 
símbolos

 implementar variedade de texturas para o caminho do símbolo e 
possibilitar ao usuário selecioná-las

 permitir que o usuário crie planos customizados com acentuações nas 
letras

 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 músicas de ambiente nos cenários

 adaptar o aplicativo para todas as dimensões de tela disponível para 
plataforma Android

 disponibilizar o aplicativo no Play Store da Google





 Tecnologia assistiva
◦ Recursos e serviços

◦ Autonomia

◦ Independência

◦ Qualidade de vida

◦ Inclusão social

 Jogos educacionais
◦ Letras/Números/Cores/Formas

◦ Brincando e aprendendo





 Continuação...








