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APRESENTACAO

Este material € oriundo de uma pesquisa de Mestrado em Formagao
Cientifica, Educacional e Tecnolégica (PPGFCET) da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR), que ocorreu no segundo semestre do ano de 2018,
com alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas em um Campus do
Instituto Federal do Parana (IFPR).

O produto educacional foi pensado e construido para servir como um apoio
pedagogico aos professores de ensino superior ou basico, que desejam utilizar o
software App Inventor 2 em sua pratica profissional. As atividades aqui
apresentadas estdao fundamentadas na teoria de aprendizagem construcionista
proposta por Papert (1988) e divididas em quatro capitulos.

No primeiro capitulo, sdo abordados os fundamentos da teoria
construcionista, enfatizando as potencialidades da linguagem de programacdo em
realizar um ciclo que pode promover o processamento de esquemas mentais: a
descricdo, a execucgao, a reflexdo, a depuragao e, novamente, a descricdo. Além
disso, apresentam-se as cinco dimensdes que servem como base para a criagao de
ambientes de aprendizagem baseados no Construcionismo.

No segundo capitulo, € apresentado o software de programacado App
inventor 2, como ele pode ser utilizado, suas principais fungdes, a tela de designer
do aplicativo, a tela de programacao e os blocos.

O terceiro capitulo é destinado para realizacao de uma atividade pratica,
sendo proposta a constru¢do de uma calculadora simples, que soma dois numeros
digitados pelo usuario. Em seguida, apresenta-se o desafio de acrescentar as
operacgdes de subtracdo, divisdo, multiplicacao e divisdo. Esta atividade tem como
objetivo mostrar as funcbes basicas da tela de designer do App Inventor 2, os
recursos disponiveis na area de programacgao, como 0s blocos de variaveis,
matematica e controle.

O quarto capitulo propde a programacgao de um jogo no formato de quiz, que
consiste em perguntas sobre o conteudo de Termodinamica, com quatro op¢des de
respostas, sendo que, apds o usuario responder todas as perguntas, o aplicativo
deve indicar quanto acertos ele obteve. A construcido do quiz visa apresentar as
fungcdes mais sofisticadas de programagdo, como mudanga de tela e opgédo de

selecao de respostas. Posteriormente, um novo desafio é apresentado: aperfeigoar o



quiz de forma a mostrar ao estudante a resposta correta, caso o usuario selecione a
alternativa errada.

Esta organizagcdo busca possibilitar acesso e progresséao no ambiente de
trabalho do software App inventor 2, comegcando com as fun¢gdes mais simples, em
nivel bem introdutério, para o nivel de maior complexidade em relagao a atividade
anterior, permitindo com que o usuario explore os recursos do software com mais

facilidade, sem muitos esfor¢gos ou necessite de conhecimentos prévios.
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1 O CONSTRUCIONISMO

Este capitulo tem por objetivo apresentar a teoria de aprendizagem
construcionista desenvolvida por Seymour Papert (1988), que se propbe a
compreender como ocorre o processo de construgdo de conhecimento com o uso
das tecnologias. Valente (1998) afirma que a aprendizagem pode ocorrer de duas
maneiras distintas: a memorizacao de informagdes ou processamento de esquemas
mentais. Neste ultimo caso, o conhecimento passa por um processo de construgcao
e, quando incorporado aos esquemas mentais do aprendiz, o torna capaz de colocar
para funcionar diante de situa¢des problema ou desafios.

Valente (1998) destaca que as linguagens programacgado sao ferramentas
que permitem ao programador pensar sobre seu raciocinio, sobre suas formas de
aprender e desenvolver estratégias de resolugdo de problemas, bem como de fazer
uso de sua criatividade. Deste modo, realiza-se um ciclo que pode promover o
processamento de esquemas mentais: a descricdo, a execucdo, a reflexdo, a
depuracao e, novamente, a descrigao.

Neste sentido, o App Inventor 2, caracteriza-se como um artefato tecnolégico
utilizando uma programacao intuitiva que estimula professores e estudantes a
realizar o ciclo supracitado.

A descricdo se inicia com a ideia de como resolver um problema ou
desenvolver um aplicativo. E a fase na qual a solucdo do problema é descrita por
procedimentos utilizando uma linguagem de programacao. O processo de execugao
ocorre quando o aluno acompanha a realizagdo de sua programagao sendo
executada no computador.

No processo de reflexdo, ocorre a analise da resposta obtida pela linguagem
de programacao desenvolvida pelo estudante. Se tudo estiver correto, o objetivo da
atividade foi alcangado e, em caso de erro, o aluno podera repensar 0 processo
realizado, por meio da abstracao empirica e pseudo-empirica. A abstragao empirica
€ o nivel de abstragcdo mais simples, que possibilita ao estudante extrair informagdes
do objeto, tais como, cor, dimensao e forma. A abstragdo pseudo-empirica permite
ao aluno relacionar a agédo de um objeto com a programagéao realizada na fase da
descricao.

A partir do resultado recebido, o estudante passa por um processo de
depuracdo de sua solugdo, identificando acertos e erros, promovendo, se for
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necessario, novas estratégias para enviar ao computador, até que ele esteja
satisfeito com a resposta devolvida pelo equipamento. O ciclo descrigcdo-execugao-
reflexdo-depuracado-descricdo pode ocorrer inumeras vezes até que o resultado
desejado seja encontrado, proporcionando, assim, o refinamento de ideias, tornando
o aluno agente ativo de sua propria aprendizagem.

A Figura 1 ilustra o esquema da agao de um aplicativo educacional mével no

paradigma construcionista.

FIGURA 1 — REPRESENTAGCAO DO PARADIGMA CONSTRUCIONISTA

conceito estrategia

abstracdo
reflexionante  rofexlo (abstradio empirica
e pse X o-empinica)

social \ I
“/‘"}‘\
Oz = )
= e 1, 7
depuragdo /, "f
Oﬁ '-:' o o /’ execugdo
/ o /
agente. de descricdo da solugdo do
aprendizagem problema usando uma

linguagem de programacgdo

FONTE: Adaptado de J. A. Valente. (Disponivel

em:http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/tecnologia/0003.html. Acesso em: 07 abr. 2019).

Sapiras; Vecchia; Maltempi (2015) apontam que Papert realizou diversos
estudos até definir cinco dimensdes que servem como base para a criacdo de
ambientes de aprendizagem baseados no Construcionismo. Estas dimensbes séo
apresentadas a seguir (PAPERT, 1986):

I) Dimensao pragmatica: evidencia a ideia de que o conteudo deve ser
usado para fim pratico, o aprendiz precisa construir algo util para o0 momento em que
esta vivendo, de modo que o artefato desenvolvido seja utilizado de imediato. Com
isso, 0 estudante tem a sensacado de praticidade e poder. Este aprendizado pode
favorecer a interacdo e assimilacdo de conceitos novos por parte do estudante. O
App Inventor tem potencial para estimular esta dimensao, pois os estudantes podem

definir um tema de seu interesse para a construgao de um aplicativo, construi-lo e
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deixa-lo disponivel na galeria disponibilizada pelo software para todos aqueles que
queiram utiliza-lo.

II) Dimensao sintdnica: transmite ao estudante uma relagdo de proximidade
com o conteudo abordado. Para tanto, o aluno precisa ser um agente ativo e
participar da escolha do tema, fazendo com que o projeto se torne mais relevante,
facilitando a relagdo entre aprendiz e projeto, aumentando as chances de o
conteudo abordado ser melhor assimilado. O professor tem o papel de mediador do
processo.

[II) Dimenséo sintatica: diz respeito a facilidade com que o estudante acessa
conhecimentos basicos, podendo avangar nos seus estudos usando o seu
desenvolvimento cognitivo, sem a necessidade de pré-requisitos. A dimensao
sintatica pode ser potencializada com a possibilidade do aluno facilmente acessar e
progredir no ambiente de trabalho do software App Inventor 2. Este produto
educacional visa favorecer essa progressao ao aluno no ambiente de trabalho,
estimulando-o a se envolver com a construgdo dos aplicativos. Além disso, é
importante a participacéo efetiva do professor no ambiente de aprendizagem para
amenizar os problemas decorrentes da interatividade com o software.

IV) Dimensao semantica: permite ao aprendiz interagir com elementos que
tenham significado a ele, ou seja, manipular e trabalhar com ferramentas que sao de
interesse do aluno, sem que a aprendizagem carregue meros formalismos e
simbolos. No processo de construgdo dos aplicativos, é possivel agrupar diversos
elementos graficos (cores, figuras, videos etc.), que definem a estética da pagina.
Geralmente, estes elementos tém grande importancia e significado para o aluno.

V) Dimensao social: traz a atividade ao cotidiano do aprendiz, de modo que
o conteudo seja integrado com as relagdes culturais e sociais do ambiente em que
ela esta sendo realizada. A integracdo das atividades de construgdo de aplicativos
em um ambiente que incentiva a troca mutua nas relagdes pessoais com a cultura
do ambiente € um exemplo de como estimular a dimensao social.

Destaca-se que o professor, ao utilizar este material, deve buscar cultivar um
ambiente Construcionista, acolhedor, motivador e dindmico. Valorizando momentos
em que ocorram as fases de descrigdo, execucado, reflexdo e depuragéo,
incentivando também trocas de conhecimentos entre o0s estudantes. Nesta
perspectiva, o professor ndo impde seu saber ao aluno, mas acompanha, incentiva,

sugere e aprende junto, assumindo uma acao pedagogica que promova a
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constru¢cao do conhecimento pelo educando.

Com base no exposto, pode-se afirmar que o App inventor 2 facilita a
construcdo de um ambiente de aprendizagem construcionista, potencializando
situacOes de ensino-aprendizagem criativas, inovadoras e reflexivas. Configura-se,
portanto, como uma ferramenta que apresenta muitas potencialidades no

processamento de esquemas mentais dos estudantes.



14

2 O SOFTWARE APP INVENTOR 2

O software de programacado App Inventor é uma ferramenta de
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos que operam com o sistema
operacional Android. Atualmente, a ferramenta é gerenciada pelo MIT
(Massachusetts Institute of Technology) e tem por misséo popularizar e democratizar
o desenvolvimento de aplicativos até mesmo por pessoas leigas em programagao
(DUDA; SILVA, 2015).

A programagédo do App inventor 2 é inspirada nas linguagens LOGO e
Scratch. Segundo Elias (2018), € possivel criar aplicativos personalizados e, de
acordo com o objetivo do desenvolvedor, de forma livre e gratuita. Assim,
professores nao ficam restritos aos aplicativos ja disponiveis nas lojas virtuais,
podendo criar sua prépria midia com caracteristicas individuais que contemplem os
seus objetivos educacionais.

Além de utilizar uma programacéo intuitiva, o App Inventor possui diversos
recursos, possibilitando a construgdo de aplicativos que apresentem diversas
aplicagdes, como por exemplo: servicos baseados na web, leitura de cddigos de
barra, interacdo com sensores de orientagdo, geolocalizagdo, dentre outras
funcionalidades de maneira simplificada (FREIRE; PRADO,2013).

Portanto, o grande atrativo do App Inventor é que ele n&o utiliza uma
linguagem tradicional de programacgao, fazendo com que qualquer usuario, com
experiéncia basica em computacdo, crie um aplicativo capaz de rodar no sistema

operacional Android, por meio de programagéao visual em blocos.

2.1 A TELA INICIAL

Para conectar-se com o ambiente de desenvolvimento do App Inventor 2,

acesse o0 link http://ai2.appinventor.mit.edu.Em seguida, faga o login com sua conta

Google e clique no botao “Proxima”, como mostra a figura 2.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
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FIGURA 2 - ACESSO AO APP INVENTOR 2

Login

Prosseguir para mit.edt

rafael.pszybylski@gmail.com

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Ao abrir o software, depara-se com a tela mostrada pela figura 3. Na barra
de menus, € possivel realizar alguns procedimentos, como por exemplo: criar um
novo projeto, alterar o idioma, carregar um aplicativo para o smariphone, solicitar
ajuda, acessar projetos criados, relatar problema e emular um aplicativo

desenvolvido.

FIGURA 3 - TELAINICIAL DO APP INVENTOR 2

Barra de Menus

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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Para configurar o idioma, clique no menu “English” e depois em “Portugués

do Brasil”, como destaca a Figura 4.

FIGURA 4 - CONFIGURAGAO DO IDIOMA

My Projects Gallery Guide Report an Issue English ~ Rafael. Pszybylski@gmail.com ~
Espanol
j Francais l
Italiano
St=0f

Portugues

Nederlands ‘

| Pyccxun |
| Svenska ‘
‘ B ERZ

‘ iEhz ‘

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Para iniciar um projeto, clique no botdo “Iniciar novo projeto”, conforme

demonstra a Figura 5.

FIGURA 5 - INICIANDO UM PROJETO
[ B MIT Pioietos =

Iniciar novo projeto , pogar Projete | Publicar na Galetia

Nome Data de Criagdo

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Na sequéncia, sera exibida uma tela para informar o nome do novo projeto.
Entao, digite o nome do projeto escolhido e, em seguida, clique no botao “Ok”, tal

como ilustra a Figura 6.
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FIGURA 6 - TELA PARA INSERIR UM NOME AO PROJETO

Mome do
projeto

Cancelar oK

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

2.2 CONHECENDO O AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Antes de iniciar um projeto, € fundamental conhecer o ambiente com o qual
se vai trabalhar. A Figura 7 mostra a tela de designer do App Inventor 2. Neste

ambiente, existem quatro grandes guias: “Paleta”, “Visualizador”, "Componentes” e

“Propriedades”.

FIGURA 7 - TELA DE DESIGNER DO APP INVENTOR 2.

e Taluer Syeswtn Arormdade,

Paleta Tela onde serdo inseridos
o I D de 0s componentes
componentes &

todos os

componentes
inseridos ]
. na tela

m

Propriedades
[ = a o | -
()
componentes -

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

A guia “Paleta” € o local em que estdo agrupados os componentes que
poderao ser utilizados para a criagao das telas do aplicativo. Estes componentes sao
elementos visuais que comporao a tela e dardo a interatividade necessaria com o

usuario.
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Os “Componentes” estdo organizados por categorias conforme apresentado
a segquir:

o Interface de usuario: Nesta guia, ha os componentes que possuem

funcao de realizar a interface com o usuario. E por meio deles que o usuario

podera interagir com o aplicativo;

o Organizagao: Nesta guia, ficam os componentes que permitem ajustar

a configuragcdo dos elementos inseridos na tela, tais como, alinhamento

horizontal e vertical;

o Midia: Contém os componentes que permitem o uso de videos, audios

e imagens;

o Desenho e Animacgao: Possibilidade de colocar figuras, desenhos e

animacgao no layout do aplicativo;

o Maps: Possibilidade de inserir mapas no layout do aplicativo;

. Sensores: Sao componentes que possibilitam identificar os

movimentos do smariphone.

o Social: Este componente permite ao usuario desenvolver um aplicativo

que compartilha algo do aparelho, tais como, realizar uma ligacéo, escolher

um contato, digitar um e-mail, entre outros;

o Armazenamento: Contém os componentes de armazenamento de

dados;

o Conectividade: promove fungdes de bluetooth do aparelho;

O “Visualizador” é a area em que sao inseridos os componentes para
organizar o visual do aplicativo, ou seja, é o local em que se colocam os botdes,
textos, imagens entre outros elementos que se referem a aparéncia do aplicativo. A
tela menor presente na guia “Visualizador” simula um smartphone. A Figura 8 exibe a

“Screen1” (Tela1) pronta para receber os componentes.
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FIGURA 8 - VISUALIZADOR

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Na guia “Componentes”, ficam armazenados todos os componentes
adicionados no “Visualizador”, sejam eles visiveis ou nao na tela do aplicativo. Desta
forma, fica muito mais simples selecionar cada componente, pois eles estao listados
de forma ordenada e acessivel.

A guia “Propriedades” é o local em que é possivel alterar as propriedades de
cada componente inserido no “Visualizador”. Por exemplo, ao arrastar um “Botao”
para o “Visualizador”, sera possivel alterar propriedades dele, tais como: nome que

ira aparecer no botao, cor de fundo, fonte, entre outros.
2.3 ACESSANDO A AREA DE PROGRAMACAO

Na area de programacao, realiza-se a atribuicdo das fungbes de cada
componente. Para acessar a area de blocos, clique no botdo “Blocos” localizado no

canto superior direito (ver Figura 9).

FIGURA 9 - ACESSO AOS BLOCOS.

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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Ao lado esquerdo da tela, existe a guia chamada “Blocos”, onde estdo
localizadas as fungbes com as opgbes de programacdo, conforme demonstra a

Figura 10.

FIGURA 10 - AREA DE PROGRAMAGAO.

Rocee QUSRI g

EEEEEE@EE

.

Vriu

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Os “Blocos Internos” estdo organizados em: “Controle”, “Légica’,
“Matematica”, “Texto”, “Lista”, “Cores”, “Variaveis” e “Procedimentos”. No Quadro 1,

abaixo, sao apresentadas as funcdes de cada um dos “Blocos Internos”.

QUADRO 1 - FUNCOES DOS BLOCOS INTERNOS
Bloco Interno Funcgao

Controle Sao os blocos utilizados para alterar o fluxo de execugao

de um aplicativo, testando se uma condicdo é verdadeira

ou néo.
Logica Sao blocos usados para comparar condigdes.
Matematica Blocos utilizados para realizar operacbes matematicas ou

utilizar objetos matematicos, como numeros, por exemplo.

Texto Blocos destinados a construgao e organizagao de textos.

Listas Sao os blocos utilizados para criar, editar e utilizar listas.
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Cores Sao blocos determinados para criar ou modificar as cores

no layout do aplicativo

Variaveis Blocos que armazenam informagdes na memodria do
computador, que podem ser utilizadas em qualquer

momento durante a execugao do programa.

Procedimentos Estes blocos direcionam determinada acao do aplicativo

de acordo com uma decisdo do usuario.
FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Existem, ainda, os blocos das telas que tiveram layouts produzidos e que
também podem ser programados. Vale salientar que ja existem algumas situacdes
pré-programadas, como o bloco interno “Matematica”, que apresenta opgdes como
raiz quadrada, troca de sinal, médulo, seno, cosseno, tangente, entre outros.

Ao clicar sobre uma das opgdes do guia “Blocos”, que aparecem no canto
esquerdo da tela, abrem-se, no visualizador, suas opg¢des, possibilitando ao
programador selecionar e desenvolver sua programacao. A titulo de exemplificagéo,
abaixo, apresenta-se a Figura 11, em que aparecem as opg¢des para o bloco

“Matematica”.

FIGURA 11 — BLOCOS DE MATEMATICA
Blocos Visualizador
= Internos

D Controle

O Logica

. Matematica

O Texto

D Listas

M cores

B variaveis

B procedimentos

c

&)
[ ]
+
i

o)
&
&

- Screenl
Legendal

CaixaDeTextal

CaixaDeTexta2

FONTE: Elaborado pelo Autor, 2019.

AR

As pecas utilizadas na programagao de um aplicativo assemelham-se as
pecas de um quebra-cabeca e sao de facil manipulacdo. Basta que o usuario

selecione a opgdo que deseja trabalhar, arrasta-la para o visualizador e ir
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encaixando os itens escolhidos.
Apos apresentar estas informacdes acerca do App Inventor 2, no proximo

capitulo, propde-se a construgdo de uma calculadora simples.
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3 DESENVOLVENDO UMA CALCULADORA

Este capitulo é destinado a criagao de um aplicativo simples, que realiza a
soma de dois numeros digitados por um usuario. Inicialmente, crie o nome para o

projeto “Calculadora” e clique no botao “OK” para continuar, como indica a Figura 12.
FIGURA 12 - NOME DO APLICATIVO
Nome do
projeto
Cancelar OK

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

A primeira mudanca que devera ser realizada na primeira tela “Screen1” é o
nome que sera exibido na barra de titulo do aplicativo. Observe, na Figura 13, o

campo que devera ser alterado na guia de “Propriedades”.

FIGURA 13 - ALTERANDO A BARRA DE TiTULO

Titulo

Calculadora

TiuloVisivel
o

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora, observe, na Figura 14, como fica a barra do titulo apds a alteragao.

FIGURA 14 - TITULO DO PROGRAMA
5

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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Para ajustar as configuragdes da primeira tela, va até a guia “Componentes”,
cliqgue em “Screen1”. Em seguida, acesse a aba “Propriedades” e altere os seguintes
parametros:

- Alinhamento Horizontal: Centro;

- Alinhamento Vertical: Topo.

ApOs realizar tais alteragdes, insira os componentes para montar o visual do
aplicativo. Primeiramente, acrescente uma mensagem na tela informando a funcéo
do aplicativo: “Calculadora Simples”. Existe um componente especifico para essa
exibicdo, a “Legenda”, localizada nos componentes da “Paleta”, como mostra a

Figura 15.

FIGURA 15 - INSERINDO A LEGENDA
Paleta Visualizador
Interface de Usuario
Botao
o] CaixaDeSelecao

scolheData

Imagem

Legenda $ . Legenda

Escolhelista

VisualizadorDeListas

Notificador

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Para inseri-lo, selecione o componente “Legenda”, clique sobre ele,
arrastando para dentro da tela. A Figura 16 exibe como devera ficar a tela de
designer.
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FIGURA 16 - INSERINDO A LEGENDA PARTE 2

[Texto para Legenda1 |

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

No guia “Propriedades”, realize as seguintes mudangas do componente
“egenda™

- Fonte Negrito - Ativar a opg¢ao de negrito;

- Tamanho da Fonte - 25.0;

- Texto — Calculadora Simples.

ApOs a realizagao destas configuragdes, a tela devera ter a aparéncia da
Figura 17.

FIGURA 17 - CONFIGURAGAO DO TITULO

Calculadora Simples

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora, prepare o0 espaco para o usuario digitar os numeros. O componente
que recebe a digitacdo de valores € o componente “CaixaDeTexto”. Volte a “Paleta”
e insira 0 componente “CaixaDeTexto”. A seguir, configure as propriedades do
componente “CaixaDeTexto” da seguinte forma:

- Selecione a opgao “Somente Numeros”, pois € esperado na digitagdo um
numero, entao ela ativa um teclado que exibe somente numeros durante a digitagao,
evitando assim que o usuario digite letras ou outros valores que ndo sejam numeros;

- Apague o texto no espago “Dica”, pois ndo é necessaria a exibicao de
nenhuma informagao adicional,

- Utilize a fonte no tamanho 25.0.

Repita a operacgao para inserir outro componente “CaixaDeTexto”. Veja como

ficara a tela depois de ter executado estas configuragdes.
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FIGURA 18 - ESPACO PARAAENTRADA DOS VALORES

-, | .
Calculadora Simples

Calculadora Simples

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora insira um botdo para que, quando este componente for pressionado
pelo usuario, o programa execute a soma dos numeros inseridos nas caixas de

texto. Para tanto, acesse a guia ‘Paleta” e insira o componente “Botado” e faga as
seguintes alteragdes:

- Tamanho da Fonte: 20.0;

- Texto: Soma;

- Na guia “Componentes”, altere o nome “Botao1” para “Soma”.

Veja, na Figura 19, como devera ficar a tela de design apos a insergao e

configuragéo do “Botao”.

FIGURA 19 - TELA COM OS BOTOES

B O-AH
Calculadora Simples

Calculadora Simples
Soma

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Finalmente, crie um espacgo para exibir o resultado da operagcédo ao usuario.
O componente responsavel pela exibicao de valores é a “Legenda”. Portanto, insira

mais um componente “Legenda” e altere as propriedades da “Legenda” para:
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- Tamanho da fonte: 25.0;
- Texto: Resultado.

A Figura 20 exibe a tela final do aplicativo:

FIGURA 20 - TELA FINAL DO APLICATIVO

, 1A%
Calculadora Simples

Calculadora Simples

Soma

Resultado

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Neste momento, é finalizada a criagao do /ayout, ja foram inseridos todos os
componentes e configurado todas as propriedades necessarias. O préximo passo
sera preparar a interatividade do usuario com o aplicativo.

A area de programacado € o ambiente em que é realizada a atribuicdo das
fungdes para cada um dos componentes incluidos na tela. Para acessar a area de

blocos, clique no botao “Blocos” no canto superior direito, conforme Figura 21.
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FIGURA 21 - ACESSANDO A AREA DE PROGRAMAGCAO

Designer § Blocks

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Inicie a programacéao criando uma variavel para armazenar o valor digitado
pelo usuario. Ao lado esquerdo da tela, existe uma guia chamada de “Blocos”, que
contém uma sec¢do denominada de “Internos”. Neste momento, clique na opcéao
“Variaveis”. Em seguida, clique na opgao “Inicializar global nome para” e arraste para

a area “Visualizador”, tal como se observa na Figura 22.

FIGURA 22 - BLOCOS DE VARIAVEIS

Blocos Visualizador

Internos

(1

inicializar global para

Cria uma variave! global com o valor dos blocos anexados
Logica obier B

EI Controle

. Matematica
B ajustar B para
B istas o T s
(&) inicializar local [T para
- Cores -
HNES dentro de
-Vanavels
-P(ccedlmc-r:zos & iniciali i T home
(&) inicializar local [0 para
= Scree
Screenl dentro de
‘lLegendal

MCrivaMaTauea

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O bloco “Variaveis” € um local da memédria do computador usado para
armazenar um valor. Por exemplo, ao desenvolver um jogo no formato de quiz,
provavelmente sera necessario saber a pontuacdo do jogador e estas informacdes
precisam estar guardadas em algum lugar. Toda variavel precisa ter um nome,
assim, quando for preciso obter o valor que estd guardado dentro dela, basta
chamar seu nome.

Repita a operagdo anterior, pois € necessario criar duas variaveis para

armazenar o valor digitado pelo usuario. Em seguida, clique sobre a palavra “Nome

e renomeie as variaveis para “Numero_1" e “Numero_2”" (vide Figura 23).
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FIGURA 23 - CONFIGURANDO AS VARIAVEIS

inicializar global ([ ") para
inicializar global ([T =:7) para

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

As variaveis criadas irdo receber os numeros digitados pelo usuario,
portanto, a variavel é do tipo numérico. Atribua inicialmente o valor zero para as
variaveis. Para isso, na guia de blocos, selecione a opgao “Matematica”, conforme

exemplifica a Figura 24.

FIGURA 24 - ACESSANDO 0OS BLOCOS DA MATEMATICA
Blocos Visualizador

= Internos
Controle
- Légica
1] Matematica
Od Texto
- Listas
B Cores

. Variaveis

. Procedimentos

S Screen]

AlLegendal
I CaixaDeTextol

Ll CaixaDeTexta2

E :

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Em seguida, encaixe nas variaveis “Numero_1" e “Numero_2" o bloco com o

numero zero, assim como ilustra a Figura 25.
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FIGURA 25 - ATRIBUINDO VALORES AS VARIAVEIS

inicializar global | Ipara | )
inicializar global (7= ") para

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

A partir destes procedimentos, definiu-se o tipo de informacdo que as
variaveis “Numero_1”e “Numero_2” podem receber.

Agora, programe o botdo de soma para que, quando o usuario clicar neste
botado, as variaveis “Numero_1” e “Numero_2” sejam adicionadas. Para localizar esta
funcao, va até a guia “Blocos” na lateral esquerda da tela e localize o nome dado ao
botdo que realiza a soma, ou seja, “Soma”. Ao seleciona-lo, surgira um complemento
de tela ao lado direito com todas as possibilidades de agdes que o botdo podera

sofrer. A Figura 26 exibe a tela apos a seleg¢ao do bloco “Soma”.

FIGURA 26 - FUNCOES DO BOTAO SOMA

Blocos Visualizador
S Internos "
; quando [ELIIEIE -Clique
Controle
. Logica
. Matematica
= quando EXTIFEE RecebeuFoco
. Texto
- Listas
. Cores s
GUELGLM Soma ~ MeLTEGLLT)
- Variaveis

. Precedimentes

= L Screenl quando [ELICEM -PerdeuFoco
AlLegendal

Il CaixaDeTextol

*! CaixaDeTexto2 quando EIFI -ToqueParaBaixo
< Soma

| _ . =

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Para programar a fungéo de adigao, insira um bloco que realiza determinada

agao quando o botdo “Soma” for clicado. Localize o bloco “quando Soma. clique” e
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arraste-o para a area “Visualizador”. A Figura 27 apresenta como ficara a area de
programacao.

FIGURA 27 - CONFIGURANDO O BOTAO SOMA

inicializar global [T para | [}

quando Clique

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

As variaveis “Numero_1" e “Numero_2” precisam receber o valor digitado
pelo usuario. Para isso, € necessario usar o comando “Ajustar’. Na area de
programacgao, clique sobre o bloco “ajustar global Numero 1” e sobre o bloco
“ajustar global Numero_2”, como demonstra a Figura 28. Em seguida, arraste os
blocos que irdo ajustar as variaveis até o bloco “quando Soma.clique”, como
representado na Figura 29. Quando o usuario clicar no botdo “Soma”, a variavel

“‘Numero_1" e a variavel “Numero_2” receberao o valor digitado pelo usuario.

FIGURA 28 - AJUSTANDO AS VARIAVEIS PARTE 1

inicializar global [ [ . [ para ( [
i1l global Numero 1 -

inicializar global [[{mEEm n U
wglubal Numero 1 - m

GIELLGE Soma - i

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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FIGURA 29 - AJUSTANDO AS VARIAVEIS PARTE 2

inicializar global ([T =" [Jpara | [}
inicializar global ([ - ) para [

quando Clique
== SUEETITE BTl global Mumero 1 - iEIE]

ETMES BNl global Numero 2 - JiEIE]
|-

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

A variavel “Numero_1" devera receber o valor que foi digitado na
“CaixaDeTexto1”, pois € nela que se encontra o primeiro valor digitado. Localize na
area de Blocos o componente “CaixaDeTexto1”. Clique sobre ele para expandir a
tela com todos os seus possiveis blocos. A Figura 30 demonstra a expanséo da

janela.

FIGURA 30 - AJUSTANDO AS VARIAVEIS PARTE 3

= CaixaDelextol - I SomenteNumero:
< Screenl
AlLegendal -
: - CaixaDeTexto1 - |1 Texto -
CaxaDeTextol

(EEEOETIRS - ACTES para §
J Soma

5 ) CaixaDeTexto1 - B CorDeTexto -
- Subtracao : ,

V| Legenda2

'CamxaDeTexto2

& Qualquer componente

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Clique e arraste o bloco “CaixaDeTexto1.texto”, para o bloco da variavel
“ajustar globalNumero_1". Repita o procedimento realizado com a variavel
“‘Numero_1” para a variavel “Numero_2”. A Figura 31 exibe como ficara a area de

programacgao apos os procedimentos.
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FIGURA 31 - AJUSTANDO AS VARIAVEIS PARTE 4
inicializar global | para [}
inicializar global [\ =" para | ([}

quando ELLERS Clique
- F BT ETE global Numero 1 - §iEl=WM CaixaDeTextol - B Texto - |
:justar global Numero 2 - FiE(e] CaixaDeTexto2 -

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Assim, tém-se os valores informados pelo usuario atribuidos as variaveis.
Agora, € preciso exibir o resultado da soma destas variaveis. O resultado sera
exibido na “Legenda2”. Portanto, localize na seg¢do de blocos o componente

“Legenda2” para expandir os possiveis blocos ao lado direito. A Figura 32 ilustra os
blocos da “Legenda2’.

FIGURA 32 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 1

B Cores
W vaiiaveis FITCE 1l Legenda? - M Texto - Bl
. Procedimentos
8 [ screen | Legenda2 - M CorDeTexto -
AlLegendal ———
N CITSETl Legenda2 - M CorDeTexto -
&) CaixaDeTextol

1L caixaDeTexto2

Jso

— ma

& Subtracao cITSE Tl Legenda2 - M Visivel - WLETE
AlLegenda2

g ol Teqenda2 - W Laraura - 1
FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Selecione o bloco “ajustar Legenda2.Texto” e arraste para o bloco da
configuragéo do botdo “Soma”, como mostra a Figura 33.
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FIGURA 33 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 2
inicializar global | Ipara | [
inicializar global [, = ") para

quando EITITIES Clique
fazer ajustar FEEILNTIE GRS para CaixaDeTextol -

EI[EETl global Numero 2 - BiEE) | CaixaDeTexto2 - N Texto - |
, ajustar : para

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Deve-se mostrar o valor da soma dos valores digitados pelo usuario na
‘Legenda2”. Na guia de blocos, existe a secdo “Matematica”, selecione-a para
expandir e ver as possibilidades de operagbes matematicas existentes. Nesta sec¢ao,

sera encontrado o bloco que realiza a adigao, como evidencia a Figura 34.

FIGURA 34 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 3
Blocos Visualizador

& |Internos m
Controle
O Logica ' m ‘

. Matematica
[ILRES)
. Listas Retornar a soma dos dois nimeros.
Suints BIAN=EI N isrs )
B cores 2

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora, assim como demonstra a Figura 35, arraste o bloco de soma até a

area de programacgéo.
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FIGURA 35 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 4

inicializar global para [1)
inicializar global | para

quando EIILERS Clique
4= SBETTE R T8 global Namero 1 - BiEIEMIM CaixaDeTextol - [ Texto - |

ETTE T global Namero 2 - JiEIF) I CaixaDeTexto? - - Texto - |
ajustar : para | (2 C B, |

-

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Note que, dentro do bloco de adi¢do, existem dois espagos em branco para
encaixar os blocos das variaveis que serdo somadas. Selecione uma variavel para
posicionar no primeiro espaco do bloco de adi¢cdo. Para selecionar a primeira
variavel a ser somada, va até o bloco “inicializar global Numero_1” e selecione o

bloco “obter global_1”. A Figura 36 demonstra este procedimento.

FIGURA 36 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 5

inicializar global [\ G0N para | [1)

inicializar global ING :

quando EIER ST ETl global Numero_1 - [hELE]
R BT R T global Numero 1 - DECJIM CaixaDeTextol - W Texto - |

ETIEETE global Numero 2 - FiElES | CaixaDeTexto2 - - Texto - |
ajustar . para (=) ol + o

-

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Arraste o bloco “obter global Numero_1", até o primeiro espago em branco do
bloco “Soma”, como mostrado na Figura 37.
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FIGURA 37 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 6

inicializar global | lpara | [}
inicializar global Jpara | [}

quando [EILERES Clique
fazer | ajustar [[TEITIECNEIES para :
[ETTSE8 global Numero 2 - |- WM CaixaDeTexto2 - |
ajustar . para | [1 1 global Numero 1 - |ihs '

-

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Repita o procedimento anterior e arraste o bloco “obter global Numero 27,
até o segundo espago em branco do bloco “Soma”. A Figura 38 mostra como devera

ficar a area de programacgéo.

FIGURA 38 - SOMANDO OS VALORES ATRIBUIDOS PARTE 7
inicializar global | Jpara | [
inicializar global | para

quando [ENLERS Clique
=P ETTEETE global Numero 1 - iETE] CaixaDeTextol - B

BT global Numero 2 - BiEE I"CaixaDeTexto? - - Texto - |
L [ECll Legenda2 = B Texto = IUECREREINESIE 0100 Nimero 1 - [edl 4 global Nimero 2 - |

S,

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O Aplicativo “Calculadora” esta finalizado. Agora, teste-o em um
smartphone. Para tanto, sera preciso que o aparelho contenha o sistema
operacional Android e acesso a uma rede WI-FI.

Siga 0s passos a seguir para testar o aplicativo em seu Smartphone:

1. Nao precisa baixar nada para o computador;

2.  No smartphone, abra a Google Play Store, encontre e instale o
aplicativo MIT Al2 Companion. Ele permite testar os aplicativos que vocé constréi a
medida que os cria. A Figura 39 apresenta a interface do MIT Al2 Companion;


https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
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FIGURA 39 - INTERFACE DO MIT Al2 COMPANINON

type in the 6-character code

ofr
scan the QR code

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.0.101
Version: 2.57a

() Use Legacy Connection

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

3.  No menu superior, clique em ‘Conectar’ e ‘Assistente Al’, conforme

Figura 40;

FIGURA 40 - CONECTANDO COM O ASSISTENTE Al

Projetos ~ Conectar ~ Compilar ~ /

Emulador |

use

Reiniciar a Conexao 55 comyg

Reiniciar Conexdes yara Pre

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

4. Um QR Code aparecera, utilize o MIT Al2 Companion para ler o
cédigo. Veja Figura 41,
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FIGURA 41 - QR CODE GERADO

Launch the MIT AlI2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app

Need help finding the Companion App?

"y Seu codigo é:

jnzumy

Cancelar

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

5. Para abrir o aplicativo Calculadora em seu smartphone, acesse o MIT
Al2 Companion, utilize o QR code gerado clicando em “scan QR code”, ou digite o
cbdigo ao lado do QR code.

6. Pronto, agora o aplicativo Calculadora Simples esta disponivel no
smartphone.


https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
https://play.google.com/store/apps/details?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3
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3.1 ATIVIDADE 1

Amplie o aplicativo Calculadora Simples, insira as operacdes de subtracgao,
multiplicagdo e divisdo. Para programar os botdes de subtracdo, multiplicacédo e
divisao, repita todos os procedimentos utilizados na programacgao do botdao “Soma”.
A Figura 42 apresenta como devera ficar a area de programagao para uma

Calculadora Simples que realiza a operagao de soma e subtracio.

FIGURA 42 - PROGRAMAGAO DA CALCULADORA SIMPLES DE ADICAO E SUBTRAGAO

inicializar global ([0 ) para | ([
inicializar global ([0 para | [

quando Ciique
(== TR T global Numero 1 - FiE(E] Caixamextm S .

G115 Gl global Numero 2 - FiEIE) _' CaixaDeTexto2 - | CorDeTexio -
ajustar . MR CINE Y obal Numero 1 - IR 2§ global Numero 2 - |

-

quando [ETTETEIES Clique
|G TR global Numero 1 - BE(ElE CaixaDelextol - B
ETTEETE global Numero 2 - NSIEBIM CaixaDeTexto? - B Texto - |

ajustar [(ERETEPES - para g global Numero 1 - JEESER T global Numero 2 -

b

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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4 CONSTRUINDO UM QUIZ

Este capitulo aborda a construgdo de um aplicativo de perguntas e respostas
sobre Termodinamica. O aplicativo apresentara trés perguntas, em que o usuario as
respondera e, para cada acerto, acumula um ponto. Na ultima tela do aplicativo, sera
exibida a quantidade de pontos que o usuario atingiu.

Comece configurando a primeira tela do aplicativo. Nela insira dois
componentes: uma “Legenda” e um “Botdo”. Na legenda, acrescente o titulo do
aplicativo “Teste de Conhecimentos”. O botdo tem como objetivo a mudanca de tela,
deste modo, quando usuario apertar o “Botdo”, aparecera a tela com a primeira
questao.

Para ajustar as configuragdes da primeira tela, va até a guia “Componentes”,
cliqgue em “Screen1”. Em seguida, va a aba “Propriedades” e altere os seguintes
parametros:

- Alinhamento Horizontal: Centro;

- Alinhamento Vertical: Centro.

Para inserir o componente “Legenda”, va até a guia “Paleta”, selecione o
componente “Legenda” e arraste-o até a guia “Visualizador”. Em seguida, na guia
“‘Componentes”, clique em “Legenda1”, depois em “Renomear” e altere o texto para
"Titulo". Na guia “Propriedades”, faga as seguintes alteragdes:

- Na secao de “Texto”, digite “Teste de Conhecimentos”, esta mensagem ira
aparecer para o usuario;

- Tamanho da Fonte: 30.0;

- Alinhamento do Texto: Centro:1.

Agora, insira o botdo na guia “Visualizador”, va até a guia “Paleta” e arraste
o componente “Botdo”. Na guia “Componentes”, clique em “Botao1”, depois em
‘Renomear” e altere o texto para "Iniciar". Na guia “Propriedades”, faga as seguintes
alteracgdes:

- Na secao de “Texto”, digite “Iniciar’, estea mensagem ira aparecer para o
usuario;

- Tamanho da Fonte: 30.0;

- Alinhamento do Texto: Centro:1.

A Figura 43 mostra o designer final de tela inicial.
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FIGURA 43 - DESIGNER DA TELA INICIAL

Teste de Conhecimentos

Iniciar

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O proéximo passo € adicionar uma segunda tela. Clique no menu "Adicionar
Tela", confirme e crie uma tela com nome: "Screen2". Em seguida, selecione a
“Screen1” para programar a mudanca de tela. Para isso, acesse a area de
programacao, selecione o botdo "Iniciar" e escolha a opg¢do para programa-lo:

"quando Iniciar. Clique" e arraste até a guia “Visualizador”. Veja a Figura 44.

FIGURA 44 - PROGRAMANDO O BOTAO “INICIAR”

8locos Visualizador

B Interncs

quando INEEEEE Cligue

D Controle
SFan
Légica User tapped and released the bulton

Bl vatematica W m _Rmp‘om
- Texto m

m Listag

Bl cores quando [GIEETEEN Cliquelongo
Bl vaniavers fazer

- Procedimentos

=) Screen qum m Peme“‘:mo
SlTitulo 1azer

e ITRICIEAY

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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Para mudar de tela, selecione o bloco “Controle” e escolha o bloco "abrir
outra tela nomeDaTela".O bloco “Controle” é utilizado para realizar determinada acgao
somente quando uma condigdo é verdadeira. Por exemplo, deseja-se que o
aplicativo apresente a proxima pergunta somente quando o usuario clicar em uma
resposta de determinada pergunta do quiz, se esta condi¢ao for verdadeira, entao a
acao definida no bloco é realizada, caso contrario, nada acontece.

Em seguida, clique no bloco “Texto” e selecione a opgao de texto, encaixe no
bloco "abrir outra tela nomeDaTela" e digite o nome da tela (Screen2). A Figura 45

mostra como fica a programacao para o bot&o “Iniciar”.

FIGURA 45 - PROGRAMAGAO DO BOTAO “INICIAR”

quando [iEETEM Clique
abrir outratela nomeDaTela “ Efr=od "

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora, realize a construcao da “Screen2” na secao de “Designer”. Selecione
seis elementos: duas “Legendas” e quatro “CaixasDeselecao”. Nesta tela, o usuario
ird ler a pergunta e selecionar uma das op¢des de resposta, se a opgao selecionada
for a resposta correta, o jogador acumulara sua pontuagédo em uma unidade.

Selecione a opcgao “Screen2”, use a guia “Paleta” e arraste para a guia
“Visualizador” em ordem: uma “Legenda”, quatro “CaixasDeSelecdo” e uma
‘Legenda” novamente. Na guia “Componentes”, renomeie cada componente de
acordo com sua finalidade:

- Legenda1 — Pergunta.

- CaixaDeSelegao1 - Resposta1.

- CaixaDeSelegao?2 - Resposta2.

- CaixaDeSelegao1 - Resposta1.

- CaixaDeSelegao?2 - Resposta2.

- Legenda2 — Gabarito.

Apos ter feito isso, configure todos os componentes inseridos na “Screen2”.
Inicie configurando o componente "Pergunta". Para tanto, deverdao ser feitas as
seguintes alteragdes na guia “Propriedades”:

- Texto: Qual é a unidade de medida de temperatura no Sistema
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Internacional?;

- Largura: preencher principal,

- Altura: 100 Pixels;

- TamanhoDaFonte: 25.0.

Os componentes que apresentardo as opg¢des de resposta serdo
configurados da seguinte forma:

- Na guia “Componentes”, clique em “Resposta1”, altere o texto para “Kelvin”
e o tamanho da fonte para 20.0;

- Na guia “Componentes”, cligue em “Resposta2”, altere o texto para “Graus
Centigrados” e o tamanho da fonte para 20.0;

- Na guia “Componentes”; clique em “Resposta3”, altere o texto para “Graus
Fahrenheit” e o tamanho da fonte para 20.0;

- Na guia “Componentes”, cligue em “Resposta4”, altere o texto para “Graus
Celsius” e o tamanho da fonte para 20.0;

- Na guia “Componentes”, clique em “Gabarito”, altere o texto para “...” e
tamanho da fonte 20.0.

A Figura 46 mostra como ficara o designer da “Screen2”.

FIGURA 46 - DESIGNER DA SCREEN 2
B 0:48

Screen2

Qual é a unidade de medida de
temperatura no Sistema
Internacional?

Kelvin

Graus Centigrados
Graus Fahrenheit
Graus Celsius

€ i =],

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
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Agora, programe a “Screen2” acessando a area de programacgao.
Inicialmente, crie uma variavel para armazenar a pontuacéo inicial do jogador. Para
isso, selecione o bloco "Variaveis", arraste para o guia “Visualizador’” o bloco

“inicializar global nome para". Veja a Figura 47.

FIGURA 47 - PONTUAGAO INICIAL DO JOGADOR.

Blocos Visualizador
2 Internos s (o . .
inicializar global {[i{+;i 4] para
B controle Cria uma varidvel global com o valor dos blocos anexados.
Logica obter HED
Bl \atematica
ajustar [ para
.Texto
Buistas (] inicializar local (1501 o
B cores
B variaveis

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Altere, no préprio bloco, o valor da variavel para "pontos". Na aba
"Matematica", selecione o primeiro bloco, com o valor numérico 0 e encaixe no final
do bloco “inicializar global pontos para” selecionado no passo anterior, veja a Figura

48. Isto fara com que a variavel pontos assuma valor 0 quando iniciar o programa.

FIGURA 48 - PONTUAGAO INICIAL DO JOGADOR PARTE 2.

inicializar global para | ([
FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O préximo passo é configurar os componentes com as opgdes de respostas
e 0 gabarito. Para a primeira pergunta formulada, a primeira resposta € a correta, a
unidade de medida de temperatura no Sl é o Kelvin.

Na area da guia dos “Blocos”, selecione o componente "Resposta1” e clique
na opgao "quando respostal Alterado fazer" e arraste para a guia “Visualizador”. A
"Resposta1" é correta, selecione o componente "Gabarito", selecione "ajustar
gabarito.Texto para..." e encaixe no bloco anterior. Em seguida, selecione no bloco
"Texto" um texto vazio e encaixe no ultimo bloco alterando o texto para "Acertou". A

seguir, a Figura 49 ilustra este procedimento.
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FIGURA 49 - CONFIGURANDO A RESPOSTA 1
inicializar global ([ °=) para = ([

quando Alterado
fazer  ajustar - para

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Quando o jogador selecionar a “Respostal”, ira aparecer, no componente
“Gabarito”, a palavra “Acertou”.

Para somar pontos ao jogador, € preciso alterar o valor da variavel "pontos”,
isso s6 deve acontecer quando o usuario selecionar a resposta correta “Resposta1”.

Clique, entdo, em "Variaveis" e selecione bloco "ajustar para...". Em seguida,
encaixe esse bloco na configuragao do bloco “Respostal” e ajuste o valor do espaco

vazio para a variavel "global pontos", conforme evidencia a Figura 50.

FIGURA 50 - PROGRAMAGAO PARA SOMAR OS PONTOS

inicializar global (12 ") para [0

quando Alterado
fazer  ajustar - para | “ ([XEEN)”
Ejustm global pontos ~ Je=lf]

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora, selecione o bloco “Matematica” e encaixe o bloco de “Soma” no final
do ultimo bloco criado. Complete os dois espacos vazios com a variavel e o valor 1.
Isto fard com que seja adicionado um ponto a variavel pontos. Para tanto, clique no
bloco de “Variaveis”, selecione o bloco "obter...", ajuste o valor do espacgo vazio para
a variavel "global pontos", depois, clique no bloco “Matematica” e selecione o bloco
em branco, alterando seu valor para 1. Veja a Figura 51.
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FIGURA 51 - PROGRAMAGCAO FINALIZADA PARA SOMAR OS PONTOS
inicializar global (22, ) para = [0
quando Alterado

fazer  ajustar - oI Acertou Jg

Ejl..lStﬂl' global pontos ~ para |$| o= global pontos + . + .
L |

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora crie uma terceira tela com o nome de “Screen3”. Ainda na segunda
tela, deseja-se que, apos selecionar uma resposta, o usuario seja direcionado para a
proxima pagina. Para isso, é necessario selecionar o bloco “Controle” e utilizar o
bloco "abrir outra tela com valor inicial nome da tela .... valorlnicial...". Em valor
inicial, encaixa-se o bloco “obter global pontos”. Para o nome da Tela, selecione uma

caixa de texto vazia e insira o texto “Screen3”, conforme Figura 52.

FIGURA 52 - PROGRAMAGAO PARA ABRIR OUTRA TELA

inicializar global (22 "") para = ([
quando Alterado
fazer  ajustar - para | ° i

ajustar (ELENGERS para | (2] 1" opter BT R + '

| abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela i Screend &

valorinicial | obter ETET LR

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Repita o mesmo procedimento que foi realizado para o caso do usuario
selecionar a “Resposta1”. A unica diferenga € que o texto do “gabarito” sera alterado
para "Errou" e nao sera feito ajuste da variavel “global dos pontos”. Observe, na
Figura 53, a programacgao completa de “Screen 2”.
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FIGURA 53 - PROGRAMAGAO COMPLETA DE “SCREEN2”

inicializar ghobeal | |para [

quando Alterado
fazer ajustar para | °® -

afustar para | () obter ontos — SN 1
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela
valorinicial  obter

LUELL W Respozia? - LG ELL]
fazer ajustar . para | " [E@0°"
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela o Screend f§

valorinicial | obter

quando Niz:lcERES Allerado
fazer ajustar . para | " [[E "
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela  * .

valorinicial = obter

quando Alterado
fazer ajustar . para | " [IE@0 "
ahbrir outra fela com valor inicial nomeDaTela = "

valorinicial = obler

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Agora crie a “Screen3” e faga a seguinte pergunta: “Qual é a unidade de
medida de quantidade de calor no sistema Internacional?”. Para responder esta
questdo, serdo usadas como alternativas: a) Watt, b) Joule, c) Newton, d) Volt. A
resposta correta, neste caso, € a alternativa B.

Tente, agora, configurar a interface da “Screen3”, seguindo os
procedimentos realizados para configurar a “Screen 2”. A Figura 54 mostra a tela do
designer finalizada.
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FIGURA 54 - INTERFACE DA “SCREEN 3”

Qual é a unidade de medida de
quantidade de calor no sistema
internacional?

Watt
Joule
Newton

© 3 =

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O proximo passo € programar a tela “Screen3”. Selecione, no bloco
“Variaveis”, o bloco "inicializar global pontos para...". Encaixe o bloco "obter valor

inicial", encontrado em “Controle”, e encaixe-o no bloco anterior (ver Figura 55).

FIGURA 55 — PROGRAMAGAO DA “SCREEN 3” PARTE 1

inicializar global ([ ) para | obter valor inicial

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Tente agora programar as opcdes de resposta, fazendo o analogo a
programacao da “Screen2”, lembrando que a resposta correta é a alternativa B,
portanto, deve-se somar um ponto se o usuario escolher esta alternativa. A Figura 56
mostra a tela de programacao da “Screen3” finalizada.
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FIGURA 56 - PROGRAMAGAO DA “SCREEN3” PARTE 2

inicializar global | |para | obier valor inicial

quando Alterado
fazer ajustar . para | ° [EiE0
abrir oufra fela com valor inicial nomeDaTela
valorinicial ' obter

(L Resposta2 - B ETD
fazer ajustar : para | * "
el e L R giobal pontos - MEIE{ 1)

' abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela

valorinicial | obter

quando ‘Alterado
fazer ajustar . [ - I Errou &
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela * -

valorinicial | obter

quando -Alterado

fazer ajustar - para | (=200 "
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela ° "
valorinicial = obter

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Para a terceira pergunta, € preciso criar a “Screen4”. A pergunta sera:
“Como se denomina o processo de transferéncia de calor que ocorre no vacuo?”
Alternativas serdo: a) Fusdo b) Convecgao c) Condugao d) Radiagédo. A resposta
correta é a alternativa D.

Faca a configuragéo da tela de “Designer”’, programe os componentes na
area dos “Blocos” utilizando os passos da “Screen2” e “Screen3”. As Figuras 57 e
58 mostram como ficam as telas de designer e a area de programacgao

respectivamente.



50

FIGURA 57 - DESIGNER DA “SCREEN4”

3
Screend

Como se denomina o processo
de transferéncia de calor o que
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“IConvecgao
[/Condugao
'Radiacao
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FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

FIGURA 58 - AREA DE PROGRAMACAO DA “SCREEN4”
inicializar global [ | para obter valor inicial
quando Alerado
fazer  ajustar : EIET Errou

abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela = "
valorinicial = obter

quando Alerado
fazer ajustar : para | “° IS0 "
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela = "

wvalorinicial - ¢ global pontos -

quando Alterado
fazer ajusiar [EECENCIS - BEECED para | IEE0
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela s "
valorinicial | obter

quando Alterado
fazer ajustar . para | °® ;

LD global pontos - Fo C RIBREIREESE ) 1o hontos - IR 1)

abrir oulra tela com valor inicial ﬁnl'ne[‘.laTela

valorinicial Ao p global pontos -

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

Faga agora a ultima tela do aplicativo, que dara o resultado final da
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pontuacgdo. Selecione dois componentes “Legenda”. No primeiro componente, altere
0 nome para "resultado" e o texto para "pontos:”. Deixe a segunda legenda com
nome "valor" e o texto em branco.

Na parte de blocos, em “Variaveis”, selecione o bloco "inicializar global
pontos para...". Encaixe o bloco "obter valor inicial", encontrado em bloco “Controle”
e encaixe-o no bloco anterior. Por fim, finalize o programa e exponha o valor da
variavel “pontos”. Para isso, cligue em “Screenb”, localizada na guia “Blocos”, e
selecione o bloco “quando Screen5 inicializar...fazer”. Em seguida, va até o
componente “Valor” e arraste para a area de programacado o bloco “ajustar valor
Texto para”, encaixando neste bloco a variavel “pontos”. Como demonstra a Figura
59.

FIGURA 59 - PROGRAMAGAO DA “SCREEN 5”

inicializar global [T ") para | obier valor inicial

quando EREa A -Inicializar
fazer :iUSTﬂ'  Valor - 8 para

Ll p global nome -

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).
Por fim, colocar-se um componente “Botao” na “Screen5”, quando o usuario
clicar no primeiro botdo, o aplicativo volta a pagina inicial. Arraste o componente

‘Botdo” até a guia “Visualizador”, altere o nome para “BotdoVoltar’ na guia
“‘Componentes”. Configure também o texto do botdo “BotdoVoltar” na guia
“Propriedades”.

Agora, programe o botao “BotaoVoltar” de acordo com a Figura 60.

FIGURA 60 - PROGRAMAGAO FINAL DA SCREEN5

inicializar global (771 =) para | obier valor inicial

quando Inicializar
fazer :iustar Valor - B para

Gl g global nome -

LTEN GO BolaoYoltar - e

fazer | abrir ouira tela nomeDaTela

FONTE: Elaborado pelo Autor (2019).

O aplicativo esta finalizado. Utilize-o em seu smartphone.
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4.1 ATIVIDADE 2

O aplicativo quiz esta limitado. Modifique-o aumentando o numero de
questdes e programe-o de forma que o usuario tenha acesso a alternativa correta

em sua tela, caso selecione uma resposta errada.
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