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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia resultado do projeto de
pesquisa e iniciacdo cientifica intitulado Modelagem no Ensino de Matemaética: orcamento para
a construcéo civil, possibilidades com aplicativos para smartphones, a qual foi desenvolvida
uma transformacdo de modelos matematicos para uma linguagem de programacé&o, objetivando
prover a construcdo de um aplicativo de previsdo de gastos para smartphones através de uma
plataforma de programacdo em blocos, chamada app inventor 2. Para alcangar tal finalidade,
foram realizados estudos sobre Modelagem Matematica no viés de Bassanezi (2002), a fim de
desenvolver o modelo necessério para a criacdo do aplicativo. Assim como atividades
complementares, sendo esta, o desenvolvimento de maquetes virtuais 3Ds no software
SketchUp, para um aprimoramento dos conhecimentos técnicos da construgdo civil, que serviria
como parametros para o aplicativo. Apds a etapa inicial com 0s novos conhecimentos, ocorreu
a coleta de dados fundamentados no método de pesquisa exploratério de Gil (2008), que
segundo ele, permite o estudante familiarizar-se com o problema e assim, construir uma
hipotese. Foram realizadas entrevistas com especialistas das respectivas areas, engenheiro e/ou
arquiteto, pedreiro e proprietario de lojas de materiais de construcdo, todas estas entrevistas
foram registradas e transcritas para analise. A partir dos dados obtidos, prosseguimos para a
etapa de criacdo do modelo e validacdo dos dados. Apos a criacdo de uma modelo matematico,
seguimos para cria¢do do aplicativo no app inventor, assim obtendo o produto dessa pesquisa, 0
aplicativo de previsao de gastos. Além disso, decidimos aperfeicoar o produto dessa pesquisa,
utilizando uma plataforma que é uma versdo melhorada do app inventor 2, o kodular, que
permite criar aplicativos mais sofisticados.

Palavras-chave: Modelagem Matematica; Kodular; Aplicativos; Pibic.



ABSTRACT

This work aims to present an experience report resulting from the research project and scientific
initiation entitled Modeling in Mathematics Teaching: budget for civil construction,
possibilities with applications for smartphones, in which the transformation of mathematical
models to a language of programming, aiming to provide the construction of an expense
forecasting application for smartphones through a programming platform in blocks, called app
inventor 2. To achieve this purpose, studies were carried out on mathematical modeling in the
Bassanezi (2002) bias to develop the model needed to create the application. As well as
complementary activities, this being the development of virtual 3D models in SketchUp
software, for an improvement of the technical knowledge of civil construction, which would
serve as parameters for the application. After the familiarization with the new knowledge stage,
data collection took place based on Gil's (2008) exploratory research method, which, according
to him, allows the student to become familiar with the problem and thus build a hypothesis.
Based on its method, interviews were carried out with specialists in the respective areas,
engineers and/or architects, bricklayers and building materials store owners, all these interviews
were recorded and transcribed for analysis. From the data obtained, we proceed to the stage of
model creation and data validation. After creating a mathematical model, we proceeded to
create the application in the inventor app, thus obtaining the product of this research, the
expense forecast application. In addition, we decided to improve the product of this research,
using a platform that is an improved version of app inventor 2, kodular, which allows us to
create more sophisticated applications.

Key Words: Mathematical Modeling; Kodular; Apps; Pibic.
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1. INTRODUCAO

A preocupacao com o ensino de matematica é deveras antiga, e surgiu pelo fato de que
os educadores ndo viam na area uma conexdo com a realidade social (BASTO, 2015). Por esse
motivo, muitas pesquisas e estudos surgiram a respeito, dentre elas a Modelagem Matematica
- MM, compreendida como um processo praticado estimadamente desde o inicio dos primeiros
registros da propria matematica. Biembengut e Hein afirmam que “a modelagem ¢ tdo antiga
quanto a propria matematica, surgindo de aplicagdes na rotina diaria dos povos antigos”
(BIEMBENGUT E HEIN, 2003, P.8).

O conceito de MM surge durante o Renascimento, para auxiliar na construcdo das ideias
iniciais da Fisica. Atualmente, constitui um ramo da Matemaética que auxilia diversas areas do
conhecimento (BIEMBENGUT; HEIN, 2003). Por conta dos seus pressupostos
multidisciplinares, a MM vem sendo empregada como metodologia nos ultimos trinta anos,
com o objetivo de trabalhar problemas reais em sala de aula.

E consideravel afirmar que MM tem se consolidado no cenario da Educacdo Matemética
brasileira, avalizada por vérios autores (BARBOSA, 2001; BASSANEZI, 2002;
BIEMBENGUT; HEIN, 2003; BIEMBENGUT, 2011; BEAN, 2001; BURACK, 2008;
ARAUJO, 2002) como uma metodologia capaz de promover a matematizacao de situacdes reais
e do cotidiano para a compreensdo da matematica na sala de aula.

A MM encontra-se associada ao contexto social dos alunos e seu cotidiano. Segundo
(BASSANEZI, 2002, p.16), “a modelagem matematica consiste na arte de transformar
problemas da realidade em problemas matematicos e resolvé-los interpretando suas solucoes
na linguagem do mundo real”. Um processo que alia teoria e pratica motivando a encontrar
entendimento da realidade do usuario na busca de meios para agir sobre ela e transforma-la.

Essa transformacdo de problemas da realidade em problemas matematicos,
possibilitando a resolugcdo dos mesmo a partir de um modelo, deu luz a uma pesquisa sobre as
inovagdes de setores industriais, a substitui¢do do tradicional bloco de alvenaria e o conhecido
tijolo de furo pelos blocos de cimento estrutural. A ideia repassada por comerciantes,
construtores e alguns profissionais da area de engenharia, bem como a perspectiva do
consumidor é de que, mesmo custando mais caro, 0s novos blocos trazem economia ao custo
total da obra.

Como trata-se de uma problematica que podera ser resolvida a partir de conhecimentos
matematicos e contribuir com pessoas leigas de construgdo civil, propomos um estudo que

permita construir um modelo matematico capaz de permitir a constru¢do de um aplicativo
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matematico, na plataforma App inventor 2, onde leigos em construcéo civil possam dispor das
dimensGes da obra, com materiais diferentes e comparar 0s custos, e seja capaz de decidir sobre
quais das propostas sao de seu interesse.

O presente trabalho visa descrever as experiéncias no Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo Cientifica — PIBIC, pesquisa embasada na MM, que aliada com a plataforma de
criacdo de aplicativos App Inventor 2, possibilitaria a criacdo de uma aplicagdo matematica de
previsdo de gastos em obras de construcdo civil, para pessoas leigas ou ndo na area, pudessem
fazer seus proprios orgcamentos.

Fora descrever as experiéncias com o PIBIC, este trabalho objetiva proporcionar a
possibilidade de que as demais pessoas possam replicar a construcdo da aplicacdo de previséo
de gastos. Para tal, sera elaborado um encarte que auxiliara no passo a passo da criagdo do
aplicativo matematico, de forma melhorada, em uma plataforma com mais recursos, intitulada

Kodular. Por fim, disponibilizar o aplicativo na web, tornando-o acessivel gratuitamente.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta etapa, serdo discutidos os principais colaboradores que serviram de sustentacao
tedrica e fundamentacdo deste trabalho, apresentando as concepcdes sobre a MM no viés de
autores como Barbosa (2001); Bassanezi (2002); Biembengut e Hein (2011); Burack (2008);
Bueno (2011). Assim como, elucidar o funcionamento e aplicabilidade das plataformas app

inventor 2 e kodular.

2.1. MODELAGEM MATEMATICA

A MM pode ser definida como a obtencdo de um modelo (BIEMBENGUT, 2011), que
servira para entender determinadas situacbes do dia a dia (situagdes-problemas). Nesse
processo ocorre a interligacdo da matematica e a realidade, que, na visdo da autora, séo

disjuntas, Biembengut ainda elucida que

A modelagem matematica €, assim, uma arte, ao formular, resolver e elaborar
expressdes que valham ndo apenas para uma solucdo particular, mas que também
sirvam, posteriormente, como suporte para outras aplicagbes e teorias
(BIEMBENGUT, 2011, p. 13).
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Segundo a concepcdo de Bassanezi (2002) podemos definir modelo matematico
simplesmente como um conjunto de simbolos e relacbes matematicas que representam de
alguma forma o objeto estudado. O modelo € obtido quando se substitui a linguagem natural
das hipoteses por uma linguagem matematica coerente contendo resultados parciais inter-

relacionados.

A obtencdo do modelo matematico pressupde, por assim dizer, a existéncia de um
dicionario que interpreta, sem ambiguidades, os simbolos e operacdes de uma teoria
matematica em termos da linguagem utilizada na descricdo do problema estudado, e
vice-versa. (BASSANEZI, 2002, p.25)

Para obtencdo do modelo, primeiro deve haver uma modelagem de uma situacéao-
problema, essa modelagem para Biembengut e Hein (2007), segue um procedimento que possuli
trés etapas principais:

Interacdo — Quando delimitado o tema (Escolhido pelo interesse dos alunos) ha um
reconhecimento da situacdo-problema através de pesquisas, de modo indireto (livros, revistas,
entre outros) e/ou de modo direto (campo, dados empiricos, entrevistas etc.). Salientando que
as sub etapas do reconhecimento da situacdo-problema e a familiarizagdo com o assunto, néo
obedecem a uma ordem.

Matematizacdo — Etapa que faz a traducdo da situacdo-problema para linguagem
matematica, formula hipoteses que permite identificar constantes envolvidas, generalizar e
selecionar variaveis para descrever as relacdes em termos matematicos possibilitando criar um
modelo matematico que visa a resolucéo da situacdo-problema.

Modelo matemético — Ultima etapa, nesta é necessério a interpretaco da solugdo e
validacdao do modelo, para constatar se 0 mesmo esta bem estruturado, composto de resultados
parciais inter-relacionados. Que supra a finalidade da sua criacéo, resolver ou se aproximar da
solugdo da situacdo-problema. "Se o modelo ndo atender as necessidades que o geraram, 0
processo deve ser retomado na segunda etapa — matematizagdo — mudando-se ou ajustando
hipdteses, variaveis, etc." (BIEMBENGUT e HEIN, 2003, p. 15).

O modelo matematico é a ultima etapa da modelagem, portanto faz-se necessario um
aprofundamento na sua definicdo: modelo matematico é conjunto de simbolos, que representam
de forma simplificada a realidade. Proporciona uma linguagem concisa que expressa ideias de
maneira clara e sem ambiguidades, resultados (teoremas) que propiciam as resolucgdes de

situacOes problemas. Assim, pode-se definir que:
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O modelo matematico é obtido quando se substitui a linguagem natural das hipdteses
por uma linguagem matematica coerente — e como num dicionario, a linguagem
matematica admite “sindnimos” que traduzem os diferentes graus de sofisticagdo da
linguagem natural. (BASSANEZI, 2002, p.29).

Por outro lado, autores como Barbosa (2001) e Burak (2008), desvinculam a MM da
necessidade de obter um modelo, mas ndo extingue essa possibilidade. VVoltando a atencéo para
0 processo, que possibilita aos discentes a indagar em diferentes situacdes por intermédio da
matematica, sem procedimentos fixados previamente.

Barbosa (2001) Ainda define que MM é um ambiente de aprendizagem no qual o0s
alunos sdo convidados a problematizar e investigar, por meio da matematica, situacbes com
referéncia na realidade. Proporcionado que professor, ambiente e aluno interajam, construindo
conhecimentos em conjunto, ndo havendo uma mera transmissao.

Como estratégia de ensino objetiva enfatizar a importancia da Matematica para a
formacdo do aluno; despertar o interesse pela Matematica ante a aplicabilidade; melhorar a
apreensdo dos conceitos; desenvolver a habilidade para resolver problemas; e estimular a
criatividade, Biembengut e Hein (2007).

No ambito académico, a utilizagdo da MM na aprendizagem facilita a combinacéo dos
aspectos ludicos da matematica com seu potencial de aplicagbes (BASSANEZI, 2002).
Possibilita compreender conceitos e aplicacGes matematicas nas mais diversas areas do
conhecimento, transformando a aprendizagem em uma aprendizagem significativa. Pois esta

interligado com realidade do aluno.

2.2.  APPINVENTOR 2

App Inventor 2 é uma ferramenta de programacéo baseada em blocos que permite que
qualquer pessoa, mesmo que iniciante, comece a programar e construir aplicativos totalmente
funcionais para dispositivos Android. Os “novatos” no App Inventor 2 podem ter seu primeiro
aplicativo funcionando em uma hora ou menos e podem construir aplicativos mais complexos
em menos tempo do que com linguagens de programacéao mais tradicionais baseadas em cédigo.

Originalmente desenvolvido pelo professor Hal Abeson e a equipe do Google
Education. O App Inventor funciona como um servigo web gerenciado por membros do MIT’s
Center for Mobile Learning. Em meados de 2022, a plataforma possui uma comunidade global
de quase 3 milhdes de usuarios, representando 195 paises ao redor do mundo. Mais de 100.000

usuarios ativos simultaneamente por dia, e um total de mais de 7 milhdes de aplicativos Android
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construidos pela plataforma. App Inventor 2 é uma ferramenta de codigo aberto, ou seja,
gratuita para todos, ela visa tornar a programagao “universal” e criar aplicativos acessiveis para

todos os publicos.

2.3. KODULAR

Inspirado no App inventor 2, Kodular foi desenvolvido como uma versdo melhorada da
plataforma do MIT, mantendo 0s aspectos “faceis” permitindo criar aplicativos Android com
um editor de blocos de programacéo, sem necessitar de nenhuma habilidade de codificacao.
Suas melhorias oferecem uma App Store autodesenvolvida, onde se encontram aplicativos
feitos através dele, um ID de extensdes, que permite que os préprios usuarios criem blocos
personalizados para usarem em seus aplicativos, assim rompendo limitacdes dos blocos
predefinidos pela plataforma, expandindo as possibilidades, quando aliado com a algebra.

Além disso, os aplicativos criados com o Kodular tém uma interface mais amigavel pois
usam uma linguagem criada pelo Google chamada Material Design, especializada na
comodidade visual do usuario. A plataforma conta com ac¢@es programadas e uma légica que
vai compor a aplicagdo através dos "blocos". Esses elementos sdo responsaveis por executar
todos os comandos das aplicacGes por meio da interacdo do usuario e funcionam como um

"quebra-cabega".

3. METODOLOGIA

O relato de experiéncia é um tipo de producdo de conhecimento, cujo texto trata de uma
experiéncia académica e/ou profissional em um dos pilares da formag&o universitaria (ensino,
pesquisa e extensdo), cuja principal caracteristica é a descricdo da intervencéo.
Consequentemente, o texto deve ser escrito na primeira pessoa de forma subjetiva e detalhada.
(GROLMUS; TARRES, 2015).

Um relato de experiéncias em contexto académico sugere além de descrever
experiéncias vivenciadas, objetiva a sua valorizacdo através de trabalhos académicos e
cientificos bem explanados, por meio da aplicacdo critica reflexiva com suporte teorico e
metodoldgico.

Portanto, relataremos as experiéncias adquiridas no projeto de Iniciacdo Cientifica, o

mesmo teve duracdo de 12 meses de pesquisas e desenvolvimento, embasada em leituras sobre
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a MM como metodologia de pesquisa, seguindo o viés e compreensao de Bassanezi (2002) para
elaborar as futuras etapas da modelagem, trabalhada ao decorrer da pesquisa. Além de
fundamentar com outros autores conceituados na area, como Barbosa (2001), Biembengut e
Hein (2011), Burack (2008) e Bueno (2011). A escolha destes autores foi influenciada por
serem nomes recorrentes em livros e artigos da area.

Os primeiros dois meses de pesquisas foram destinados a leituras, fichamentos e escrita
para uma familiarizacdo com a MM. O acompanhamento das atividades fora realizado em
reunides quinzenais, definidas em datas apds cada encontro com os coordenadores do projeto.
Na etapa de escrita, ocorreram reunides entre orientador e orientando em sessdes de orientacéo
das atividades desenvolvidas, apontamentos sobre fichamentos de artigos cientificos e leitura
de outros, visando o embasamento tedrico e a constru¢do de conhecimentos a respeito da
tematica do projeto de iniciacdo cientifica e dos instrumentos utilizados para futuramente
desenvolver do produto da pesquisa, a aplicagéo de previsao de gastos.

Os quatro meses seguintes, foram focados em obter dados matematicos necessarios para
construir o modelo que seria a base do aplicativo de calculo de orcamento, para tal, fizemos
entrevistas, com profissionais da area: engenheiro/arquiteto, mestre de obras/pedreiro e
proprietario de loja de materiais de construcdo. Essas entrevistas consistiram na realiza¢éo de
um estudo para a familiarizacdo do pesquisador com o objeto que estd sendo investigado.
Segundo Gil (2008) proporciona maior familiaridade com o problema, podendo envolver
levantamento bibliografico e entrevistas.

As entrevistas possuiram questionarios que proporcionaram parametros como a
qualidade, preco, facilidades em manuseio, além de aspectos prés e contras que envolvem o
processo de construcdo de uma casa de pequeno e médio porte. Todas foram gravadas e
posteriormente transcritas para uma analise mais criteriosa dos dados. Algumas dessas
entrevistas aconteceram de forma remota, essa medida foi adotada devido a pandemia de
COVID-19. Para tal, entramos em contato com os profissionais de cada area através de
ligacGes/chamadas de video pelo aplicativo de mensagens instantanea WhatsApp.

ApoOs as entrevistas, fora necessarios estudos complementares na area da construgdo
civil, para uma melhor compresséo das estruturas residenciais que o app faria o orgcamento. Para
tal, estudamos e construimos maquetes virtuais 3D de plantas volumétricas com a utilizagédo
software SketchUp, que forneceu uma compreensdo aproximada da realidade da construcao
civil, além de contribuirem para o conhecimento sobre recursos e aspectos de obras que

consideravamos relevantes para o desenvolvimento da pesquisa.
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Por fim, os meses restante, apds a obtencao dos dados proporcionado pelas analises das
respostas dos profissionais entrevistados, passamos para a 22 etapa da MM, matematizacao,
nesta comecamos a transformacéo dos dados para uma linguagem matematica, quantificando
informacdes e quais valores obtidos nas entrevistas , para posteriormente efetuamos a criacéo
do modelo, que seria transformado para a linguagem de blocos de programacao usado no App
Inventor2, assim obtendo o aplicativo de previséo de gasto.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta etapa serdo apresentados 0s passos que serviram como fundamentacdo do
conhecimento sobre a construcdo civil, a construgdo de modelos em trés dimensdes- 3D no
software SketchUp, o alicerce para a construcdo do app de previsao de gasto, abordado nesta

secao.

4.1. MAQUETES VIRTUAIS

O desenvolvimento de modelos em trés dimens6es 3D virtuais no software SketchUp
aliado a entrevista, forneceram uma visdo geral sobre a construcdo civil e suas etapas,
conhecimentos sobre estruturas residenciais que contribui para os calculos orcamentarios. Além
de, exemplificar os modelos de obras, servindo como parametro para a arquiteta e assim sendo
possivel comparar os valores orcamentarios que a profissional “Arquiteta A” precificou com

o0s dados resultados dos aplicativos.

Figura 1: Modelo de estrutura residencial basica, visdo externa e interna

Fonte: Autor (2019)
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O modelo 1 foi considerado para fins de pesquisa como uma casa de pequeno porte,
apenas uma sala, quarto e banheiro. A primeira planta volumétrica avaliada pela arquiteta, no
valor de aproximadamente R$ 60.000,00. Segundo ela, por se tratar uma construcao de baixo
porte, o fator principal para a precificacdo seriam 0s acabamentos da obra, que podem elevar

ou reduzir o preco final da construgdo, como o exemplo a seguir.

Figura 2: Modelo de estrutura residencial de porte médio, visdo externa e interna

Fonte: Autor (2019)

Na segunda residéncia, a arquiteta avaliou ela no valor de aproximadamente R$
150.000,00 e segundo ela, mesmo sendo uma casa de porte médio, esse ndo seria 0 maior motivo
do valor elevado em comparacao a estrutura de baixo porte, mas sim os detalhes no acabamento
como a mesma exemplificou "acho que uma das coisas mais importantes no preco final de do
orcamento é realmente o acabamento das pecas [...] materiais como vidro e granito, posso dar
um exemplo™. O que levou ao um aprofundamento sobre e assim, concluimos através de estudos
nesta area, a necessidade de retirar aspectos como acabamento e detalhamento da obra, esses
materiais, pois podem ou néo fazer parte da obra e ter grande impacto no preco final.

4.2. DESENVOLVIMENTO DO APP DE PREVISAO DE GASTO

Iniciamos a construcéo do aplicativo na plataforma app inventor 2 criando a tela que
obtém a quantidade de paredes externas e seus respectivos comprimentos. A quantidade de
paredes é definida pela necessidade do usuario, por tanto ndo ha nameros fixos delas, a criacdo

de entradas de dados de paredes é gerada dinamicamente para suprir as necessidades de
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qualquer usuério. As paredes sdo as bases que configuram o formato da casa e suas
propriedades. Entdo a primeira tela do calculo do aplicativo permite delimitar o tamanho do

imovel e a quantidade de materiais que serdo usados.

Figura 3: Tela de paredes externas e Blocos

VA T gt e

bt L Forwdurtmrion - |

Fonte: Autor (2019)

Quando o usuério da entrada nos dados o aplicativo faz a somatérias dos comprimentos
das paredes externas e multiplica esse valor por um nimero fixo 3,2 metros, esse nimero € a
altura padréo das casas segundo o Comité Brasileiro da Constru¢do Civil - ABNT/CB-002.
Dessa forma, ao multiplicar a somatéria dos comprimentos pela altura 3,2m, obteremos a area
total das paredes externas, esse valor é armazenado em um banco de dados para futuros

calculos. Para os blocos de programacédo, devemos substituir 3,2 por 3.2.

1. Formula — Calculo da Area Total das Paredes Externas
n

z [ x3.2=PE
[
Legendas

N NuUmero total de paredes externas

I Parede externa
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PE Area total das paredes externas

Prosseguindo com os calculos, necessitamos da area total das paredes internas, para tal,
usaremos a mesma férmula do célculo das paredes externas, pois ambas sdo iguais. Mudando
apenas a quantidade de paredes, mas isso ndo influencia no célculo, portanto ndo ha necessidade
para alteragdes. Ao obtermos a area total das paredes internas, esse valor é armazenado e

somado com valor da area anterior.

Figura 4: Blocos de célculo da &rea total

<]
a
o
a
o
a
(5]
a8
a
13

Fonte: Autor (2019)

Para calcular a quantidade de tijolos, primeiro o usuério deve escolher entre dois tipos
de materiais, sendo estes o bloco estrutural ou tijolo de furo. Prosseguira executando os dois
calculos, com ambos os materiais, sendo o primeiro o bloco estrutural, vale ressaltar que nédo

importa a ordem, pois o calculo sera 0 mesmo para ambos, mudando apenas algumas variaveis.
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Figura 5: Tela de escolha do material e quantidades

Fonte: Autor (2019)

Iniciaremos obtendo a area do primeiro material, para tal, multiplicaremos a sua largura

(0.19m) pelo seu comprimento (0.39m). E usaremos como padrdo a unidade de medida metros,

por ser conveniente. Ao obter a area do primeiro material iremos calcular a quantidades de

tijolos (Bloco Estrutural ou Tijolos), para isso, somamos as areas totais das paredes internas e

externas e dividiremos pela area do tijolo (bloco estrutural ou tijolo de furo).

ATP
AM

QT

Figura 6: Bloco dos calculos da quantidade total de materiais

SpeTr— ]

- | AJealarndmtenrim

ey |

Fonte: Autor (2019)

2. Formula — Quantidade total de materiais

ATP _
AM <
Area total de paredes
Area do Material (bloco ou tijolo).

Quantidade de tijolos ou bloco
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Descoberta a quantidade de tijolos, seguiremos obtendo a quantidade de traco, este é a
mistura do cimento com areia e 4gua, dois importantes matérias que desejamos obter os valores.
Iniciaremos os calculos com o bloco estrutural, pois os valores de traco sdo diferentes para o
tijolo convencional, segundo os especialistas em construcéo civil, entrevistados.

Outra variavel, é que existem dois tipos de tragos, o para levante e o para reboco,
portanto iniciaremos com o traco para levante e posteriormente com o de reboco. Sabendo que
0 trago para levante de ambos os tijolos € composto por seis latas de 18 litros de areia e um saco
de cimento de 50 Kg. O ultimo dado para iniciarmos com os célculos é quantidade de metros
quadrados de parede é possivel com levantar-se com um trago de massa, segundo informacGes
obtidas das entrevistas com os pedreiros, esse valor para o bloco estrutural ¢ 13m?e para o tijolo
de furo é 7.5 m?,

Mediante dados anteriores, calculamos quantos materiais (tijolos e blocos) comp&em 1
m? de parede, dividindo 1 m? pela area dos respectivos materiais. Esse valor resultante sera
multiplicado pela quantidade de metros quadrados de parede, que podem ser levantadas com
um traco de massa, a fim de encontrar a quantidade de tijolos ou blocos que sdo usados em um
traco.

Apobs encontrar a relacdo dos materiais usados em um traco de massa (RMT),
conseguimos obter a quantidade de trago total necessaria para o levante do nimero de tijolos
ou blocos encontrados nos célculos anteriores. Esse valor é resultante da divisao da quantidade

de matérias totais pela RMT.

Figura 7: Blocos dos célculos da quantidade de massa

call GIEEIES StoreValue
1= IR QuantidadeTraco f§

VaueToSore || "call QRED Gelvave

1= B QuantidadeDeTijolos

wneriogiomee -0 [N

Fonte: Autor (2019)

3. Férmula — Quantidade de Massa
QT _
aur - QM
QM Quantidade massa
QT Quantidade de tijolos ou bloco
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RMT Relacdo dos materiais usados em um traco

de massa

Para obtermos a quantidade de traco total para o reboco do bloco estrutural ou tijolo de
furo é necessario dividir a area total das paredes externas e internas pelo valor que os respectivos
materiais conseguem rebocar um metro quadrado utilizando um traco de massa, que segundo
0s entrevistados sdo 6m2 e 5.2m?2 respectivamente. Se dividirmos a area total por esses valores

obtemos a quantidade de traco que deve ser produzido para o reboco do imovel.

Figura 8: Blocos dos calculos da quantidade de traco para reboco

when GUITITRS Hietlens
00 oot RITTHARD Storevakem
g
valueToStore

bl RITVEER Stinevake
13
Wilow TaSone

Fonte: Autor (2019)

4. Formula — Quantidade de Traco para Reboco
AP
— = QTR
QTR Quantidade de Trago Reboco
AP Area total das paredes externas e internas

Chama-se de x o valor fixo 6 ou 5.2 influenciado pelo material escolhido.

Formula, para obtencdo da quantidade de tijolos por metros quadrados. Sendo x area do
material (tijolo ou bloco estrutural), essa formula serve para ambos o0s tipos, entdo executaremos
os célculos com ambos os valores para otimizar o texto.

Os calculos finais para o orcamento sao distintos, pois a quantidade de traco necessario
divergir de um material para o outro. Sabendo disso, calcularemos primeiro a quantidade de
cimento e areia para tijolo de furo. Segundo os pedreiros entrevistados, a quantidade de trago
para levante e reboco no tijolo de furo é usada na mesma proporg¢éo seis por um, sendo seis de
areia e um de cimento.

Entdo para calcular a quantidade de material, precisamos utilizar os dados obtidos
anteriormente, a quantidade de tragco para reboco e a quantidade de massa. Possuindo esses
dados, multiplicaremos a quantidade de reboco por dois, pois o reboco é usado em dobro,

interno e externo, em seguida somamos com a quantidade de massa para levante total. Assim
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obtendo a quantidade total de massa, esse valor ao ser multiplicado por seis, resulta na
quantidade de areia usada e ao ser multiplicado por um, resulta na quantidade de cimento.

Figura 9: Blocos dos célculos da quantidade de cimento e areia

car RITEEIEE Stoeviiue

calt TSI Cevalue
5] L LUSrtia08 [ (300

vauelfTagNot These 2 _

cat EITESRE Skervaue

lag

value ToSkee < ~ =

ag

Quantidace Traco
waLe(TTagNO T ‘| _

Fonte: Autor (2019)

5. Formula — Quantidade de Cimento e Areia para tijolo

(2xQRT + QM) x 6 = QAR
2xQRT+QM)x1=QCR

QAR Quantidade de areia

QCR Quantidade de cimento
QTR Quantidade de trago para reboco
QM Quantidade de massa

Para os célculos do bloco estrutural devemos levar em consideracdo que o traco de
reboco para ele € composto por quatro latas de 18 litros com areias € um saco de cimento de
50kg, sabendo-se disso e utilizando da mesma ldgica anterior, ao multiplicar a quantidade de
traco para reboco especifica desse material por dois obteremos a quantidade de cimento, e se
multiplicamos por oito, resultara na quantidade de areia. Vale ressaltar que os nimeros estdo

dobrados, pois o reboco é interno e externo.

6. Formula — Quantidade de Cimento e Areia para bloco
(QTR x 1) 2=QCRB
(QTR x 4) x 2 = QARB
QCRB Quantidade de cimento p/ reboco do
bloco
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QARB Quantidade de areia p/ reboco do bloco
QTR Quantidade de trago para reboco

Ap0s encontrarmos a qualidade de cimento e areia para os rebocos internos e externos,
devemos encontrar a quantidade deles para o levante. Para isso, bastamos reutilizar a formula
quarto ja desenvolvida anteriormente, removendo a variavel QRT, assim encontrando os dados
necessarios, apds isso, ao somar todos os dados teremos a qualidade de cimento e areia totais

utilizadas para o reboco e levante usando o bloco estrutural.

Figura 10: blocos dos célculos para a quantidade de traco para reboco

EIRCH CimentoB |
resut (@) | " con grmerimd cevave [N - @
1= IS RebocoB |

BE
valuelfTagNoiThere ‘D" -

E3N N CimentoP |
resuit | call QIBEEIRS Getvalue
tag

valueifTagNoiThere

cal e cevave [N - © -

=SB RebocoB i

valueifTagNotThere = -

E3R L AreiaP |

resutt | (&) " can pinpEma cetvave [N < ©
tag | g

valuelfTagNotThere | “@ " -

Fonte: Autor (2019)

Ao encontrarmos a quantidade de todos os materiais utilizados na construcado especifica
que o usuério determinou no inicio da aplicacdo, basta multiplicar a quantidade de matérias
pelo seu preco, que seré fornecido pelo usuério e somar o valor resultante da operagéo. Assim
obtendo o valor orcamentario detalhado.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A priori, cabe esclarecer que ndo € intencdo deste trabalho adentrar no mérito técnico
da construcéo civil, mas sim, no processo matematico a partir da MM para encontrar um modelo
que resolva ou facilite a resolugéo do problema que envolve a criagdo de um aplicativo que
contribua com a criagdo de orgamento para a construgéo civil.

A previsdo de gastos em uma construcdo civil baseado na utilizacdo entre o bloco
estrutural e o tijolo de furo, tem muitos fatores externos que impactam no preco final da obra,
tais como instalacdo elétrica e acabamento, entdo descartando tais elementos, os valores finais
dos gastos em determinada obra seria “praticamente iguais”, segundo a arquiteta entrevista.
Entdo a escolha do usuério para aquisicdo de um destes produtos tem de levar em consideracao
0s aspectos finais da obra.

A Modelagem  Matematica  proporciona uma  articulagdo  entre  0S
conceitos matematicos e a realidade, sendo uma ferramenta que possibilita transformar algo
trivial do dia a dia para uma linguagem exata. Quando usada para obter um modelo cujo a
finalidade é solucionar um problema, abre portas para a integracdo com tecnologias que
automatizam calculos e o tornam simples para que pessoas leigas na area possam solucionar
seus problemas de forma rapida e facil, sem a necessidade de um profissional. Vale ressaltar
que nenhuma aplicacao exclui a necessidade de um especialista da area.

O App Inventor 2 passou muito tempo sendo uma plataforma conhecidamente e
adequadamente capaz de gerar aplicativos Android sem linhas de codigo. Com o tempo,
surgiram novas opgdes e esses comegaram a atualizar seus recursos para acomodar 0S avangos
tecnoldgicos. Dentre eles, Kodular surgiu oferecendo muitas diferencas, sendo uma delas a
presenca de 128 componentes diferentes (muito mais do que App Inventor 2), e a outra € o
editor de extensdes, que € uma ferramenta completamente inovadora, onde é possivel criar sua
propria extensdo e utiliza-la em seu projeto.

O desenvolvimento do app de previsdo de gasto na plataforma app inventor 2 gerou
complicacBes na performance da aplicacdo, ocasionada pelas limitagdes de férmulas
matematica, que obrigou a utilizacdo de diversas telas para calculos simples, a qual poderiam
ser facilmente contornadas utilizando operagfes matematicas mais avancgadas, deixando os
calculos mais precisos, alem de otimizar o app, por causa da reducéo de telas.

O aplicativo permitiu verificar que no modelo 1 existe a possibilidade de economia de
aproximadamente 15% quando construido com bloco estrutural. Mantidos as caracteristicas dos
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materiais or¢ados. O modelo 2, por sua vez, se também construido com o bloco, economizaria
aproximadamente 13%. Ressaltando, que essas projecGes ndo levam em consideragdes 0s
aspectos de acabamentos, onde o bloco tem vantagem, ou seja, a utilizacdo do bloco estrutural
possibilita uma economia superior a 15% do valor total de uma construcéo.

Em contrapartida, a plataforma kodular dispéem da possibilidade de criar extensdes que
permitem operacdes matematicas com modelos sofisticados, fora os recursos melhorados de
organizacéo de telas, que aliados com os novos blocos de calculos permitiram uma reducédo de
40% das telas antes utilizadas na plataforma anterior, 0 que gerou um app otimizado e mais
preciso.

O produto dessa pesquisa, 0 app, estara disponivel publicamente de forma gratuita para
qualquer pessoa que desejar fazer o download. Assim, concluindo o objetivo deste trabalho,
ajudar a sociedade e propagar o conhecimento, uma vez que a replicacdo dessa pesquisa
utilizando o mesmo tema, ou um mais aplicavel a realidade dos que irdo executar, pode
propiciar uma nova experiéncia aos que participardo, uma vez que, a MM possibilita torna os
individuos seres criticos, capazes de resolver problemas.

Pretende-se em possibilidades futuras de pesquisa, testar a contribuicdo deste aplicativo
na pratica com pessoas que estdo construindo ou que pretendem construir. Destaca-se ainda que
o aplicativo ndo descarta calculos manuais, utilizacdo de outros softwares de célculo de
orcamento, ou até mesmo de estudos técnicos por profissionais da area. Por outro lado,
matematicamente a situacdo cotidiana nos permitiu perpassar por etapas necessarias a
compreensdo do problema, compreender a realidade e relaciond-la com a matematica e a
tecnologia.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica - PIBIC destina-se a alunos
de graduacdo com a finalidade de introduzir a pesquisa cientifica, introduzir jovens
universitarios no campo do método cientifico, capacitar o bolsista e estimular o pensar
cientificamente, sob a supervisdo de pesquisadores qualificados, assim como desenvolver a
criatividade, que se da pelas condicdes criadas pelo enfrentamento direto das
questBes/problematicas da pesquisa. Tornando possivel o aumentar da producdo cientifica no
cenario nacional.

Portanto, a oportunidade da bolsa de PIBIC aliada ao trabalho do professor e orientador
possibilitou um despertar critico da maturidade sobre pesquisa como um tema envolvente e

enriquecedor, desenvolvendo o pensamento cientifico, e construindo uma nova fase na minha
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vida académica, sendo apenas 0 primeiro passo para as minhas trajetérias de pesquisa,
vivéncias, etapas, potencialidades e dificuldades.
Por fim, pela intimidade adquirida com todo o processo educacional, tecnoldgico,

realista e matematico, resolvemos apelidar o modelo de ConstruMat.
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1. PRE-CONSTRUC}AO APLICATIVO
1.1. ACESSANDO A PLATAFORMA
A plataforma kodular pode ser acessada de duas maneiras, pesquisando o0 seu nome

“Kodular” em um indexador de buscas da sua preferéncia, recomendamos o Google. Ou da

segunda maneira, acessando diretamente pelo link “www.kodular.io”.

No primeiro contato com a plataforma, clique no botéo “Create apps ” (criar aplicativos)
e serd redirecionado para a tela de Login, nessa tela, terd a opgdo de logar. (entrar na plataforma)
ou criar uma conta em “Create Account . Sugerimos que clique no simbolo do google e “logue”

usando seus dados de uma conta google ja existente.

Figura 1: Tela de login do Kodular

KODULAR

h more than 2 modem app creator without coding'

Fonte: Autor (2022)

Apbs logado, sera redirecionado para a tela de criacdo de aplicativo, mas antes de se

aventurar, recomendamos mudar o idioma da plataforma para portugués.

1.2.  MUDANDO IDIOMA

Por padrdo o idioma é o inglés, mas podemos altera-lo para o portugués, para tal
devemos localizar no canto superior direito, o primeiro simbolo da direita para a esquerda e

seleciona-lo, em seguida, abrira uma janela de opc¢éo, entdo selecione “Preferences ”.
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Figura 2: Acessando as configuracoes

@ 8 ® O

® My account

$3 Preferences

2] Sign out (ruanvieyra@gmail.com)

Fonte: Autor (2022)

Com ajanela de “Preferences” aberta, procure a op¢éo “Language” e selecione o idioma

da sua preferéncia.

Figura 3: Mudando idioma para portugués

Preferences

& Appearance
Editor

Use porcontage values by default
Show experimentsl companents and properies

Save custom colors as Project Colors

Keystore

A keysiore is currently being used fo sign your APKs

Keystore SHAL: 32:22:6582.EA.27:BA 18 EL.DF . 70 AR 87-DO2A:CLAT AL 43:A4

English (US) v

Fonte: Autor (2022)

1.3.  CONFIGURANDO APLICATIVO DE TESTE

Antes de iniciar o desenvolvimento de quaisquer aplicativos, o ideal € instalar um app
no smartphone com sistema operacional Android, que permita testar a aplicacdo em tempo real.
Para tal:

1. Vano Google Play e procure por “Kodular Companion";
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2. Escolha o app de mesmo nome;
3. Clique em “Instalar” e aguarde o download e instalagéo do aplicativo.

2. CRIACAO DO APLICATIVO

A tela de boas-vindas do Kodular possui apenas duas opgoes, “criar projeto” ¢ “importar

projeto”.

Figura 4: Tela inicial de criacdo de aplicativos

Fonte: Autor (2022)

Para iniciarmos o projeto, clicamos em “Criar 0 projeto” e definimos o seu home como
“Previsao_de_gastos™ (sem espagos ou caracteres especiais). Depois clicamos em “Préximo”

para continuamos com o desenvolvimento do aplicativo.
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Figura 5: Criando o projeto

Criar um novo projeto

¢ o
| | \&

Gowt your new progect & same

Proveo_de Gove

I;J"CCJ'

Fonte: Autor (2022)

Na nova janela, evite realizar mudancas nas configuracdes, com excec¢do do “Nome do
Aplicativo”, que podera ser nomeado com espacos e caracteres especiais, portanto, batizaremos

a aplicacao de “Constru Mat”. Apos, clicamos em “Finish ”.

Figura 6: Configurando o projeto

configure seu projeto

Essas configuragbes podem ser alleradas depois
‘ Nome da Aplicativo

Theme

0 1 Defoult ~
o

Minimum SOX Level

Android 50 - 5.0.2 (AP1 21) v
‘ ‘ ‘ Package Name
Primary Color

J &, SFSIRSFF

Voltor Cancelar

Fonte: Autor (2022)
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2.1. AMBIENTE DE DESIGN
Apbs finalizarmos os passos iniciais, estaremos no ambiente de criacdo de design do

aplicativo.

Figura 7: Tela de ambiente de design

.
. -

r s BOoO S

Fonte: Autor (2022)
Para iniciar, vamos adicionar botbes, para isso, iremos nas opcOes de paleta, do lado
esquerdo da tela e arrastamos o elemento “Botdo”, duas vezes, obtendo o seguinte resultado,

como podemos observar na figura 8.

Figura 8: Adicionando os primeiros botdes

Fonte: Autor (2022)
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Do lado direito esta a area de componentes e propriedades, ao clicamos em qualquer
componente, podemos acessar suas propriedades, renomear e/ou excluir os mesmos. Contudo,
iremos apenas renomear 0s botbes, clicando no simbolo do “lapis”. Estes botbes serdo
nomeados de “proximo” e “sair” respectivamente e suas funcGes serdo de avancar ou
retroceder/sair entre as varias tela da aplicagdo. Essa renomeacao tem como objetivo facilitar o

manuseio dos blocos I6gicos futuramente.

Figura 9: Renomeando 0s componentes

Componentes v /s O Componentes v 2 0
O Screenl O Screeni
@ proximo
@ Botdol J
‘ @ voltar
[@ Botao2

Fonte: Autor (2022)

Mudaremos o design dos botfes, para tal, clicamos no botdo “préximo” na area de
componentes, para acessamos suas propriedades. Com elas abertas, iremos em “texto” e
mudamos para algo referente a sua funcéo, avangar entre as telas, portanto, renomeamos para

“Proéximo”. Seguiremos 0 mesmo processo para o botdo “sair”, chamando-o de “Sair”.

Figura 10: Alterando os textos dos botdes

— Imagem — Imagem

[ Nenhum v |l D [ Nenhum v | D [A4
— Forma — Forma

padréo W padréo ~
— Texio — Texio

Proximo Sair

Fonte: Autor (2022)
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O design estara quase completo, mas devemos centralizar os botdes, para obtemos uma
estética que facilitard a incrementacdo de mais recursos futuramente, para isso, clicamos em
“Screenl” na area de “Componentes” para abrir suas propriedades. Feito isso, modificamos 0s

“Alinhamento Horizontal” e “Alinhamento Vertical” para centro.

Figura 11: Configurando o alinhamento

— Alinhamento Horizontal

Centro : 3 v

— Alinhamento Vertical

Centro: 2 v

Fonte: Autor (2022)

Ainda em propriedades do “Screenl”, iremos em imagem de fundo, no simbolo ao lado
da nuvem, depois em “carregar recurso” e carregamos uma arte/imagem (opcional), a mesma
deve estar no computador local usado para acessar a plataforma Kodular. Essa arte pode ser de
sua preferéncia, mas disponibilizamos no link abaixo, a mesma que usamos no nNosso projeto.

Link: https://photos.app.goo.gl/uBksivR9i7bGSyt98

Figura 12: Carregando recursos de imagens

Gerente de recursos b'e

You are currently on the free plan
Upgrade to Pramium o compée apps with more

thun SME in assets You tre curenily umng OMB n

this project
Ungracs 1o Premium

Clique em um arquivo para visualizar

-AITRGAT rOCUrso

Fonte: Autor (2022)
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Apos concluimos essa etapa, finalizamos o design da tela inicial e o resultado esperado
deve ser semelhante a figura 13.

Figura 13: Tela inicial completa

Srean

consTRUMAT

Fonte: Autor (2022)

Apbs concluir o design, iremos adicionar as demais telas, antes de iniciarmos a

programacéo de blocos. Iremos em “adicionar tela” e colocaremos o nome “AreaTotal”.

Figura 14: Criando a tela “AreaTotal”

<
i

Alribua um novo nome & sua tela

Nova Tela

)

|

A r.aaf«::ia' \

Ca(“"'"‘” m

Fonte: Autor (2022)
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Repetimos o processo novamente e adicionamos mais 4 telas: “Calculo”,
“ParedeExternas”, “Paredelnternas” e “Resultado”. Ao lado de “Adicionar telas”, podemos

navegar entre elas, entdo selecionaremos a opcao “Screenl”, para termos acesso a primeira tela.

Figura 15: Navegando entre as telas

Screenl @ Adicionar Tela ... ®

Screen
AreaTotal
Calculo
ParedeExternas
Paredelnternas

Resultado

Fonte: Autor (2022)

2.2. AMBIENTES DE BLOCOS

Com todos os ajustes do design feito, iremos iniciar a programacgédo em blocos, para tal,
devemos alternar o ambiente de “Designer” para “Blocos”, simplesmente, clicando no seu

nome, localizado no canto superior direito.

Figura 16: Acessando o ambiente de blocos
W Designer Blocos

Componentes v Screen) i‘vn'n..-'i,uir'.
ADOU TS appncanon

‘ 0 Screenl
Alinhamerso Honzon
Centro ~ 3 v

"!l proximeo

Alinhamesto Vartica

® Sair

Cenlro @ 2 v

Cor do Funda
WFFFFEFFY

Fonte: Autor (2022)
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Com o ambiente de blocos aberto, buscaremos no lado esquerdo os componentes da
Screenl, o botdo de proximo e sair.
Figura 17: Componentes do Screenl
0 Screen
[ proximo
@ Sair

4. Qualquer componente

Fonte: Autor (2022)

Continuando, devemos clicar em “proximo” e arrastar o bloco “quando proximo clique

fazer”.
Figura 18: Configurando o bloco de ‘proximo’
proximo
- 7
|
Fonte: Autor (2022)
Em seguida, localizamos os blocos internos e clicamos em “Controle”, para abrir suas

opcoes.
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Figura 19: Bloco de Controle

2% Internos

Controle

W Logica
A Matemética

Fonte: Autor (2022)

Aberto as opcdes, escolhemos “abrir outra tela nomeDaTela Screen 17, e 0 encaixamos
no bloco do “proximo”, em seguida, mudamos seu nome “Screenl” para “AreaTotal”, para tal,
clicarmos no seu nome e aparecera todas as opcdes de telas disponiveis, as mesmas que criamos

anteriormente.

Figura 20: Configurando a mudanca de telas via blocos

proximo |

€

proximo

‘

Fonte: Autor (2022)

Repetimos o processo para 0 botéo “Sair”, contudo, nas opgdes de controles, devemos

escolher o bloco “fechar aplicacéo”.

46



Figura 21: Configurando o botdo de sair

Sair

Fonte: Autor (2022)

3. TELA AREA TOTAL

Agora vamos para a tela de “AreaTotal”, nessa iremos preparar a orientacdo dos
componentes, clicando em “AreaTotal” da aba de componente. Mudamos a “Orientacdo
Horizontal” para centro. Esse processo ¢ 0 mesmo para as demais telas, entdo devemos repetir

em todas as telas criadas, antes de prosseguir com o tutorial.

Figura 22: Configurando orientagéo das telas

— Titulo da Tela Sobre

About this application

— Alinhamento Horizontal

Centro : 3 v
Componentes v

— Alinhamento Vertical

O Arealofal Topo': 1 ”

Fonte: Autor (2022)

Ajustado a orientacdo dos componentes, iremos arrastar uma “legenda” da &rea de

“paletas”, ela ficara centralizada, gragas a nossos ajustes.
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Figura 23: Adicionando a primeira legenda da tela “AreaTotal”

¥ 81200

Arealotal

Texto para Legendat

Fonte: Autor (2022)

Passando 0 mouse nos icones da area de “paleta”, mostrard mais opcdes, devemos clicar

em “layout” depois “general” e arrastar o “OrganizacdoHorizontal”. Ele tem um design de

quadrado acinzentado, porém, ele é invisivel quando estiver rodando no smartphone.

Palata

= 0 8

(A}

s @ ©

Botdo

CaiaDeSelegio

Circular Progress

Custom Progress

EscolheData

Floating Action Button (2

Imagem

Legenda

Figura 24: Configurando Layout

Q

fm Layout
05 General
= Lists

~ -
22 Navegagao an OrganizagaoHorizontal (O

>

N [eee] ()rgﬁnim;éo )
IOl Views + Horizontal Rolavel hd

Fonte: Autor (2022)
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Dentro da “organizagdoHorizontal” vamos arrastar uma “legenda” e uma “caixa de

texto”. Elas se encontram dentro da “paleta” localizada em “interface do usuério”.

Figura 25: Adicionando elementos da interface de usuario

[co Interface de Usuério

[ Layout M Imagem

& Midia

«® Switch

B legenda E:ﬁ CaixaDelexto
@ Desenho e Animacéo

il M PP Linear Pro@ Escalheblora
aps

Fonte: Autor (2022)

Voltando para “layout — General” devemos arrastar 0 componente “Espaco” embaixo
dos componentes adicionados anteriormente, assim, criard um espacamento entre os elementos.

Ao adiciona-lo, ele terd um design de quadrada pequeno com preenchimento transparente e
tracado pontilhado.
Figura 26: Adicionando espaco

an OrganizacaoHorizontal ()

L 4 R

Arealotal

ty Organizacao ®
+ Horizontal Rolavel

Texto para Lagendal

Texto para Legenda?

= Espaco ®

Fonte: Autor (2022)

Em “Interface do usuario” necessitamos arrastar dois “botdo” um abaixo do outro, como
podemos observar na figura 27.
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Figura 27: Adicionando botoes no design da “AreaTotal”

¥ 81200

Arealotal

Texto para Legenda1 ‘

Texto para Legenda2

Texto para Botao1

Texto para Botao2

Fonte: Autor (2022)

Com todos os elementos posicionados, devemos renomear seus textos. Para isso, na
secdo de “Componente” clicamos em “Legendal”, que abrird suas propriedades, iremos em

“texto” e mudamos de “Texto para legendal” para “Area Total da Residencial”.

Figura 28: Renomeando a legenda principal

— lamanho Da tonte

0 Arealotal 14.0

~— FamiliaDaFonte

® Legendal padrao v

— Largura

Automatico

— Altura %
ao OrganizacaoHorizont... ik E e

— Texio -~ -
Area Total da Residencial

Fonte: Autor (2022)
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Ainda nessas propriedades, mudamos o tamanho da fonte para 16 e marcamos a opgéo
“Fonte Negrito”.

Figura 29: Personalizando as fontes da “AreaTotal”

[] Clicavel
Fonte Negrito

[] Fonteltalico

— Tamanho Da Fonte

16

Fonte: Autor (2022)

Feito isso, iremos nas opcdes de “Largura” e clicamos na segunda opcdo, mudando de

“Automatico” para “preencher principal” e em “alinhamento do texto” mudamos para centro.

Figura 30: Configurando as dimensdes dos elementos

— Largura
Preencher principal o) ﬁ
(S |

— Texto
Area Total da Residencial 4

Area Total da Residencial
— AlinhamentoDolexio Texto parn Legenda2

centro : 1 v ‘

Texto para Botdo

Texio para Botdo?

Fonte: Autor (2022)

Proximo elemento € a “legenda2”, clicamos nela e ao abrir as propriedades, mudamos

0 seu texto de “Texto para Legenda2”” para “Area em m2:”.
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Figura 31: Criacéo de legenda

ao OrganizacdoHorizont...

— Texto
Area em m2: p
® legenda2
— AlinhamentoDolexto
ch CaixaDelextol esquerda : O v

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, vamos ajustar a caixa de texto, na janela de “componentes”, clicando em
“’CaixaDeTextol” e no lapis posicionado no canto direito superior da mesma janela,

renomeamos 0 Seu nome para “area”.

Figura 32: Renomeando caixa de texto

N
Componentes v /7 0O Renomear Componente

0 Arealotal \
® Llegendal _
< -

INSa um NoVe Nama Para o seu caomponente

ao  OrganizagcdoHorizont... T

cp CaixaDelextol

Fonte: Autor (2022)
Com a “area” selecionada, iremos modificar suas propriedades, a primeira propriedade

a ser alterada € a dica para texto, devemos excluir os textos dessa op¢ao, deixando em branco.

Em seguida, mudamos o tipo de entrada de “Normal:1” para “Numero:5”.
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Figura 33: Alterando tipo de entrada da caixa de texto

— Dica

— Hint Color

@ #000000FF

— Tipo de Enirada

Ndmero: 5 v

Fonte: Autor (2022)

Por fim, iremos renomear os botdes “Botdol” e “Botdo2” para “proximo” e “voltar”

respectivamente.

Figura 34: Renomeando os botdes da tela “AreaTotal”

I= Espagol

@ proximo
Botaol
R @ voltar

Fonte: Autor (2022)
Acessando as propriedades desses mesmos botfes, iremos mudar 0 seu texto para

“Préximo” e “Voltar”.

Figura 35: Configurando os textos dos botdes da “AreaTotal”

— Texto — Forma

Proximo padrio v
— AlinhamentoDolexio — Texto

centro : 1 ~ Voharl

Fonte: Autor (2022)

Feitos todos os passos, concluimos o design da segunda tela. E devemos ter como

resultado, uma tela semelhante a figura 36.
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Figura 36: Design da tela “AreaTotal”

Area Total da Res|dencial

Area e A l

rhxime

Fonte: Autor (2022)

Finalizamos o design da segunda tela, mas antes de iniciarmos a programacéo em blocos
desta tela, devemos arrastar um componente primordial, o “TyniDB”. Ele se encontra em
“paleta” na éarea de “Armazenamento”. Ele é responsavel pelo armazenamento de todos os

calculos que serdo feitos em todas as telas.

Figura 37: Adicionando o componente “TyniDB”

i @5 Cloudinary
(oo Interface de Usuério
Arquivo

fm Layout A a 9
g5 fad »# Spreadsheet
¢ Desenho e Animagdo

£ SQlite
[ Maps
@ Sensores g TinyDB
Social
[ Armazenamento & TinyWebDB

Fonte: Autor (2022)
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Por se tratar de um componente invisivel na area de design, devemos confirmar a sua
incluséo, verificando na aba de componente, se existe um elemento chamado “TinyDB1”. Uma
ressalva, esse componente devem estar em todas as telas, entdo necessitamos repetir esse

processo nas demais.

Figura 38: Checando se o “TinyDB1” esta adicionado

I= Espacol

(m] proximo

@ voltar

€ TinyDB1

Fonte: Autor (2022)

3.1. TELA AREA TOTAL — AMBIENTE DE BLOCOS

Ao abrir o ambiente de blocos da tela “area total” iremos localizar os blocos intitulados

“proximo” e “voltar”.
Figura 39: Configurando os botdes no ambiente de blocos

(W] proximo

@ voltar

Fonte: Autor (2022)

Iniciando a configuracdo pelo bloco “proximo”, clicamos nele e arrastamos o elemento

intitulado “quando (mesmo nome do bloco) clique fazer”. Ressaltamos que esse bloco possui
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uma nomenclatura variavel, o nome ap6s o “quando” é determinado pelo nome do bloco

principal, portanto, chamaremos apenas de “quando clique fazer”.

Figura 40: Configurando o botao de “proximo”

proximo

Fonte: Autor (2022)

Ap0s adicionamos o “quando clique fazer”, devemos procurar o bloco “TinyBD1”. Ao
clicé-lo, arrastamos o elemento “chamar TinyDB1 armazenar valor”, em seguida, necessitamos

encaixa-lo dentro do bloco “quando clique fazer”.

Figura 41: Iniciando configuracdo do banco de dados

TeRa Clique |
chamar R/ LEEA ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)
Em rétulo, iremos adicionar o bloco de texto vazio, que se encontra na area “texto”,

clicando-o, abrira as opg¢des de “texto”, apds aberta, devemos arrasta-lo e em encaixa-lo no

espaco vazio. posteriormente, adicionamos o texto “TPiso” em seu espacgo vazio.
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Figura 42: Adicionando blocos de texto

| proximo.
chamar BIDTEES ArmazenarValor
rotulo

A Matemaética

valorParaArmazenar

T Texto

Proxsmo
chamar EIDTERIER Armazenarvaior
rotulo

mm Listas

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, vamos no bloco “matematica” e arrastamos a operacdo de divisdo para
encaixamos no local “valorParaArmazenar”. Nessa mesma area de blocos de matematica,
devemos arrastar o valor “0” e encaixa-lo no segundo espaco da divisdo, ap6s, clicamos nele e

mudamos seu valor para “4”.

Figura 43: Usando blocos matematicos

s\ =il proximo <
chamar Bil/elsHA ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)

Continuando, devemos ir no bloco chamado “area” e arrastrmos a opc¢ao “area.texto”,

encaixando-0 no primeiro espaco da divisao.
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Figura 44: Arrastando o bloco de “area”

G Legenda2 proxime
chomae BIUTEEEEER Armazenarvialor
:p area moiuo [ THiIs0' |
VaIOEParaAmMazone ™ aren * '_l{'f.',;i,; B
1= Espacol

Fonte: Autor (2022)

Na aba de controle, necessitamos arrastar o bloco “abrir outra tela nomeDaTela”, este
vem como padrdo o nome da tela atual, mas clicando no seu home, podemos selecionar quais
tela desejamos, entdo devemos escolher a tela “ParedeExternas”. Em seguida, arrastamos o

bloco para baixo do “chamar TinyDB1 .ArmazenarValor”.

Figura 45: Ajuste finais nos blocos da tela “AreaTotal”

proximo

chamar RIUTEEEN ArmazenarValor

rotuio

valorParaArmazenar

i‘ Paredelnternas |

Fonte: Autor (2022)
Continuando, termos que configurar o botdo de “voltar”, clicando nele e possivel
arrastar o elemento “quando clique fazer”. Logo apds, voltamos ao bloco de controle e

arrastamos o “abrir outra tela nomeDaTela”, por fim, mudamos o0 nome da tela para “Screenl”.

Figura 46: Configurando a o botdo de voltar

' [C/g -CliqueLongc |

rl oufra tela nomeDaTela !‘ Screen1 - |

Fonte: Autor (2022)
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4, TELA DE PAREDES INTERNAS
Iniciamos as configuracGes da tela de paredes internas adicionando uma legenda, que
servird de titulo, apds, devemos ir em “layout — general” ¢ arrasta o elemento

“OrganizacdoEmTabela”.

Figura 47: Adicionando Organizagdo em tabela

[ Layout v 1‘ Swipe Refresh Layout
B Geners| Bl OrganizacaoEmTabela
= Lisis

H OrganizagaoVertical

<e> Navegacdo

_'_g Organizacao Vertical

IO Views Rolavel

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, devemos alterar o texto da “legendal” para “Paredes Internas” e seguir as

demais configuracdes: fonte: 16; negrito; largura: preencher principal; alinhamento do texto:

centro.
Figura 48: Configurando textos da tela de parede internas
[] Clicavel Al
Automatico H 5
Fonte Negrito ’ :
— Largura
[ Fonteltdlico Preencher principal ©, B
— Tamanho Da Fonte )
16 — Texto
Paredes Internas P

— AlinhamentoDolexto

centro : 1 v ‘

Fonte: Autor (2022)
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A configuracdo da “OrganizagdoEmTabela”, seguira as seguintes defini¢des: Colunas:

2; Largura: preencher principal; Linhas: 6

Figura 49: Configurando a organizagdo em tabelas

Common properties

® Llegendal

— Colunas

2 ‘
— Altura
= r-"
Automatico E Lo
— Largura
- : [ gy |
Preencher principal 0 ﬁ

— Linhas

; |

Bl OrganizagdoEmlabelal ]

Fonte: Autor (2022)

Ao finalizar as configuracfes da organizacdo em tabela, devemos adicionar 6 legendas

e caixas de textos uma ao lado da outra, conforme a figura 50.

Figura 50: Adicionando multiplas legendas e caixas de textos.

8200

Paredelnternas

Paredes Internas

lexto para Legenda?

lexto para Legendal

lexto para Legendad

Texto para Leqgendab

Texto para Legendat

Texto para Legenda7

Fonte: Autor (2022)
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Em seguida, vamos renomear cada elemento novo, localizado em componentes, a partir

de “legenda2” até a Ultima, “legenda7”. Devemos abrevia-las para “L2” até “L7”.

Figura 51: Renomeando as legendas das paredes internas

® legenda2 » L2
® Llegenda3 ® L3
® Llegendad ®» L4
® Legenda5 ®» LS5
® legendaé B L6
® Llegenda7 » L7

Fonte: Autor (2022)

Esses mesmos elementos devemos modificar seu texto para “Parede 01:” a “Parede 06:”

Figura 52: Modificando texto de design das legendas.

Paredelntemas

Paredes Internas

Parede 01

Parede 02

Parege 03

Parede 04

Parede 05

Parede 06

Fonte: Autor (2022)
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Em seguida, devemos renomear cada caixa de texto, iniciando pela “CaixaDeTexto1”

até “CaixaDeTexto6”, devemos alterar todas para “pl” a “p6”.

Figura 53: Renomeando caixas de texto da tela de “Parede Internas”

cf CaixaDelextol ch pl
ch CaixaDelexto2 ch p2
ch CaixaDelexto3 ch p3
ch CaixaDelexto4 ch p4
ch CaixaDelexto5 ch pS

ch pé

ch CaixaDelexto6

Feito a renomeacao, vamos configurar os elementos de “p1” a “p6”. Clicando em cada
um deles, podemos mudar suas propriedades para: largura: preencher principal; dica texto
vazio; tipo de entrada: nimero: 5.

Figura 54: Configurando as multiplas caixas de texto

— Altura

" ra
Automatico E g
— Largura

~ 1 r.a
Preencher principal ] B

Dica

— Hint Color

@ #000000FF

— Tipo de Entrada

Nuamero: 5 v

Fonte: Autor (2022)
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Posteriormente, termos que adicionar dois botdes e renomeé-los para “Proximo” e
“Voltar”.

Figura 55: Botdes da tela Parede Internas

@ Botdol @ Proximo

@ Botio2 } [ @ Voltar

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, devemos modificar o texto dos botbes 1 e 2 para “Proximo” e “Voltar”,

respectivamente.

Figura 56: Alterando texto dos botfes da tela de Paredes Internas

lexio

— Texto Voltar

Proximo

AlinhementoDolexto

cenire . 1 v

Fonte: Autor (2022)

Apo6s seguir todos os passos ministrados até 0 momento, devemos ter uma tela de

paredes internas, semelhante a figura 57.
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Figura 57: Design da tela de parede internas

Paedoniemas

Fonte: Autor (2022)

4.1. TELA DE PAREDES INTERNAS - AMBIENTE DE BLOCOS

Nesse ambiente, vamos iniciar com o bloco “préximo”, clicando nele e arrastando
“quando clique fazer”. Logo apds, clicamos no “TinyBD1” e arrastamos o elemento intitulado
“chamar TinyDB1 .ArmazenarValor”, duas vezes, em seguida, termos que encaixa-los dentro
de “quando préximo clique fazer”.

Figura 58: Adicionando os blocos proximo e TinyDB

Proximo

chamar RIGVEEEEES ArmazenarValor

rotulo

@ Voltar valorParaArmazenar

W) Proximo

chamar RIVEEERES ArmazenarValor

rotuio
TinyDB1 valorParaArmazenar

((J

Fonte: Autor (2022)
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Continuando, devemos ir em texto e arrastar dois blocos de texto vazio que serdo
conectados no espaco intitulado “rétulo”, em seguida, clicamos neles para nomea-los com 0s

seguintes nomes, “SomatorioPI” e “AreaParedesInternas”.

Figura 59: Configurando os textos do TinyDB

Proximo Clk [

chamar RITEEIES ArmazenarValor

rotuio

Proximo |
chamar EENTEEEIES AmazenarVaior

roluto

valorParaArmazenar
chama SIVECIIER Armazenarvake

rolulo

valorParaArmazenar

chamar RIVEEEES ArmazenarValor

rétulo vakrPaRAmmazenas

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)

Em matematica, necessitamos arrastar o bloco de soma e encaixa-lo na primeira entrada
de “valorParaArmazenar”. Em seguida, clicamos na engrenagem do bloco de soma e arrastamos
0 bloco intitulado “number”, o mesmo deve ser encaixado embaixo dos dois “number” ja
existentes. Ao fazermos isso, aumentara as entradas da soma, entdo devemos repetir esse

processo mais trés vezes, até termos seis entradas.

Figura 60: Configurando o bloco de soma

number
number

number

number

number

; F'ré:_:lmo

chamar RIVEEEEER Armazenan

oSS

valorParaArmazenar (= ‘ + ‘ : ‘ s ' + ‘ + '

chamar SIVEEEES Armazenarvalor

rotulo dl AreaParedesinternas M

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)
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Com as entradas da soma configuradas, iremos nos blocos p1 a p6, clicando em todos e

arrastando os ‘pl.texto’ a ‘p6.texto’. Todos devem ser encaixados nas entradas das somas,

seguindo uma ordem crescente.

Figura 61: Adicionando as entradas da soma

* Prbmma

charar SISGIUED Aenacemacisa

AP 3T et I Yo - EEEEE IP) B Teato I,u 3 Tean 'pl- N Tewtn l{pﬂ B Teuto I

crone JERULIER Amasmeacyaa
vokido

Vo IrmAnTIE T

Fonte: Autor (2022)

Nos blocos de matematica, termos que arrastar uma multiplicacdo e um valor fixo 0, que
sera mudado para “3.2”, devemos encaixar o novo valor fixo na Ultima entrada da multiplicacgéo,

que por sua vez, sera encaixada no “valorParaArmazenar”.

Figura 62: Finalizando as configuracdes no bloco da soma

""" | - JE r.'.;,-'"jl(e:r' A ’,m',.r K r.;ig"‘l;'.-;e' “F Yo ]

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, vamos novamente em “TinyDB1’ e arrastamos o elemento “chamar
TinyDB1 .ObterValor”, que sera encaixado na primeira entrada da multiplicacdo, ap6s, vamos
no bloco de texto, e arrastamos um texto vazio para preencher a entrada do rétulo do
“TinyBD1”, Esse bloco de texto, devera ter o seu nome “SomatorioPI” incluido no seu espaco

vazio.

Figura 63: Configurando a Somatoria

chamas RTTEERIEE Armazenaryalor
rotuk i AreaParedesinanmas is

VAKIPRIGAIINGR 2R e C chamar GIITEERIEN OoterValor
)

VRIS RANIONAOE x e

Fonte: Autor (2022)
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Feito as configuracdes anteriores, vamos no bloco de controle e arrastamos o “abrir
outra tela nomeDaTela”, em seguida, alteramos o nome da tela para “ParedeExternas”, e

encaixamos abaixo do ultimo “TinyDB1”.

Figura 64: Configurando a mudanga de telas para acessar as Paredes Externas

chamar RIVEERES ArmazenarValor
LUV AreaParedesiniemas i

valorParaAmazenar 9| chamar GESTSEEES ObterValor _ LI 5.2

rotulo | ;

valorSeRotutoNaoExistr ~ “ I * -

ParedeExtemnas *
Fonte: Autor (2022)
Por fim, vamos configurar o botdo de “voltar”, clicando nele, arrastamos o elemento

“quando clique fazer”. Logo ap6s, vamos no bloco de controle e arrastamos “abrir outra tela

nomeDaTela”, que devemos mudar o nome da tela para “AreaTotal”.

Figura 65: Configurando o bot&o de voltar da tela Parede Internas

AreaTotal

Voltar lique l

Fonte: Autor (2022)

S. TELA DE PAREDE EXTERNAS

O processo de configuracdo desta tela € semelhante a “tela de parede internas”,
divergindo no design da tela, onde a primeira legenda, que em vez de ser nomeada como
“Paredes Internas” sera “Paredes Externas”. Na area de blocos termos que mudar 0os nomes
“SomatorioPI” para “SomatorioPE” e “AreaParedelnterna” para “AreaParedeExterna”. Por
fim, os blocos “abrir outra tela nomeDaTela” serdo mudados o seu final para “Paredelnternas”

e ”Calculo”.
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Figura 66: refazendo os processos anteriores na tela de Parede Externas

e RETEITERD Arrtanra s

e

wnlorP sra bz

o EETEIINER Arramcarvicr

([T

SR EATIAZ N

Fonte: Autor (2022)

6. TELA DE CALCULO

Iniciamos a tela de célculo, arrastando uma legenda e um espaco, para criamos o design
e o titulo desta tela.

Figura 67: Primeiros componentes da tela de calculo

Imagem wy Organizacao
! 9 +  Horizontal Rolavel

B Llegenda I= Espaco

Texiz pare Legerdal

P> Linear Progressbar d & Swipe Refresh Layout

Fonte: Autor (2022)

Apbs, devemos adicionar um componente de “Layout — General”, o elemento

“OrganizacdoEmTabela”, arrastando-0 para o centro da tela.

Figura 68: Adicionando a organizacdo em tabelas para a tela de Céalculo

fd Layout v ‘s Swipe Refresh Layout
g8 General B OrganizacaoEmTabela
&= Lisis

H OrganizagaoVertical

Fonte: Autor (2022)
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Com a organizacdo em tabela adicionada, vamos na secdo de componente para
configurar as propriedades de todos 0s elementos adicionados até 0 momento.

Figura 69: Configurando as propriedades dos elementos

Componentes v Vd
0 Caleulo
® Legendal

i
.

Espacol

B OrganizagioEmTabelal

S linyDB1

Fonte: Autor (2022)
O primeiro é a “Legendal”, vamos configura-la da seguinte maneira: texto: “Selecione

o tipo de Material”; alinhamento de texto: centro; fonte negrito: marcado; Tamanho da Fonte:
16.

Figura 70: Configuragdo da legenda da tela de calculo

et ] Fonte Negrito
Selecione o tipo de Material 4

[]  Fonteltslico
— AlinhamentoDolexto — Tamanho Da Fonte
centro : 1 v 16

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, termos que configurar o “OrganizadorEmTabelasl”, alterando sua

propriedade de largura, deixando em “Preencher principal”.

Figura 71: Configuracdo da organizacdo em tabele da tela de célculo

Largura
Preencher principal o,

Fonte: Autor (2022)
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Com os devidos ajustes feitos, vamos adicionar legendas dentro do organizador em

tabelas, ambas na primeira coluna e uma abaixo da outra.

Figura 72: Resultados das modificacdes dos elementos adicionados

¥ 01200

Selecione o tipo de
Material

Texto para Legenda2
Texto para Legenda3

Fonte: Autor (2022)

Na frente dessas legendas, devemos procurar um elemento na secédo de paleta, intitulado

“Switch”, ao encontra-lo, arrastamos ele para a segunda coluna da organizagéo em tabela.

w7

Figura 73: Adicionando o Switch da tela calculo

Barra de progresso
do estado

Selecione o tipo de
SW | f c h Material

Texto para Legendal -
Texto para Legendad =4 .
CaixaDelexto

Fonte: Autor (2022)

Devemos configurar os novos elementos, iniciando com as legendas, para tal, devemos

mudar o texto da “Legenda2” para “Bloco Estrutural” e da “Legendal” para “Tijolo”.
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Figura 74: Configurando as legendas dos switches

Texto Texto
ﬂ?ﬂoco estrutural P Fijcﬂo P

Fonte: Autor (2022)

Agora termos que modificar as propriedades dos componentes “Switchl” e “Switch2”,

ambos para as seguintes configuracfes: Text off: Remover o texto; Text on: Remover o texto.

Figura 75: Configurando as propriedades dos switches

Text Off P

Selecione o tipo de
Material

Text On

Fonte: Autor (2022)

Continuando, devemos ir a paleta novamente, em Layout — General e arrastar outra
“OrganizacdoEmTabela”, ap6s, vamos em Interface do usuario e arrastamos dois bot6es abaixo

do elemento de organizacao recém adicionado.
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Figura 76: Adicionando organizacao em tabela e botdes

Selecione o tipo de
Material

Texto para Botdo1

lexto para Botdo2

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, termos que voltar a secdo de componentes para modificar as propriedades

dos novos elementos adicionados, comegando pela “OrganizagdoEmTabela2”.

Figura 77: Selecionado organizacao em tabela

B OrganizacdoEmlabela2

(m] Botadol

(m] Botdo2

Fonte: Autor (2022)

Devemos modificar suas propriedades para: Largura: Preencher principal; Linhas: 3.
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Figura 78: ConfiguracOes das propriedades da Organizagdo em tabele

— Largura

Preencher principal o)
— Linhas

3

Visivel

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, iremos renomear os nomes dos botdes 1 e 2 para “Proximo” e “Voltar”.

Depois mudaremos o texto nas propriedades conforme foram feitos anteriormente.

Figura 79: Renomeando os botdes da tela de calculo

Texto
Fréxi mo
(@] proximo

W voltar J Texto
Voltar]

Fonte: Autor (2022)

Agora devemos adicionar 3 legendas na primeira coluna, uma em cada linha e na frente

de cada legenda, adicionamos uma caixa de texto.
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Figura 80: Adicionando legendas dentro da organizacdo em tabela

Fonte: Autor (2022)

Continuando termos que alterar os textos das “legendas 4”,” legenda 5 e “legenda 6,

para “Preco:”, “Cimento:” e “Areia”, na respectiva ordem.

Figura 81: Renomeando as legendas do design

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, devemos ajustar as “CaixaDeTextol”, “CaixaDeTexto2” e “CaixaDeTexto
3”, para as seguintes configuracdes: Largura: Preencher principal; Dica: Remover o texto; Tipo

de Entrada: NUmero: 5.
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Figura 82: Ajustando as caixas de texto

— Altura

Automatico

— Largura

Preencher principal

Dica

~— Hint Color

@ #000000FF

Numero: 5

— Tipo de Entrada

Fonte: Autor (2022)

Por fim, devemos renomear os componentes para facilitar o reconhecimento dos mesmo

guando iniciarmos a programacao em bloco, portanto, temos que renomea-los para: Switchl

para “Sbloco”; Switch2 para “Stijolo”; CaixaDeTextol para “Ppreco”; CaixaDeTexto2 para

“Pcimento” e CaixaDeTexto3 para “Pareia”.

Figura 83: Renomeando os switch e caixas de textos na area de componentes

-0 Switch1

- Switch2

ch CaixaDelextol

ch CaixaDelexto2

cp CaixaDelexto3

Fonte: Autor (2022)

-e Sbloco

-e Stijolo

ch Ppreco

cph Pcimento

cp Pareia
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6.1. TELA DE CALCULO - AMBIENTE DE BLOCOS

Na area de configuracdo dos blocos, iniciamos clicando no bloco “Procedimentos” e
arrastando 5 blocos de “para procedimentos resultados”, em seguida devemos mudar seus

nomes para “AreaTotal”, “CimentoB”, “CimentoP”, “AreiaB” e “AreiaP”.

Figura 84: Adicionando os blocos de procedimentos

W :EIEN AreaTotal

resultado

() para

resultado

) para

resultado

() para

resultado

%) para

resultado

Fonte: Autor (2022)

No bloco de procedimento renomeado de “AreaTotal”, vamos adicionar o bloco de
soma, em seguida, dentro das entradas das somas, vamos adicionar o elemento encontrado no
“TinyDB1”, intitulado “chamar TinyBD1 .obterValor”, apés, adicionamos um texto vazio em

rotulo e mudamos seu nome para ‘AreaParedeExterna’ e ‘AreaParedelnterna’.

Figura 85: Configurando o bloco de “AreaTotal”

o) para I

ronso ronso |~ ENTETETITEE)

valrSeRotuloNAcEdsIr g | — valarSeROtuInN SoE xistr g N —

Fonte: Autor (2022)
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Para o bloco ‘CimentoB’ devemos adicionar uma multiplicacdo com a primeira entrada
contendo o bloco “chamar TinyBD1 .obterValor” com rétulo “RebocoB” e na segunda entrada

um valor fixo 2.

Figura 86: Configurando o bloco de “CimentoB”

W10 CimentoB
resultado (%] chamar BiPLEEES ObterValor _ X ﬂ.

rotulo | ;

valorSeRotuloNZoExistir | “ @ -

Fonte: Autor (2022)

Para 0 procedimento de ‘CimentoP’ temos que adicionar um bloco intitulado “chamar

TinyBD1 .obterValor” com rotulo “Tpiso”.

Figura 87: Configurando o bloco de “CimentoP”

(%) para
resultado chamar R/ Is5M ObterValor
rotulo

valorSeRotuloNaoEXxistir

Fonte: Autor (2022)

Agora temos que configurar o procedimento chamado de “AreiaB", adicionando uma
multiplicacdo, cujo a segunda entrada € um valor fixo 2 e primeira entrada serd outra
multiplicacdo. Nesta segunda multiplicacdo, adicionamos em sua primeira entrada, o bloco
intitulado “chamar TinyBD1 .obterValor” de rétulo “RebocoB” e na sua segunda entrada, um

valor fixo 4.
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Figura 88: Configurando o bloco de “AreiaB”

para

resultado o]

S EETE TinyDB1 « el CLE1lT

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

Fonte: Autor (2022)
No ultimo bloco de procedimento chamado de “AreiaP”, termos que adicionar uma
multiplicacdo que possuira um valor fixo 4, na sua segunda entrada, quanto a primeira entrada,

adicionamos uma multiplicagdo com o bloco “chamar TinyBD1 .obterValor” de rotulo “Tpiso”.

Figura 89: Configurando o bloco de “AreiaP”

W EEY AreiaP |
resuitado | (&) | chamar EIGVEEEEER -ObterValor - X ﬂ-

rotulo | * i
valorSeRo6tuloNAoExistir ‘@ -

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, devenis adicionar um novo bloco gque se encontra em “Calculo”, clicando

nele, arrastamos “quando calculo .inicializar fazer”.

Figura 90: Adicionando o bloco de “Calculo”

0 Calculo

L1l Calculo Inicializar
® Llegendal

1= Espacol

Fonte: Autor (2022)
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Para configuramos o “quando calculo .inicializar fazer”, termos que adicionar dois
“TinyDB1 .ArmazenarValor” com os rétulos “Reboco” e “RebocoB”. No primeiro,
encaixaremos uma divisdo com a primeira entrada possuindo um elemento localizado em
“procedimentos”, intitulado “AreaTotal”. Em sua segunda entrada, um valor fixo 6. No segundo

“TinyDB”, repetimos o processo, apenas mudando o valor fixo para 5.3.

Figura 91: Configurando o bloco de “Calculo”

Calculo - = o
chamar Rii10:588 AmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar chamar IETRACEES | / ‘@7

chamar QTS AmazenarValor
rotulo
valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)
Em seguida, devemos adicionar um novo bloco, clicando em “préximo”, arrastamos

“quando clique fazer”, posteriormente no “controle”, temos que arrastar o bloco ldgico, “se

entdo” e clicando na engrenagem conseguimos adicionais dois “sendo néo, se”.

Figura 92: adicionando o bloco de controle “se entdo” e aumentando as entradas

Fonte: Autor (2022)
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No primeiro “se entdo” devemos adicionar o bloco de comparagao “e”, que se encontra
em “logica, em seguida, vamos nos blocos “Shloco” e “STilojo” e selecionamos o0s blocos
“Sbloco.ls Checked” e “STijolo.Is Checked”.

Figura 93: Adicionando os blocos ldgicas no “se entdo”

LUETGM proximo + eI

(e el s Cheokea [e~ 13
B P82 Sbloco - | is Checked - (e ~ [ !m ~ is Checked
entzo (N

Fonte: Autor (2022)

Ainda nos blocos “Sbloco” e “STilojo”, termos que arrastar os “ajustar Sbloco .
Marcado para” e “ajustar Stijolo . Marcado para”. Ambos encaixados abaixo do “entdo” e

adicionados em seus finais, o bloco “falso”, que se encontra nos blocos de “l6gica”.

Figura 94: Finalizando a légica do “se entdo”

quando [T R .Clique |

VN

o~ 1 -
1@ BB soioco - | is Checked - e ~ [0 Stiolo - | is Checked -

.
o=l TS ET Sbloco + Ml Marcado v M falso

ajustar BSid[
S

Fonte: Autor (2022)

No segundo “sendo, se”, devemos encaixar o bloco de igualdade (=), que se encontra
em “logica”, aproveitamos e arrastamos o bloco “verdadeiro”, que esta localizado na mesma
secdo. Na segunda entrada do bloco da igualdade encaixamos o “verdadeiro” e na primeira
entrada o “Sbloco.ls Checked”.
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Figura 95: Configurando o primeiro “sendo, se”

quando T Clique
18 W Sbioco - W is Checked - Jfe +
- EEITSET Sbloco + Bl Marcado » JETe

L —
. B Shioco - =

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, termos que adicionar os blocos no “entdo”, arrastando setes blocos de
“chamar TinyBD1 .ArmazenarValor” um abaixo do outros, com os seguintes rétulos
“QuantidadeDeTijolos”, “QuantidadeDeTraco”, “Areia”, “Cimento”, “PrecoTijolo”,

“PrecoCimento” e “Pre¢oAreia”.
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Figura 96: Adicionando os bancos de dados TinyDB e configurando

L proximo - e

! - L [ﬂ'm@.

.- [EEE Sbioco + B para
ajustar EIEEES para

chamar RIEEEES ArmazenarVaior
rotulo gl QuantidadeDeTijolos B

valorParaArmazenar

chamar QLI ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar

chamar BIDTEEEES ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

chamar IEVEEEES ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

chamar QIVPEEEES ArmazenarValor
rotufo

valorParaArmazenar

(ETETE TinyDB1 + E.UNEFEERVET

rotulo

valorParaArmazenar
chamar ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)

Ap0s fazermos essas configuragdes, clicamos no primeiro bloco de chamar “TinyDB”
e arrastamos ele e todos 0s outros seis conectados nele, devemos leva-los até o canto superior
direito, onde se encontra a mochila e solta-los dentro, isso salvara os blocos, que usaremos
posteriormente.

Ao salvar os blocos, podemos encaixa-los no segundo “entdo”, conforme foi feito
anteriormente na figura 96. Clicando na mochila, podemos arrastar as cépias que fizemos dos
7 blocos de “TinyBD1”, estas copias termos que arrasta-los para o ultimo “entdo”.
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Figura 97: Salvando cdpia dos TinyDB

chamar .ArmazenarValor
rotulo | * :
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor
rotulo | * ;
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor
rétulo
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor
rotulo | © "
valorParaArmazenar
chamar QRS -ArmazenarValor
rotulo | * .
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor
rotulo | * :
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor

rotulo 8| PrecoAreia Ji&

valorParaArmazenar

©

Fonte: Autor (2022)

No TinyDB da quantidade de tijolos adicionamos uma divisao, que na primeira entrada
tera um bloco de procedimento intitulado “Chamar AreaTotal” e na segunda entrada um valor
fixo “0.06”.
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Figura 98: Configurando a quantidade de tijolos

chamar QIVEE58 ArmazenarValor
rétulo 2 QuantidadeDeTijolos [

valorParaArmazenar i d AreaTotal ~ NIVAIM 0.06

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, devemos configurar a quantidade de traco, adicionando uma diviséo, onde
a primeira entrada € o bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” de rétulo “QuantidadeDeTijolos”

e a segunda entrada um valor fixo “100”.

Figura 99: Configurando a quantidade de trago
chamar QITTEEER ArmazenarValor 7 P
rotulo

valorParaAmmazenal chamar .I Oblervator

rotulo

valorSeRatuloNacExistir

Fonte: Autor (2022)

Para configuramos a areia, devemos adicionar um bloco de soma e aumentar suas
entradas para trés, usando a engrenagem. Em seguida, na primeira entrada adicionar uma
multiplicagdo que tera o bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” de rétulo “QuantidadedeTraco”
e o valor fixo “6” na segunda entrada. As outras duas entradas do bloco de soma receberdo os

blocos de procedimento “chamar AreiaB” e “chamar CimentoP”, na respectiva ordem.

Figura 100: Configurando a areia

chamor (LTTUGRGE Armareariian

o L Arma |

valoParaArmaraenar - - .

10hro B Csendinds | eno

ValorSQRONICNSOE 1sAr a -

chamor [ELCE

Fonte: Autor (2022)
As configuracdes do cimento sdo semelhantes as feitas na areia, distinguindo no valor

fixo, que em vez de “6” utilizaremos “1” e o bloco de procedimento intitulado “chamar

AreiaB”, serd nomeado como “chamar CimentoB”.
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Figura 101: Configurando o cimento

chomer REDGIERIRR Avmazenasvak
)

valodk ' sradvmrasnnm ] - —

o> |~ CEPTRTATSITE -

weeseonaact o8 ||| G

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, termos que configurar o preco do tijolo, para tal, iniciamos adicionando
um bloco de multiplicacéo, na sua primeira entrada devemos adicionar um bloco de divisdo. Na
primeira entrada do bloco de divisdo, um bloco intitulado “chamar TinyBD1. ObterValor” com
o rétulo “QuatidadeDeTijolos” e na segunda entrada um valor fixo “100”. J& na segunda entrada

da multiplicacdo, adicionamos o bloco “Ppreco.texto”.

Figura 102: Configurando o preco do tijolo

chomat JISTEERE Armaranaryvialor
routo | (T

vdcrParaAmazenar = = S —
chamar JETEEDRR  OvlerVislor _ [ 1000 | B\ Poroco J lexto  §
tuka

Fonte: Autor (2022)

Para o preco do cimento, adicionamos uma multiplicacdo, que a primeira entrada terd o
bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” com o rétulo “Cimento” e na segunda entrada o bloco

“Pcimento.Texto”.

Figura 103: Configurando o pre¢o do cimento

chamat EVEEIEER ArmazenarValor
rotulo @ PracoCimento i

g %ara avRna s
valorParafamazenal £ chamar QEDTEEEEER ObterValor

& Pomento '§ Texto - |

ERE
rotulo | * -
* N

valorSaRGIuoNSoE xstir

Fonte: Autor (2022)

As configurac@es para o preco da areia sao semelhantes as do cimento, com a alteracao
do rétulo “Cimento” para “Areia” e 0 bloco “Pcimento.Texto” para “Pareia. Texto”.
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Figura 104: Configurando o preco da areia
chamar RIFEEEEES ArmazenarValor

1otulo i PrecoArcia i
valorParaArmazenar : chamar GIDGELIED OblerVilor _ ﬁf Pareia - 1 Texio - |

rolulo

valorSeRotuloNacExistir b -

Fonte: Autor (2022)
Apds todas as configuragdes do segundo “entdo”, devemos adicionar abaixo de todos 0s

blocos de “TinyDB1” o bloco “abrir outra tela nomeDaTela Resultado”, ele se encontra em

“‘controle”.

Figura 105: Adicionando o bloco para mudar de tela

chamar ETGEIEE ArmazenarValkor

rowio | " (RETLTEN
salorP, 6na v - " ¢
valorParaArmazenar chama: RITEEEEEN Obtervalor _ ® Pal m

rotulo

valorSeRMUONSoEXistir ‘" .

Fonte: Autor (2022)

No ultimo “sendo, se”, vamos encaixar o bloco de igualdade, que localiza em “ldgica”,
aproveitamos e arrastamos o0 bloco o “verdadeiro”, que se encontra na se¢éo, este encaixamos
na segunda entrada do bloco da igualdade, por fim, na primeira entrada encaixamos o “Stijolo.is
Checked”.
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Figura 106: Configuragdes do “Stijolo”

chamar Qlig7eEEe .ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

chamar Q7S ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

chamar Qil7elE8 .ArmazenarValor
rotulo

valorParaArmazenar

chamar QIBEEES .ArmazenarValor

rotulo | :

valorParaArmazenar
' chamar .ArmazenarValor
rotulo [ *
valorParaArmazenar
| chamar .ArmazenarValor
rotulo ¥ PrecoCimento’ i
valorParaArmazenar
chamar .ArmazenarValor
rotulo i PrecoAreia |

valorParaArmazenar

Fonte: Autor (2022)

Agora termos que configurar o segundo “entdo”, comecando pela quantidade de tijolos,

adicionamos uma divisdo, que na primeira entrada tera um bloco de procedimento intitulado

“Chamar AreaTotal”, e na segunda entrada um valor fixo “0.03”.

Figura 107: Configurando a quantidade de tijolos do “STijolos”
chamar QEg%eEES ArmazenarValor

rétulo g QuantidadeDeTijolos S
valorParaArmazenar el AreaTotal - /

“

Fonte: Autor (2022)
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Para a quantidade de trago, vamos adicionar uma soma, que na primeira entrada tera
uma diviséo e na segunda uma multiplicagdo. Na primeira entrada da divisdo, adicionamos 0
bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” com o rotulo “QuatidadeDeTijolos” e na segunda o valor
fixo “250”. Apo0s, na primeira entrada da multiplicacdo, adicionamos o valor fixo “2” e na

segunda entrada o bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” com o rotulo “Reboco”.

Figura 108: Configurando a quantidade de trago do “Stijolo”

cowmer QLTI Armarensciver

valar ParnArmrag euy

tarr GEITTEZINEE Cober\whn

VRO SER 0N 3 Wk SARAU NGB

Fonte: Autor (2022)

Para configuramos a areia, termos que adicionar um bloco de soma, que na primeira
entrada recebera uma multiplicacdo com o bloco “chamar TinyBD1. ObterValor” com o rétulo
“QuatidadedeTraco” na primeira entrada e segunda o valor fixo “6”. A segunda entrada do
bloco de soma, adicionamos o bloco de procedimento “chamar AreiaP”.

Figura 109: Configurando a areia do “Stijolo”

chamee JITUEIEER Armazenarvaoion

oluko g Ariia e
viOFP A s A Eaz onar o - - 7 3

rotulo

worsoronioraceres @ |

Fonte: Autor (2022)

As configuracBes do cimento sdo semelhantes as da areia, distinguindo no valor fixo
que em vez de “6” sera “1” e o bloco de procedimento “chamar AreiaP” mudara para “chamar

CimentoP”.

Figura 110: Configurando o cimento do “Stijolo”

chamol BITEEEIEE Armazenar\iskor

1otulo @ Cimonto |

vidorP araArmaz one [ " z

valor SeROIONBOE xestr | —

TR CunsnloP « |

Fonte: Autor (2022)
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A configuragdes do preco do cimento, areia e tijolo sdo mesmas usadas anteriormente,
no segundo “entdo”, portanto, devemos repetir processo e adicionar no final, o bloco

responsavel por abrir a tela de “Resultado”, exatamente como foi ensinado anteriormente.

Figura 111: Configuragdes finais dos blocos de célculos

s - T e - |

Fonte: Autor (2022)

7. TELA DE RESULTADO

Nessa ultima tela vamos adicionar: Uma legenda, um espago, uma organizagdo em

tabela, outro espaco e por fim um botdo, um abaixo do outro na respectiva ordem.

Figura 112: Adicionando elementos na tela de resultado

Texta pars Legendal

Texio para Boldol

Fonte: Autor (2022)
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Com os elementos adicionados devemos configura-los, comecando pela Legendal,
alterando suas configuracdes para: texto: Previsdo de Gasto; tamanho da fonte: 16; negrito:

marco; alinhamento horizontal: centro e largura: preencher principal.

Figura 113: Configuragdes dos elementos da tela de resultado

Previsdo de Gasto

Texio pawa Boldot

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, vamos configurar a “OrganizagdoEmTabelal”, modificando suas

propriedades para: colunas: 3; linhas: 5 e largura: preencher principal.

Figura 114: Configuracdes da tabela da tela de resultados

Common properties

— Colunas

3 ‘
— Altura
Aas rA
Automatico E Ca
— Largura
P ro
Preencher principal o, ﬁ

— Linhas

; |

Fonte: Autor (2022)
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Continuando, termos que modificar o texto do “Botdol” para “Recalcular” e renomear

seu texto, para 0 mesmo nome, “Recalcular”.

Figura 115: Renomeando texto do “Botaol”

1= Espaco2
Toxto
Recalcular Ipm,km,,,
Botdol /
s TmyDB'{ — AlinhamentaDolexto
S TinyDB1 ' centro : 1 v

Fonte: Autor (2022)

Com as configuracdes iniciais prontas, devemos adicionar 5 legendas na coluna um,

organizadas uma abaixo da outra.

Figura 116: Adicionando as Ultimas legendas

Previsao de Gasto

Fonte: Autor (2022)

Em frente as legendas, na coluna 2, termos que adicionar 5 caixas de texto, com a mesma

organizagao das legendas.
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Figura 117: Adicionando as ultimas caixas de texto

Resullado

Previsao de Gasto

Texto para Legenda2

Texto para Legendal

Texto para Legendad

Texto para Legendab J

Texto para LegendaB |

Fonte: Autor (2022)

Em seguida, vamos configur os textos das legendas 2 a 6 para 0s respectivos nomes:

“Tijolos:”, “Cimento:”, “Areia:”, “Adicional:” e “Or¢camento Total:”.

Figura 118: Configurando as ultimas legendas

Resultado

Previsao de Gasto

Twclos

Cimento

Araia

Adicionat

Qrcamento
Tota

Fonte: Autor (2022)

Continuando, vamos renomear as caixas de textos 1 a 5 para 0s respectivos nomes:

“Tijolos”, “Cimento”, “Areia”, “Adicional” e “Total”.
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Figura 119: Renomeando as ultimas caixas de texto

ch CaixaDelextol cp Tijolos
cp CaixaDelexto2 ch Areia
cp CaixaDelexto3 ch Cimento
ch CaixaDelexto4 ch Adicional
cph CaixaDelexto5 ch Tofal

Fonte: Autor (2022)

7.1. TELA DE RESULTADO - AMBIENTE DE BLOCOS
Iniciamos arrastando um bloco de procedimento chamado “para procedimento
resultado”, em seguida, mudamos o seu nome para “Orcamento”. Feito isso, devemos adicionar

um bloco de soma com trés entradas.

Figura 120: Configurando o bloco de procedimento “Orgamento”

number

number

(&) pore erapais

\QJ ‘ * ‘ * ‘

resultado

Fonte: Autor (2022)

As entradas serdo preenchidas com os blocos “chamar TinyBD1. ObterValor” e eles

receberdo os seguintes rotulos: “PrecoTijolo”, “PrecoAreia” e “Pre¢oCimento”.
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Figura 121: Adicionando as entradas em “Or¢amento”

Fonte: Autor (2022)

Prosseguimos arrastando o bloco de “quando Resultado. inicializar fazer” e adicionando

os blocos “Tijolos”, “Areia”, “Cimento”, e “Total” do formato “ajustar (seus nomes). texto

para”, para configuramos conforme a imagem abaixo.

Figura 122: Configuragdes do “Resultado”

o LIRS Iniciakza
ajustar RICEERES - ACCHE para | chamar ROMEEREER ObterValor

rétulo

valorSeRaotuloNaoExistir

ajustar : para chamar RIUPEEIE ObterValor

rotulo

valorSeRdotuloNaoExistir

ajustar para chamar REUTEELES ObterValor

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

L Total - B Texto - ECIINGIELEY Orcamento ~

Fonte: Autor (2022)

Por fim, arrastamos o bloco “quando recalcular. Clique fazer” e encaixamos nele o bloco

“abrir outra tela nomeDaTela Screenl”.

Figura 123: Configuragao do botao “Recalcular”

T Recaloular - 1

~ B Screent -

Fonte: Autor (2022)

Assim nosso aplicativo voltara para a tela inicial e podera refazer todos os céalculos com

novos valores.
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8. COMO INSTALAR O CONSTRUMAT
Em um smartphone com sistema operacional Android, devemos acessar a loja de
aplicativos oficial do Google, a Play Store. Em seguida, usarmos a caixa de pesquisa para

procurar pelo “ConstruMat”.

Figura 124: Buscando pelo ConstruMat

< ConstruMat

. ConstruMat Q
Talvez goste

: ; ConstruMat
' S A Vieira Dev + Utilitanos
Ny 5,3 MB
\“
t) ConstruCalc
: resium Solugdes + Produtividade
League of State of Survival.  Frost & Flame [PC Tresium Solugdes odutivida

47« TNMB B 1M

Angels: Chaos The Zombie Ap King of Avalon Tar

Princlpals pesquisas Leroy Merlin Brasil

&,
Mq Leroy Merlin BR + Compras - Retalhista

44% 3IM8 B 1Mm-
Parceiro da Construgao
‘\'\‘ 6 A Parceiro da Construgdo « Educacho

46w 29MB B 10 mil-
Garena Free Among Us Brawl Stars Mu
FireDia do Boo..

4 Construction Simulator 3
{k astragon Entertainment GmbH
4.1% H39ME R3 999

ConstruCalc Pro
Tresium Solugdes + Produtividade
(s 49+« 15M8 RS 16,99
Carajas
a Carajas Home Center + Compras
3.5« S57TM8 [E100 mils

Fonte: Autor (2022)

Ao encontrar o aplicativo “ConstruMat”, toque sobre ele e selecione a opgéo “Instalar”.
Quando o download for concluido, o aplicativo estara disponivel para uso no seu smartphone,
conforme a figura 125.

Figura 125: Aplicativo ConstruMat instalado no smartphone
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ConstruMat m
Vieira Dav

Contactos

Animetos - Sugerido para si

Serasa: Conaults  Ton Vivo Easy Mane W
CP¥ » Sooee 103 MB Colulos Ne

B MY 10 Mu

7 por (

Space shooter 1945 Ar Force Adobe Acrobiat T

N
o s "

=0

Fichairos Navegad

Q 8

ConstruMat UniTV Theme

Mais apps a experimentar

Fonte: Autor (2022)

Por limitagdes da propria plataforma os aplicativos desenvolvidos pelo Kodular ou
App Inventor 2, ndo possuem suporte para o sistema operacional 10S, o sistema nativo dos
aparelhos da Apple.
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