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Introducao

* Tecnologia assistiva

—Inclusao social

— Auxilio na educacao e desenvolvimento
 Dispositivos moveis

—Evolucao

—Tagarela

—Jogo de Letras e Numeros




Objetivos

« Estender o aplicativo Tagarela
adicionando o modulo Jogo de Letras e

NUumeros

* Objetivos especificos
— Migra o Jogo de Letras e Numeros (REETZ, 2013)

— Criar a miniatura para as pranchas do aplicativo
Tagarela

— Utilizar o framework lonic para a construcao da
Interface




Fundamentacao Tedrica

* Aprendizagem da escrita

» Tagarela

» Jogo de Letras e Numeros
» Cordova e lonic




Aprendizagem da escrita

* Automatizacao da linguagem
com 0S erros cometidos

A leitura ¢é ligada a escrita

* Jogos e brincadeiras
proporcionam aprendizagem e
Interacao social.

—Instrumentos pedagdgicos
—Estimula a criatividade




Tagarela

* Ferramenta de Comunicacao Alternativa
—2012: Alan Fabeni (10S)
— 2014: Darlan Diego de Marco (Android)

* André Felipe Wippel (2015), PhoneGap
* Pranchas e planos




Jogo de Letras e Numeros

» 2013: Wagner Jean Reetz (Android)




Cordova e lonic

 HTML/Javascript
* Multiplataforma

* Plugins

« Canvas

* loNniC




Trabalhos Correlatos
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Trabalhos Correlatos

Laliaiiind élvw " @

entediado com fome... feliz

com dor...
— 77—

FURB

UNIVERSIDADE DE BLUMENAU

com medo




Trabalhos Correlatos
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Trabalhos Correlatos

Caracteristicas

Perfil de usuario

Plano de atividade

Historico

Gratuito

Plataformas

Participar
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Nao

Nao
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Windows

Linux
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(2015)
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Sim
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Requisitos funcionais

e 0 sistema deve manter um historico de cada
paciente,

» utilizar recursos audio e imagem para
aumentar a imersao do usuario no jogo;

* 0 sistema deve permitir trabalhar com todas
as letras e numeros da lingua portuguesa;

* 0 sistema deve permitir a interacao do
usuario;

* 0 sistema deve controlar a colisao no

preenchimento dos simbolos.




Requisitos nao funcionais

ser Im
como

ser im

0

0

ementac
TML, PF

ementac

PhoneGap;

apresentar uma interface que utilize o
conceito de pranchas, seguindo o padrao ja
adotado pelo aplicativo Tagarela;

utilizar o framework lonic;
ser um modulo integrado do Tagarela;

utilizar os planos presentes no Tagarela.

o utilizando tecnologia web,
P e Javascript;

o utiizando o ambiente



Especificagao

Alterar dados

, pessoais ,
Aceitar Enviar

convites convites

Usar prancha

Criar
prancha

Tutor Paciente

Reutilizar
prancha

Visualizar
observacoes

Criar
observacao

Visualizar
historico
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Especificacao

Principal

Escolher tipo de prancha

X Letras e numeros

Comunicagdo (3x3) \/

Escolher categoria

C Escolher simbolo )
4

Nso vinculou simbolo

Escolher simbolo

Vinculou simbolo

Escolher categoria \ Vincular a um plano
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Especificacao

Usuario & g Builder SEariEee
Convite Prancha Historico
: i loLN
Conexao e S




£y inton634 _tagarela.convites
gid o int{11)
g paciente : int(11)
gesp_tut : int(11)

@msg : varchar{200)

E £y inton634 tagarela.usuarios
1 gid :int(11)

gusuario : varchar(255)

gsenha : varchar(255)

gperfil - int(1)

gsimbolo : int(11) y
E £ intonb34_tagarela.info
gid : int(11)
..

gusuario : int(11)
g@nome : varchar{255)
@email : varchar{255)
gtelefone : varchar{255)

£ inton634 tagarela.letrasNumeros
gid - int(11)
@nome : varchar(1)
gimg - text
gaudio ; text

£y inton634 tagarela.builder

EQ intonB34 _tagarela.log
gid :int{11)

gid - int(11)
gpaciente : int(11)

I

gesp_tut - int(11)

£} inton634 tagarela.planos
gid ;- int{11)
#builder : int(11)
gsimbolo - int(11)

£ inton634_tagarela observacoes
pid :int{11)

g builder : int(11)
g@descricao : varchar(b0)
g@obs : varchar(250)

E £ intonb34 tagarela.simbolos

| gid - int(11)

g@nome : varchar(255)

1 @significado : varchar(255)
gcategoria - int(1)

g@img : varchar(255)
@audio : varchar(255)

gbuilder : int(11)
gprancha : int(11)
gdata_hora : varchar(100})
gatividade : varchar(255)

E £ intonb34 tagarela.historico
gid - int{11)

gidlLog : int(11)

gpresal - tinyint
gpresa2 : tinyint

gpresad

(
(
tinyint(
(

[ A A —

gpresad - tinyint
tinyint(1)

gcoordenadas ;- text

1
1
1
1
1

gpresab

E £ inton634_tagarela.pranchas
gid : int(11)

gtipo : int(11)

gplano : int(11)

#simb_prancha : int(11)

int(11)

gsimb2 ;i

gsimb1 ;

#simb3 i
gsimbd -
gsimbs ;i
#simb6 i
gsimb7 ;i
gsimbd ;i
#simbd - i

|
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Implementacao

 Ferramentas utilizadas:
— Brackets 1.7
— Easy PHP 14.1
— Pronegap/lonic

* Tecnologias:
— PHP
— HTML 5/Canvas
— Javascript
— CSS 3
— MySQL
 Bibliotecas:
— JQuery 1.7.2




Implementacao

« Arquitetura:

4 N [ Andeold/i0S J [ PHP ‘
w m Plataformas servidor

\ */ Persisténcia local ) )
- /




Implementacgao

e Persistencia dos dados:

—Local: WebSQL

Comunicacao: AJAX
* Formato: JSON
* Offline

—Web: MySQL




Implementacao

 Pranchas:

— Propriedades do pixel (RGBA)
- Alpha:
- 0-5: presa e predador

- 253: posicao das presas
- Controle de colisao




Implementacao

 Pranchas:




Implementacao

» Camadas da aplicacao:

5) Tratamento do toque
4) Simbolos (presas e predador)
3) Canvas do tracado

2) Canvas da imagem

1) Imagem original



Utilizacao
das
pranchas
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Google Chrome 54.0

@@) @@ ASUS ZenPhone 2

com Android versao 5.0

Convites (::::it:s
Comparacao D
de — | Kl [

Interface

Prancha Atividades




Resultados e Discussoes

 Teste de usabilidade

* Resultados obtidos
—Persisténcia dos dados
—Navegacao entre as pranchas
—Desempenho




Conclusoes e Sugestoes

* Migracao

* Interface das plataformas

» Controle do jogo pelas imagens

* Ferramentas adequadas
 Sincronizacao dos dados com o servidor
* Tratamento dos eventos

* Tratamento das imagens




Extensoes

Persisténcia de dados integrada entre as
plataformas

Melhorar navegacao com lonic e Angular
Estender aplicacao para Windows Phone
Melhoria da interface com simbolos

Criacao de simbolos personalizados
Desempenho (utilizacao de plugin)




Apresentacéo pratica




Implementacao

* Desenho do tracado

186 mouseX = e.pageX - this.offsetLeft;
187 mouseY = e.page¥Y - this.offsetTop;
1688
189 find all points between
116 var xl1 = mouseX,
111 #2 = lastX,
112 vl = mouseY,
113 yv2 = lasty¥;
147 lineThickness = 28 - Math.sgrt{{(x2 - x1) *({x2-x1) + (y2 - y1) * (y2-v1})}/1@;
148 if(lineThickness < 1){
144 lineThickness = 1;
5E 1
52 for (var x = x1; = < x2; wx++) {
53 if (steep) {
54 ctx.fillRect(y, x, LineThickness , LlineThickness };
55 } else {
56 ctx.fillRect(x, v, LineThickness , LlineThickness };
57 I
159 error += de;
166 if (error »= 8.5) {
161 ¥ += y5tep;
162 error —= 1.0;
1€ I
164 b
165 1 X = mouseX;
166 last¥ = mouseY;
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Implementacao

 Miniaturas:




Criacao @@
das
pranchas Criar | | ervacses

Prancha

Compartilhar Historico
Prancha Atividades

agua

' I



Criacao
das
pranchas



