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APRESENTACAO

Esta obra traz uma explanagédo sobre a plataforma App Inventor e a
sua utilizacado na construgcdo de aplicativos para o ensino e aprendizagem de

conteudos da Matematica na Educagéo Basica.

Olivro destaca uma possibilidade de insercao de conceitos da Computacao
na Educacdo Basica, através do uso da linguagem de programacgéo atraves
de blocos de encaixe, aliada a conhecimentos especificos. Constitui-se, desta
forma, como um material de apoio aos professores de Matematica na construcéo
de aplicativos para smartphones e tablets, tendo como base os conteudos da

Matematica.

Esperamos contribuir para a inclusdo de novas ferramentas no processo
de ensino e aprendizagem da Matematica, mais especificamente relacionadas a
Computagé@o na Educacgéo Basica e seus eixos: mundo digital, cultura digital e

pensamento computacional.

Desejamos uma excelente leitura!

Janice Teresinha Reichert
Bruna Miecoanski

Milton Kist



AGRADECIMENTOS

A obra foi elaborada com recursos do projeto de pesquisa:
Desenvolvimento e Analise de Aplicativos para Dispositivos Moéveis como
Ferramenta de Aprendizagem na Educacdo Basica aprovado no edital 270/
UFFS/2020. Assim, nossos agradecimentos a Universidade Federal da Fronteira
Sul.



7/

SUMARIO

SUMARIO

APRESENTAGAO DO MIT APP INVENTOR 1
CONHECENDO O APP INVENTOR 2 2
ACESSO AO SOFTWARE ........vieieaeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeneseaneneaennann 2
ABA DESIGNER (OU EDITORDE ECRAS).......c.cveviuieueuieereeeeeeeeseseeeeneseseseaseneseannns 3
ABABLOCOS .....oveviiieteieetetet ettt ettt se e s st et ese s ese st esess s et essesesssesennna 4
TESTE DO APLICATIVO (TESTE AO VIVO) ......eevvieieeeeieeeeeeeeeeeeeteeeeee e 6
GALERIA DO APP INVENTOR ......oouitieiieeiieteeceteteeeesees et 8
APLICATIVO I: BEM VINDO AO APP INVENTOR 2 10
APLICATIVO II: CLASSIFICACAO DE TRIANGULOS 17
CONCLUINDO O APLICATIVO .....ouveiieienieieieeeteeseeeseeseseass e sesess s sess s 21
APLICATIVO lIi: MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL 25

APLICATIVO IV: DESCOBRINDO O LADO DESCONHECIDO DE UM TRIANGULO
RETANGULO 35

APLICATIVO V: ENCONTRANDO AS RAIZES DA EQUACAO DE 2° GRAU.........41

APLICATIVO VI: OPERAGCOES ENTRE MATRIZES E O DETERMINANTE DE UMA
MATRIZ 50

APLICATIVO Vii: ANALISE COMBINATORIA 63

APLICATIVO Viii: QUIZ SOBRE FUNGOES DO 1° E DO 2° GRAU ......cccoeeeeeeeee 67

CONSIDERAGOES FINAIS 72

REFERENCIAS 73

SOBRE OS AUTORES 74




APRESENTACAQO DO MIT APP INVENTOR

Em 2010 o Google langou o software Google App Inventor, como resultado de uma
pesquisa de varios anos do Massachusetts Institute of Technology (MIT), coordenada pelo
professor de Ciéncia da Computagdo e Engenharia, Hal Abelson. Pouco tempo depois o
software se intitulou MIT App Inventor, onde é mantido até os dias atuais pela equipe do

MIT, composta por alunos, funcionarios e liderada pelo professor Hal.

O MIT App Inventor € um ambiente de programacéo que permite individuos com
pouco ou nenhum conhecimento sobre programacéo criarem seus proprios aplicativos
Android, para smartphones e tablets, em um periodo de tempo curto e de maneira pratica.
Sua linguagem de programacéo se da através da montagem de blocos, assemelhando-se

a montagem de um quebra-cabecas.

A versao original do MIT App Inventor conhecida como App Inventor Classic (Al1),
foi desligada em 2015, entretanto em 2014 ja havia uma nova versao do MIT App Inventor,
com o objetivo de proporcionar uma melhor experiéncia aos usuarios, chamada de MIT

App Inventor 2 (Al2), ou somente App Inventor 2.

A verséo atualizada do App Inventor possui blocos visuais e recursos de linguagem
adicionais no préprio software, sem precisar de um processo separado. O Al2 é composto
por duas abas, uma para a montagem visual e inser¢cdo dos componentes necessarios para
o funcionamento do aplicativo e outra aba para a montagem dos blocos, ou seja, para a
programacéao do aplicativo, além disso, a plataforma possui um recurso que permite testar

o0 aplicativo que esta sendo desenvolvido.
Nesta obra, o App Inventor é explorado e sdo apresentados os passos para o
desenvolvimento de aplicativos matematicos com énfase em objetos do conhecimento

especifico.

Apresentacao do MIT App Inventor

1



CONHECENDO O APP INVENTOR 2

Antes de trabalhar com qualquer ferramenta é imprescindivel conhecer os seus
objetos, a sua organizagdo e o seu funcionamento, assim apresentamos nesta se¢ao as
duas abas e os componentes do App Inventor, bem como 0s passos para o primeiro acesso

ao software e a funcionalidade de teste oferecida por ele.

ACESSO AO SOFTWARE

Para acessar a plataforma do App Inventor 2 e conhecer um pouco da sua

funcionalidade siga os itens a seguir na ordem apresentada:

. Acesse o site: http://ai2.appinventor.mit.edu/ .

Il. Faga login com uma conta do Google (conta do gmail). Caso nao
possua, crie uma conta em: https://accounts.google.com/signup/v2/
webcreateaccount?continue=https%3A%2F%2Faccounts.google.com%2F
ManageAccount%3Fnc%3D1&hl=pt-br&flowName=GlifWebSignIn&flowEntr
y=SignUp .

Ill. Feito o login, abrird uma aba, nela clique em CONTINUE.
IV. Em seguida abrira uma nova aba, cligue em CLOSE.
V. O idioma estara em inglés, altere-o para “portugués do Brasil”, conforme a

figura 1.

< A . nect+ Build+ S . v MyProjects  ViewTrash  Gallery Guide Reportan Issue
W oo MyProjects +  Connect uild ettings »  Help y Proj " +
English

My Projects Espanol

e Date Created Date Modified v | Frangais
Magyar
taliano
30
Nederlands
Polski
Portugués
Pyccxui
Svenska
AT
j-zCod

Figura 1 - Alterando o idioma.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).

VI. As duas abas anteriores abrirdo novamente. Repita 0 mesmo processo:
clique em CONTINUE e em seguida CLOSE.

VIl. No canto superior esquerdo clique em “Iniciar novo projeto” e dé um nome ao
projeto. Observe a figura 2.

Conhecendo o app Inventor 2 2
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rash
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Galeria  Guia AT paEs

Vi
bt

Nome Data de Criagao Data de Modificacao Y Publicado

Criar um novo projeto no App Inventor

Nome do
projeto:

—

Figura 2 - Novo Projeto.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).
Dessa forma vocé ja sabe como acessar e iniciar um projeto no App Inventor, assim

0 proximo passo é explorar as duas abas.

ABA DESIGNER (OU EDITOR DE ECRAS)

A aba de designer ou editor de ecras (depende do navegador utilizado), cuja interface
esta representada na figura 3, é utilizada para criar a aparéncia do aplicativo, inserindo
todos os componentes necessarios para o funcionamento desejado do mesmo.

Propriedades dos
componentes

Botdo de
designer

J——
nentes
Compo!
tilizados

HomeDoAzp

CorDeFunds

A [ Padio
Area de o
visualizagdo —

ae
NGRS
C:\ oo‘\e(\
s

BlocksTockt
N

Figura 3 - Interface da Aba de Designer.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).

A aba Designer € composta por:

+  Paleta: E uma caixa de componentes, os quais estao divididos em secdes (ga-
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vetas). Ao clicar em uma sec¢do aparecera 0s seus componentes, por exemplo,
na figura 3 esta selecionada a segéo “interface do usuario”, que tem como al-
guns de seus componentes o Botdo, a CaixaDeSelecao e o NavegadorWeb.
Para conhecer mais sobre a paleta abra cada uma das sec¢des e verifique quais
0s componentes que as compdem, de modo que ao clicar no ponto de interro-
gacéo (?) ao lado de cada componente vocé obtera mais informacdes sobre o
mesmo.

+  Componentes: No campo “componentes”, assim como representado na figu-
ra acima, aparecerdo todos os componentes utilizados no desenvolvimento do
aplicativo.

+  Propriedades: Nesse campo vocé tem acesso as propriedades de cada com-
ponente, basta clicar sobre 0 componente no campo “componentes” (onde apa-
recem os componentes utilizados). As propriedades sédo mutaveis, vocé pode
alterar forma, tamanho, cor e imagem, por exemplo, entre varias outras proprie-
dades.

+ Visualizador: Para montar o aplicativo os componentes das sec¢des séo arras-
tados para o campo visualizador, cujo formato retrata um celular/tablet. Nesse
campo 0s componentes podem ser organizados de modo que o aplicativo tenha
a aparéncia desejada.

Em resumo, na aba Designer vocé tem acesso a todos os componentes para formar
0 seu aplicativo, de modo que esses devem ser arrastados e organizados na area de
visualizacédo e as propriedades dos mesmos podem ser alteradas conforme o desejo do

usuario. Assim, conhecendo o essencial desta aba vamos conhecer a Aba Blocos.

ABA BLOCOS
Na aba Blocos, cuja interface estd representada na figura 4, é realizada a
programacao do comportamento do aplicativo através da montagem de blocos, semelhante

a montagem de um quebra cabeca.

Conhecendo o app Inventor 2

4



Bot&o de
blocos

Settings - Ajuda + MeusProjetos  ViewTiash  Galeria  Gua  Reportar umproblema  Portuguds do Brasi -

e | 0
— Area de visualizacao
ntes
Compon®

wseride> | TR

1

e f inteir aleatdrio e | §) a6 | ELD
= e pesires

H oo

Figura 4 - Interface da Aba Blocos.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).

A aba Blocos é composta por:

- Botéo de Blocos: Se vocé esta na aba designer e deseja ir para a aba blocos
basta clicar no botdo “bloco”.

+  Blocos: Os blocos séo classificados em itens de acordo com o comportamento
exercido por cada, onde ao clicar em um item, todos os blocos que o compdem
sao exibidos. Como exemplo, na figura 4 esta clicado o item “matematica” e ao
lado estéao exibidos todos os blocos cujo comportamento se refere a esse item.

+  Blocos especificos: Abaixo do item “screen1” (ou o nome da sua tela), apare-
cem todos os componentes inseridos de modo que ao clicar sobre um compo-
nente séo exibidos os blocos especificos do mesmo, como exemplo na figura 5
0 componente “botédo” esté inserido.

Midia

Enviar Mguvo.

H oee

ajstor D - GUTIED para

Figura 5 - Os blocos especificos do componente Boté&o.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Visualizador: Para programar o aplicativo os blocos séo arrastados para o vi-
sualizador e ali ocorre a montagem dos mesmos.

TESTE DO APLICATIVO (TESTE AO VIVO)

Uma das grandes vantagens do App Inventor é a possibilidade de testar o aplicativo

enquanto estd sendo desenvolvido, com o intuito de verificar se 0s mesmos estao

funcionando como o esperado e possibilitando ajustes a fim de melhora-los. Ha trés formas

de testes, chamados de testes ao vivo, sendo que a forma mais pratica e recomendada

pelo site do MIT App Inventor é testar com o dispositivo android (smartphone ou tablet)

e o PC (computador ou notebook) conectados a uma rede de internet, para realizar esse

teste siga os passos abaixo:

[

Acesse aloja de jogos do seu dispositivo Android (Google Play Store), procure
pelo aplicativo MIT Al2 Companion e clique em instalar. Ou clique no link a
seguir que vocé sera direcionado diretamente para efetuar o download: https://
play.google.com/store/apps/details ?id=edu.mit.appinventor.aicompanion3.

Ha

duas opgbes a serem seguidas de acordo com a quantidade de

dispositivos que vocé deseja conectar para testar o aplicativo:

Il.I. Para um dispositivo: Nesse caso, é possivel testar o aplicativo em

9. APP INVENTOR

Paleta

Interface de Usuario

Botao

somente um dispositivo simultaneamente, para isso acesse o site do
App Inventor 2 no PC e inicie ou selecione um projeto. Em seguida no
menu superior clique em “Conectar - Assistente Al”, como mostrado na
figura 6.

Projetos ~i ompilar +  Seftings +  Ajuda ~
=
| Screen1 - | |
. » ) [

Emulador

Visualiza| UsSB ‘

Refresh Companion Screen OMostrar os componentes ocultos no Visualizador

amanho de telefone (505,320) Vv

Figura 6 - Testando o aplicativo em um dispositivo.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).

Reiniciar a Cc

Reiniciar Con

Para dois ou mais aplicativos: Aqui é possivel que dois ou mais
dispositivos se conectem ao aplicativo simultaneamente, a fim de testa-
lo/utiliza-lo, de modo que a conexdo pode ser realizada por no maximo
duas horas. Para realizar esse teste vocé deve clicar em “Compilar - App
(fornecer o QR code para o apk)”, no menu superior da tela, conforme
afigura 7.
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Projetos - Conectar - Settings - Ajuda -

0s Meus Projetos

Screenl - ] Adicionar Ecra... m‘ e

r o OR cod

App ( guardar .apk no meu computador )
)

View Trash Guia Reportar um problema

Visualizador Componentes
OMostrar os componentes ocultos no Visualizador | Screen
Tamanho de telefone (505,320)
Figura 7 - Testando o aplicativo em varios dispositivos.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).
Ill. Apobs realizado o passo Il.I ou ILIl vocé deve acessar o aplicativo MIT

A1Companion no seu dispositivo e clicar na op¢do “sScan QR Code” e em
seguida escanear o codigo QR da tela do PC ou digitar o codigo, observe
a figura 8.

Launch the MIT Al2 Companion on your device
aﬂc }—-1 cv:n the barcode or type in the code
e testing ijDL[ app.

i the Companion App?

E”'LE,E'

pbxbpm

“_|_|:’

Cancelar

scan QR code

Your IP Address is: 192.168.0.2
Wersion: 2.59

Use Legacy Connection

Figura 8 - Conectando o dispositivo ao aplicativo.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agoravocé pode acessar no seu dispositivo o aplicativo, que seréa atualizado conforme

as modificacbes feitas na aba de designer e de blocos, entretanto como mencionado

anteriormente ha trés possibilidades para realizar o teste. A segunda possibilidade é através

do emulador instalado no PC, onde para obter mais informag¢des sobre o processo acesse

o link http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html. A terceira possibilidade,

cujo uso é recomendado em Ultimos casos, € através do dispositivo conectado ao PC com

um cabo USB, de modo que as informacgbes sobre essa possibilidade se encontram no link

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html.

Agora vocé ja sabe como testar os seus aplicativos, salientamos que foi exposto

Conhecendo o app Inventor 2


http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html

somente 0 passo a passo da primeira op¢éo por se tratar da op¢ado recomendada pela
equipe do MIT, que mantém o App Inventor, e por ser uma opg¢éo simples e pratica, onde no

processo ndo ha perda ou alteragéo de informagdes.

GALERIA DO APP INVENTOR

O App Inventor possui uma galeria propria que contém aplicativos dos mais variados
temas, desenvolvidos por seus usuérios, de modo que 0 acesso a essa galeria deve ser
feito através da sua conta no App Inventor. Estando em sua conta, clique na opgéo “os
meus projetos” e em seguida na opcao “ login to gallery” na parte superior, assim vocé sera

direcionado para a galeria, representada na figura 9.

" crie -
= MIT o Sobre Educadores Noticia Recursos Blogs
PN LA aplicativos!

Galeria do MIT App Inventor

Vocé esta logado como: Informagdes da conta ‘ H Procurar ‘

Classificar por nome Seus aplicativos Classificar pelo mais Proxima >>
recente

Aplicativos em destaque Pagina inicial da galeria

Figura 9 - Galeria do App Inventor.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na galeria vocé tem acesso aos aplicativos disponibilizados, podendo buscar
através de assunto, tem acesso a informagbes da sua conta como aos aplicativos que
vocé publicou na galeria. Em relagéo as informagdes da conta, vocé pode preencher nome,
e-mail, utilizar imagem de perfil e escolher a privacidade dos seus aplicativos, de modo que
se vocé selecionar a opgéo “outras pessoas podem ver seu perfil?”, representada na figura

10, qualquer usuario do App Inventor podera acessar o seu aplicativo.

Vocé pode atualizar as informag&es da sua conta aqui.

Seu enderego de email: |:]

Seu primeiro nome:

Seu tltimo Nome: /ﬁ

Outras pessoas podem ver seu perﬁl?tj

Arquivo de imagem: Nenhum arquivo selecionado

Figura 10 - Privacidade da galeria no App Inventor.
Fonte: Adaptado de App Inventor (2020).
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Caso vocé nao selecionar a opcéo o aplicativo ficara visivel na sua galeria propria,
onde pode ser acessado somente por vocé e pela equipe do MIT, entretanto ao publicar um
aplicativo na galeria é gerado um link de acesso a ele, o qual vocé pode disponibilizar para

pessoas do seu interesse a fim delas terem acesso a esse aplicativo.

Apbs a explanagéo dessa secado, conhecendo um pouco da composi¢cdo do App
Inventor e das suas funcionalidades, vocé esta pronto paracomecar a desenvolver aplicativos
com o mesmo, mas antes de criar os seus proprios aplicativos & importante reproduzir
alguns exemplos. Nesse sentido, acompanhe o passo a passo do desenvolvimento dos
aplicativos trazidos na sequéncia e reproduza o desenvolvimento dos mesmos e também
altere as propriedades dos componentes e incremente os aplicativos, pois isso Ihe auxiliara

e facilitara a construcéo dos seus préprios aplicativos.

Conhecendo o app Inventor 2
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APLICATIVO |: BEM VINDO AO APP INVENTOR 2

Siga os passos citados no capitulo anterior para acessar a plataforma do Al2 e
vamos construir o primeiro aplicativo, simples, ndo matematico, mas que permitira que vocé
conhega como ocorre a insercdo de alguns componentes, linguagens de programacéo e
a respectiva funcionalidade destes. Assim, acompanhe e realize os seguintes passos na

ordem descrita.

- Nomeie o seu projeto/aplicativo
Chamamos o nosso projeto de BemVindoAoAPPInventor2, perceba que o0 nome nao
pode conter espacgos, pontuagéo ou acentuagéo. O aplicativo serd um aplicativo “que fale”,

quando o botéo é tocado ou o celular movimentado.

- Na aba editor de ecras ou designer
Observe a figura 11 e insira dois botdes, arrastando dois componentes “botdao” para
dentro da caixa de visualizagdo. Em seguida clique sobre o botdo 1 e em propriedades

altere o texto para “ola”, depois altere o texto do botéo 2 para “qual o préximo passo?”.

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Screen! Botso2

Interface de Usudrio T ¢ ) Ssotsol CorDeFundo
= Zsotao2 L} =
Botio
Ativado
g “

CaixaDeSelecio

v
i FonteNegrit
[ SeetoroeData onteNegrito

@ imagem 2 OLA Fonteitalico

[m]
) Legenda < Qual o préximo passo?
TamanhoDaFonte
Lista =

= visualizadorDelistas

FamiliaDaFonte
pad

Notificador

CaixaDeSenha

Bl Deslizador

B ListaSuspensa

© sw

Imagem

CaixaDeTexto
Renomear  Apagar -

[ EscolneHora . At
padro *

@ Novegadored Muttimédia
. MostrarFeedback
Enviar Ficheiro.
Organizagio q [} (m]
Multimédia
Desenho & Animacao ————

Figura 11 - Inserindo botdo no aplicativo .
Fonte: Elaborado pelos autores.

Aplicativo 1: Bem vindo ao app Inventor 2
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Interface de Usuario Hsotsor

At
%)
LegacyMode

O

Organizagso B

& Sensoricelermetrol
Multimédia

Desenho e Animag3o

OLA

Qual o préximo passo?

Arraste
aqui -

Multimédia

Aparecera
aqui

Enviar Ficheiro

Componentes invisiveis.

Social Sens 1

Figura 12 - Inserindo acelerébmetro.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Queremos que cada botdo e o sensor acionem uma fala, portanto na secéo
multimidia insira trés componentes “texto para falar”, lembrando que este componente

também é invisivel, como apresentado na figura 13.

|_, Arraste =

aqui

Desenho e Animag3o
Maps

Aparecera
aqui

Mulimédia
Sensores

Figura 13 - Inserindo “texto para falar”.
Fonte: Elaborado pelos autores.
Na aba de designer ja foram inseridos todos 0os componentes necessarios para o

aplicativo e agora vamos programa-los na aba blocos.

+ Na aba blocos
Vamos programar a funcionalidade de todos os componentes, sendo que queremos

que quando o “botdo 1” for clicado o aplicativo fale. Para tanto, faca como na figura 14.

Aplicativo 1: Bem vindo ao app Inventor 2
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Blocos Visualizador

8 Internos
B controle
B igica
W Matematica
W Teo
Buistas
Woictionaries
B cores
B vaiives
W Procedimentos
© O screem
Heotzol
Beotio2

quando ‘DepoisDeFalar
Arraste e

encaixe

quando [EECINEN Clique
fazer chamar

-

= - I
cl ique SensorAcelermetrol
L 9 rextopararalan
aqui 9 TextoParaF alar2
9 TextoPararalar3
@ Qualguer componente

Renomear  Apagar

Multimedia

Enviar Ficheiro ajustar § aFalar1 - 4 Aitura - /5]

Figura 14 - Blocos do aplicativo | (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Queremos que a fala do aplicativo seja: “Ola! Bem vindo ao app inventor 2!”,

seguindo a figura 15 insira uma caixa de texto e digite a frase.

BemVindoAoAPPinventor2

Blocos. Visualizador

© Intemos
B controke

HH
W 5gica juntar
o T
‘. Texto

Woictionaries m

Wcores

fazer chamar WEEEETEIEETIIGD Falar

mensagem
[ [r— comparar textos ol G off] = &
W Procedimentos .
© [ screem Arraste, encaixe e

= dentro da caixa digite a
& Botaoz
@ Sensorcelersmetrol comeca em texto frase
W rextoparaF alart [l
:Tennpalal'a\avl CIITED texto

TextoParaFalar3 B

@ Qualquer componente

EEES texto
em

Renomear = Apagar
Multimédia repariir nos espacos
Enviar Ficheiro . segmento texto

Figura 15 - Blocos do aplicativo | (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Queremos também que quando o “botéao 2” for clicado o aplicativo fale outra frase,

para tanto faga de acordo com a figura 16.

Aplicativo 1: Bem vindo ao app Inventor 2
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BemVindoAoAPPInventor2

Blocos visualizador
& Intemos
quando _Clique
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e Screenl

er
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quando -ToqueParaBaixo
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quando _ToqueParaCima
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& SensorAcelerdmetro]
¥ rextoparaFalarl
¥ TextoParaFalar2
¥ TextoParaFalar3
® Qualguer componente

4 CorDeFundo -

Renomear || Apagar

E T Boiao2 - orDel do ra
Multimedia 2 L=
Envor Fichei I Fivado -

BemVindoAoAPPInventor2

Blocos Visualizador
© internos
B controle
B sgica
B Matematica
W Teio
Buistas
Mpictionaries
Bcores
W variaveis
B Procedimentos
® T screent

Heatsor

sz | TextoParaFaiar2 - I LinguasDispo
Hon Te araF | D
0 Setothoderoeol _TextoParaFalar2 - I Pais - |

g 0
W TextoparaFalarz
eoPaa a3
® Qualguer componente

Renomear | Apagar

Multimedia
el TexioParaFalar? - M Altura ~ ')

Enviar Ficheiro

Figura 16 - Blocos do aplicativo (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto o “botao 2” for clicado o aplicativo ira dizer: “Utilize a sua criatividade e

incremente este aplicativo, por exemplo, insira imagem, altere a cor e forma dos textos”

e como é uma frase um tanto extensa, para proporcionar uma melhor pronuncia pelo

aplicativo é preciso dividi-la em trés frases. Assim, seguindo a figura 17 insira trés caixas

de texto, uma para cada frase e um bloco para juntar as trés frases.

BemVindoAcAPPInventor? il l Adicionar Ecrd .. l Remover Ecra

Blocos Visualizador

BemVindoAocAPPInventor? [Eatlid 1 Adicionar Ecré ... [ Remover Ecri

Blocos Visualizader

& Internos -
& controle n
W Légica | juntar
gmafica

=

Listas
e
M cores
W variaveis comparar texios = '
M Procedimentos
- maldsees -
& Botaoz
@ SensorAcelermetrol comeca em texio
¥ TextoParaFalarl parte
¥ TextoParaFalar2

extoParaFalar. —yrm
¥ TextoParaFalar3

@ Oualguer componente
Renomear || Apagar

Multimédia repartir nos espacos

Enviar Ficheiro ...

|
g
|I§a%

segmento texto

& Internos
& controle n
B 1 dgica C (o] juntar §
TSias
M pictionaries & vazio?
M cores
W varidveis comparar textos off] 5D off]

B Frocedimentos
© [ screem

= Botaol

& Botaoz

aparar espacos

@ SensorAcelerdmetrol comeca em texio
¥ TextoParaFalarl parte

¥ TextoParaFalar2

- texto
TextoParaFalar3 parte

@® Oualguer componente
[reparir = B

Renomear || Apagar

Multimédia repartir nos espacos

Enviar Ficheiro ... prp———————

Figura 17 - Blocos do aplicativo | (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O bloco de juntar textos esta somente com duas janelas, ou seja, com ele podemos

Aplicativo 1: Bem vindo ao app Inventor 2
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juntar somente dois textos, entretanto podemos abrir uma nova janela para juntar as duas
frases com a terceira, como mostra a figura 18 e depois basta encaixar os blocos e digitar

as frases.

Clique,
arrastee
encaixe

©) juntar

mensagem

jl _insiraimagem. altere a cor e forma dos textos. i

Clique
aqui

Figura 18 - Blocos do aplicativo | (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Queremos que quando o dispositivo for movimentado/sacudido o aplicativo diga “o

que vocé esta achando deste software?”, para que isso ocorra, fagca conforme a figura 19.

SemvindshaAPPinertor2 ) [T o=y

BemVindoAoAPPInventor2

BemVindoAoAPPinventor2 [EEEMIEE Eometars Lores)

Blocos Visualizador

—

¥ renc W TextoParar sar2
¥ TextoParaFalard W textoparaFalars
Syt s
e
Multimedia SensorAceleramalro VAcs Multimédia repas S @SPag
— [ W —

Figura 19 - Blocos do aplicativo | (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Em seguida encaixe os blocos e digite a frase, como na figura 20.

quando (=GN Clique
fazer | chamar §EAGEECERIR -Falar
mensagem B Olal Eem vindo ao App Inventor 21 |

e

quando [EEER -Clique
fazer chamar EERGEIEREEPIE Falar
LD IRESIN T I Incremente este aplicativo |

LGN SensorAcelerometrol - =il
fazer chamar [EEAETEIETETERRN Falar

mensagem

=

Figura 20 - Blocos do aplicativo | (g).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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O aplicativo esta programado e agora precisamos testa-lo para ver se o mesmo esta

funcionando de acordo.

« Testando o aplicativo

Com o aplicativo feito, vocé deve testa-lo para ver se esta funcionando como o
esperado, assim escolha uma das trés formas e seguindo os passos teste o seu aplicativo.
Ressaltamos que é importante testar o aplicativo durante todo o seu desenvolvimento e néo
somente no final, pois se houver algum erro na funcionalidade do mesmo sera mais facil de

localizar o equivoco cometido.

+ Incrementando o aplicativo

Vocé pode e deve realizar algumas modificagdes no seu aplicativo, com a finalidade
de deixa-lo mais elaborado e de conhecer a sistematizagdo de alguns componentes.
Trazemos aqui algumas modificacbes como mostra a figura 21, chamamos a tela de
“seja bem vindo”, ajustamos a organizacdo horizontal dos componentes para “centro”,
alteramos algumas propriedades dos botbes e os renomeamos, lembrando que nomear
0s componentes especificamente auxilia na organizagao, principalmente quando ha uma

quantidade significativa de componentes utilizados.

riopeusues

AnimacaoAberturaDeEcra
Padrao -

Botdo]

= Propriedades CorDefundo
PrimaryColor 0 enis Nome anderior
B Padiio Screen] P o
Novo nome:
PrimaryColorDark EcrdSobre
FonteNegrito
% Cancelar oK
AccentColor
B radao I

AlinhamentoHorizontal

Centro:3 »

ShowListsAsJson Esa

erda:1

|
MostrarBarraDeEstado Direita : 2
— Largra
o Nome anterior
CorDefundo
0 padrio imagem r—
magemDeFundo
Ner Renomear | Apagar Forma Cancelar OK
BlocksToolkit frnis, MostirFeedsack I
Al

s e @ sioganpng Texto
Animag3oNoFechoDeEcr3 e :

Padrio +

cone

TutorialURL

Figura 21 - Incrementando o aplicativo | (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Além disso, inserimos uma imagem que € mostrada somente quando o botédo 1 é

clicado. A insercéo da imagem é mostrada pela figura 22.
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Figura 22 - Incrementando o aplicativo | (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para vocé compreender a programacéo referente a imagem, observe a figura 23,

que contém também a imagem do aplicativo pronto no dispositivo.

quando Clique Seja Bem Vindo

L0 U Ola! Seja bem vindo a0 APP Inventor 2! Jg OLA
ajustar ([IETIINED . VEEES para .
b Qual o préximo passo?

' *‘ &= MIT
! APP INVENTOR

Figura 23 - Incrementando o aplicativo (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Os incrementos e modificagbes foram trazidas como exemplos, mas vocé pode
realizar outras modificagcdes, sendo que o seu primeiro aplicativo esta pronto e vocé pode

seguir adiante e desenvolver o proximo.

Aplicativo 1: Bem vindo ao app Inventor 2
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APLICATIVO II: CLASSIFICACAO DE TRIANGULOS

O aplicativo que sera desenvolvido nessa sec¢ao é um aplicativo matematico assim
como os demais que serdo apresentados nesta apostila. Esse esta totalmente relacionado
ao conteldo classificagcdo de triangulos e para desenvolvé-lo siga os passos descritos a
seguir, lembrando que os tridngulos podem ser classificados tanto quanto aos lados como

quanto aos angulos.

+ Na aba Designer

Vamos criar primeiramente um espacgo para a classificagdo quanto aos lados e em
seguida o espacgo para a classificacdo quanto aos angulos. Para o espaco destinado
a classificacao quanto aos lados, representado na figura 24, arraste para a area
de visualizacado trés caixas de textos, coloque como dica “lado 1”, “lado 2” e “lado 37,
respectivamente, em propriedades selecione a op¢édo “somente numeros” e vocé pode
renomear as caixas de texto. Na sequéncia, acima das caixas de texto insira uma legenda
e mude o texto para “Informe a medida dos lados do tridngulo”, em seguida abaixo das
caixas de texto acrescente um botdo e mude o seu texto para “Clique aqui para classificar

o triangulo quanto aos lados” e depois adicione uma legenda e exclua o seu texto.

s et ey - Legendal CorDeFundo

- lado_1 W Fadizo

Ativado

FonteNegrito
& classificacio_Lados O

lado_2

*Jlado_3

Informe a medida dos lades do tridngule
e ———

* classificagao_lados Fonteltalico
(]

TamanhoDaFonte

140
FamiliaDaFonte
padrao -
Clique aqui para classificar o tridngulo quanto aos lados
Altura

Automatico

Largura

Automatico

Figura 24 - Espago para a classificagdo quanto aos lados.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora para o espaco de classificacdo quanto aos angulos acrescente os mesmos
componentes e na mesma ordem conforme os j& existentes na &area de visualizacdo, de

modo que a area de visualizagédo fique conforme a figura 25.

Aplicativo II: Classificagao de triangulos
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_Mostrar os componentes ocultos no Visualizador o Screenl

Tamanho de telefone (505,320) ~

AlLegendal
Llado_1
L llado_2
Lllado_3

== classificagao_Lados

Informe a medida dos lados do tridngulo Alclassificacdo_lados

*ILegenda2
L langulo_1
L langulo_2
Llangulo_3
Clique aqui para classificar o tridngulo quanto aos lados = classificagao_angulos

Informe a medida dos dngulos do tridngulo dlassificacio- Anguios

Clique aqui para classificar o tridngulo quanto aos dngulos
Renomear  Apagar

Figura 25 - Componentes na area de visualizagédo do aplicativo II.
Fonte: Elaborado pelos autores.
Ja temos todos 0s componentes necessarios para programar o funcionamento do

nosso aplicativo, vamos entéo para a aba blocos.

* Na aba Blocos

Primeiramente programaremos a classificagdo quanto aos lados, para isso lembre-
se dos conceitos: O tridngulo é equilatero quando todos os lados possuem a mesma
medida, o tridngulo é isésceles quando dois lados possuem a mesma medida e o tridngulo
€ escaleno quando os trés lados possuem medidas diferentes. A programacéo dos blocos

consistird em reproduzir essas definicées, conforme descrito na sequéncia.

Primeiramente vamos programar os blocos para a classificagdo do tridngulo
equilatero, fazendo como mostra a figura 26, sabendo que a frase contida no bloco texto
rosa é “Quanto aos lados o tridngulo € classificado como equilatero” e lembre-se que a cor

do bloco se refere ao item de blocos que ele esta classificado.

e — BN Iado 1 - W Texio - L= - I8 lado_2 - W Texio - |

entio \_ajusial classificacac_lados - |8 para rﬂaos lados o tridngulo & classificade como equila’lem.m

Figura 26 - Blocos do aplicativo Il (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora em relacao ao tridngulo isésceles, perceba que a sua definicdo nao afirma

Aplicativo II: Classificagao de triangulos
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se o terceiro lado possui medida diferente ou igual a medida dos dois lados com medidas
iguais, porém na programacao do aplicativo iremos considerar que o terceiro lado possui
medida diferente, pois se ndo afirmarmos que o terceiro lado é diferente, o aplicativo “se
confunde” no momento de classificar o tridangulo em equilatero ou em isésceles. Entéo,
monte os blocos para a classificag@o do tridngulo is6sceles seguindo a figura 27 e observe
que a frase escrita no bloco de texto rosa € “ Quanto aos lados o tridngulo é classificado
como isosceles”.

O Sl oS0l I oo 1 - Wexto - - - [i{lado 2 - WTexio

lado_2 - A Texto - = - [0l lado_3 - ]} Texto -
Ble 2o 1 - W Texto - J{= - [ lado_3 - W Texio -

‘lado_3 - W Texto - M= - I8l lado_2 - ] Texto - |
Ol " I 1ado 2 - W Texto - l= - [ lado 3 - N Texto -

Jlado_3 - H Texto - | lado_1 - M Texlo - |
=i oo WETE R classificacac_lados - M Texio - RG] iaos lados o tridngulo & classificado c'.urnaisbsceles.ﬂ
-

Figura 27 - Blocos do aplicativo Il (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora na classificagdo do tridngulo como escaleno basta somente reproduzir a sua

definicdo com os blocos, assim como mostra a figura 28.

Ol I 1260 1 - W Texto - = - I lado_2 - M Texto - |
Jado 1 - | Texto - || = - | lado 3 - |\ Texto -

=TT classificacdo lados - W Texto - WiEr) ‘n aos lados o tridngulo & classificado cumuescalenu.ﬂ
-

Figura 28 - Blocos do aplicativo Il (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para concluir a programacgéo da classificagdo quanto aos lados encaixe todos os
blocos conforme a figura 29.

Aplicativo II: Classificagao de triangulos
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quands CEESER-CNECCTRY Clique

entio  ajustar ) LT Qusnto aos lades o trisng

lado_t - M Texto - JL# - [ lado 3 - N Texto - |

entao  ajustar
L —

Figura 29 - Blocos do aplicativo Il (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora vamos programar os componentes para a classificagdo quanto aos angulos,
lembrando que o triangulo retangulo tem um angulo de 90°, o triangulo obtusangulo tem um
angulo maior de 90° e o triangulo acutangulo possui todos os angulos menores que 90°.
Assim, seguindo os conceitos da classificacdo quanto aos angulos, vamos programar os

blocos, de forma semelhante ao que foi feito na classificagdo quanto aos lados.

Monte os blocos de acordo com a figura 30, sabendo que a frase no primeiro
bloco de texto rosa é “ Quanto aos angulos o tridngulo é classificado como retangulo”, no
segundo € “Quanto aos angulos o triangulo é classificado como obtusangulo” e no terceiro

“Quanto aos angulos o triangulo é classificado como acutangulo”.

Aplicativo II: Classificagao de triangulos
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LITELD VN classificacao_angulos - BT
e @R B ou - SR Gngulo_1 - M Texto - JL= - IM 90

(anguio_2 - A Texto - JI = - [N 60"

entao  ajustar
L -

B Bou - IR Snguio_1 - M Texto - (90
[anguio_2 - N Texto - | (90

[angulo_3 — W Texio — J{ > - I 90
Anguios - JY Texto - IRt I Cuanto aos Angulos o inangulo & classiicado oo

Figura 30 - Blocos do aplicativo Il (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

CONCLUINDO O APLICATIVO

Ao utilizar o aplicativo pode ocorrer do usuario ndo possuir a medida de todos os
angulos ou de todos os lados. Se as medidas informadas ao aplicativo estdo compreendidas
na definicdo da classificacdo, como por exemplo, se a Unica medida de angulo for 102°,
logo o aplicativo ird informar que se trata de um tridngulo obtuséngulo, pois o triangulo
possui um angulo maior que 90° (definicdo de triangulo obtusangulo). Porém, se as medidas
informadas nédo estdo compreendidas na definicdo, como por exemplo, informando somente
17 e 25 como medidas dos lados, o aplicativo ndo apresenta nenhuma classificagdo quanto
aos lados, pois dependendo da outra medida o tridngulo pode ser is6sceles ou escaleno.
Assim, deixe claro ao usuario, de acordo com a figura 31, que se ele ndo possuir todas as
medidas pode deixar o campo destinado as demais em branco, porém caso o aplicativo ndo

informe a classificacdo ele deve buscar informar as demais medidas.
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LIVIUSU Al UD LUTTIUEPETIED ULUTIUS 11U ¥ ISUdiLauul - TLTEEHT

Tamanho de telefone (505,320)

*Legenda3
'L egenaal
Lllado_1
Lllado_2
Lllado_3
Se vocé ndo tiver todas as medidas dos lados ou dos & classificacio_Lados
angulos informe somente as medidas conhecidas, mas :
caso o aplicativo ndo informar a classificacdo (guanto aos \|classificacdo_lados
lados ou dngulos) vocé deverd informar as medidas :
faltantes ‘|Legenda2
- - angulo_1
Informe & madida dos lados do trianaule =
Llangulo_2
Llangulo_3

— classificagio_angulos

\|classificagdo_Angulos

Clique aqui para classificar o tridngulo quanto aos lados

D R SFREY Jy S SR S 7 S

Figura 31 - Concluindo o aplicativo II.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Lembre-se que a soma dos angulos internos de um tridngulo é 180° e que de
acordo com a desigualdade triangular a soma da medida de dois lados &€ sempre maior
que a medida do terceiro lado. Porém, pode ocorrer do usuario cometer algum equivoco e
informar angulos cuja soma dos trés angulos néo seja 180° ou medida de um lado que seja
maior do que a soma da medida dos outros dois lados, onde neste caso néo se trata de
medidas referentes a tridngulos. Entretanto o aplicativo do jeito que esta néo sabe destas
condi¢cbes e acabara informando a classificagdo dos supostos triangulos de acordo com
0s comandos/definicbes que ele possui, por isso programe o aplicativo para ele informar o

usuario se ele esta cometendo algum dos equivocos, para isso siga a figura 32.
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22



P 1300 3 - M Texio - D w il l2do_1 - M Texto - |

Figura 32 - Blocos do aplicativo Il (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora vocé deve testar o aplicativo para saber se ele esta funcionando conforme
o esperado, além disso vocé pode modificar o designer do aplicativo tornando-o mais
interessante, para isso altere algumas propriedades dos componentes ja existentes ou
insira outros componentes que achar conveniente. A figura 33 representa o designer do
aplicativo pronto, cujas imagens, cada uma representando uma classificagdo, sao exibidas
de acordo com a classificag@o do triangulo.
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‘lassificagao dos Triangulos

Se vock ndo tiver todas as medidas dos lados ou dos angulos
infarme semente as medidas conhecidas, mas caso o aplicative ndo
informar a classificacho (quanto 80s |1ados ou Angulos) vocd deverd
infarmar as medidas faltantes,

Clique aqui para classificar o
tridngulo quanto aos lados

R £ e Ll “lique agui para informar novas medidas de

k4 lados
10
Informe a medida dos dngulos do triangulo
21 110
J
Z s b 40
Clique aqui para classificar o
tridngulo quanto aos lados
30
———

ligue aqui para informar novas medidas de
lados Cligue agui para classificar o

tridngulo gquanto aos dngulos

Quanto aos lados o triangulo é classificado como

istsceles, Quanto aos angulos o tridngulo é classificade como
A obtusangulo.
f\
r.‘" *\ “licue agui para informar novas medidas de
/ \ angulos

Informe a medida dos édngulos do tridngulo

Triinguis sstslagula:
18m um nguio
ey

Figura 33 - Interface do aplicativo Il concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo sobre classificagdo de tridngulos esta concluido, podemos assim
desenvolver o proximo.Ao utilizar o aplicativo pode ocorrer do usuério ndo possuir a medida
de todos os angulos ou de todos os lados. Se as medidas informadas ao aplicativo estéao
compreendidas na definicdo da classificagdo, como por exemplo, se a Unica medida de
angulo for 102°, logo o aplicativo ira informar que se trata de um tridngulo obtusangulo, pois
o triangulo possui um angulo maior que 90° (definicdo de triangulo obtusangulo). Porém,
se as medidas informadas ndo estdo compreendidas na definicdo, como por exemplo,
informando somente 17 e 25 como medidas dos lados, o aplicativo ndo apresenta nenhuma
classificacao quanto aos lados, pois dependendo da outra medida o tridngulo pode ser
isosceles ou escaleno. Assim, deixe claro ao usuario, de acordo com a figura 31, que se ele
nao possuir todas as medidas pode deixar o campo destinado as demais em branco, porém

caso o aplicativo ndo informe a classificacéo ele deve buscar informar as demais medidas.

Aplicativo II: Classificagao de triangulos
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APLICATIVO IIl: MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL

Vamos agora construir um aplicativo sobre as tendéncias centrais, com o objetivo de
calcular a média aritmética, a média aritmética ponderada, a mediana e a moda. No caso
do nosso aplicativo ele sera elaborado para céalculos com no maximo cinco elementos, caso

vocé queira pode fazer para um nimero maior ou menor de elementos.

Nesse aplicativo precisaremos trabalhar com mais de uma tela para facilitar o
desempenho e o desenvolvimento do aplicativo, assim ap6s acessar a sua conta no App

Inventor siga 0s passos descritos a seguir.

« Tela1-Screen 1

Para a elaboracdo do nosso aplicativo precisaremos trabalhar com mais de uma
tela, desse modo desenvolvemos primeiro a tela 1. Na aba Designer arraste para a area de
visualizagédo quatro botdes e mude os seus textos para “Média aritmética”, “Média aritmética
ponderada”, “Mediana” e “Moda”, respectivamente. Cada um desses botbes abrira uma
nova tela, por isso adicione quatro telas e para adicionar va em “Adicionar Ecrd” na faixa

verde superior na aba de Designer, como mostra a figura 34.

Screenl Adicionar Ecra Ru mover Ecra | Fublicar na Galeria

Visualizados Componentes

os no Visualizador C] Screenl

= Botaol
== Botdo2
= Botdo3

—— Botaod

Nome do ecra

Média Aritmética
Cancelar OK
Média Aritmétics

Mediana

Moda

Figura 34 - Adicionando telas ao aplicativo.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora na aba blocos programe os botdes para que quando um botao for clicado ele
abra uma outra tela, assim conforme a figura 35, onde os botdes estdo nomeados conforme

a sua funcéo.
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quando. (EWITRR Claue

fazer abrir outro ecrd nomeDoEcra

GIELGEE Media_Arit Pond - B G

fazer | abrir outro ecra nomeDoEcra
\

(=GN Moda - e

fazer  abrir outro ecrd nomeDoEcra

quando Clique

fazer | abrir outro ecrd nomeDoEcra

Figura 35 - Blocos do aplicativo lll (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Atela 1 esta pronta, assim vamos para a proxima tela.

« Tela 2 - Screen 2

Essa tela sera responsavel pela média aritmética, assim iremos desenvolvé-la para
tal. Logo na aba designer insira uma legenda e mude o seu texto para “Qual o nimero de
elementos?”, uma caixa de texto e mude a dica para “Numero de elementos”, uma legenda
e mude o seu texto para “Quais séo os elementos?”, insira também cinco caixas de texto e
mude as suas dicas para “elemento 17, “elemento 27, ..., “elemento 5”, um botéo e altere o

seu texto para “Calcular a média aritmética” e por ultimo uma legenda e exclua o seu texto.

Vocé pode renomear os componentes para facilitar a programacgéo e lembre-se

que a média aritmética é dada por X1fXzt+¥n

€ N0 NosSso caso a média aritmética sera
realizada sobre no maximo cinco elementos, ou seja, a média sera calculada sobre um,

dois, trés, quatro ou cinco elementos.

As cinco caixas de texto inseridas sdo destinadas para o usuario informar os
elementos, porém como nem sempre serao cinco elementos, peca para o usuario atribuir 0

(zero) aos elementos inexistentes. Por exemplo, o usuario deseja calcular a média sobre os

24446 THHGHOH0 _ 4

elementos 2, 4 e 6, esta é dada por =4, 0 que equivale a

Observe a figura 35 que representa a interface da tela 2, o que lhe auxiliara na

insercao dos componentes.
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Omostrar os componentes ocultos no Visualizador =] Screen2
Tamanho de telefone (505,320) w \|Legendal
LIN*elementos
*/Legenda3
*/Legendasd
L elemento_1
Qual o nimero de elementos? Ll elemento_2
Llelemento_3
Quais sdo os elementos? Ll elemento_4
Atribua 0 (zero) para os elementos inexistentes L | elemento_5
= Botdol

Alresultado

Calcular a Média Aritmética

Figura 35 - Interface da Tela 2 do aplicativo Ill.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora na aba blocos reproduza com os blocos a equacdo da média, de acordo com
a figura 36.

quando -Clique

fazer ajustar para

oo
a‘la.
gile

£

fzl
g

0 N-elementos - I

Figura 36 - Blocos do aplicativo Il (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nossa tela 2 esta pronta, vamos agora desenvolver a tela 3.

- Tela 3 - Screen 3

A funcionalidade desta tela sera calcular a média aritmética ponderada, lembrando
X1 P1+X2 Pt Xn Pn
Pi+pat+pn

0 seu peso e para facilitar a insercéo dos elementos visualize a figura 37.

que a média aritmética ponderada é dada por , onde x, € o elemento p, e &

Na aba designer insira uma legenda e mude o texto para “Na tabela abaixo informe
0s elementos e 0s seus respectivos pesos”, abaixo da legenda insira uma organizagéo em
tabela com duas colunas e seis linhas, onde na primeira linha e primeira coluna insira uma
legenda e mude o texto para “Elemento” e na primeira linha e segunda coluna insira uma

legenda e mude o texto para “Peso”.
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Na primeira coluna insira cinco caixas de texto e mude a largura delas, pode ser
30%, altere as dicas para “x,”, ..., “x.”, na respectiva ordem das caixas, além disso pode
também renomea-las segundo as suas dicas. Na segunda coluna insira cinco caixas de
texto e mude a largura delas, pode ser 20%, altere as dicas para “p,’, ..., “p,”, na respectiva

ordem das caixas de texto e caso queira as renomeie.

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador -] Screen6 OrganizagaoEmTabela
Interface de Usuario Tamenio e lerons|(50:5.320); ~ OrganizagaoEmTabelal
Organizagao
Altura
Automtics

OrganizagaoHorizontal
HorizontalsScrollArrangement (2

OrganizagaoEmTabela 0 -

Organizacaovertical

VerticalscrollArrangement (2

Vi
Multimédia

Largura

Desenho e Animagao
Maps

Sensores

Social

Armazenamento

Figura 37 - Interface da tela 3 do aplicativo Ill (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ainda na aba de designer insira um botdo e mude o texto para “Calcular a Média
Aritmética Ponderada”, também uma legenda e exclua o seu texto. Observe o botdo na

figura 38, bem como as propriedades da tabela.

_IMostrar s componentes ocultes no Visualizador e Screen3 X1
a It e (505 32
Tamanho de telefone (505,320) Legendad CorDeFundo
- . Padrao
e OrganizagaoEmTabelal X o
< Ativado
Legendal N
\lLegenda?
FonteNegrito
= 0
Na tabela abaixo informe os elementos e os seus respectivc p1 Fonteltalico
Elemento Tl I
p2 TamanhoDaFonte
X3
= FamiliaDaFente
p3
padrao -
x4
Altura
p4
- x5
Calcular a Média Aritmética Ponderada Largura
ps
F 30 percentua
= Botaol
Dica
Legenda3
x1
MultiLinha

Renomear  Apagar

Figura 38 - Interface da tela 3 do aplicativo IlI (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Do mesmo modo como ocorreu na tela 2, aqui o usuario pode querer calcular a
média aritmética ponderada de um, dois, trés, quatro ou cinco elementos, de modo que

quando for menos que cinco elementos o usuario deve atribuir zero ao(s) elemento (s)
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inexistente(s) e ao seu peso correspondente.
Ja temos os componentes necessérios para a tela 3, vamos agora fazer a
programacdo. Na aba blocos reproduza a equagédo para calcular a média aritmética

ponderada, como mostra a figura 39.

quando “Ciique

Tazer ajustar [ENEICEERD - IEECES para

=
sl
4

B

e
)
“

=l =
g %
-

7 ) (@) (&) (o) (o] (o)
.

==

%%

-

Texto -

Figura 39 - Blocos do aplicativo IlI (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

A tela 3 esta pronta, seguimos agora para a tela 4.

« Tela 4 - Screen 4

A aba designer da tela 4 esta representada na figura 40, sendo que a tela 4 sera
a responsavel pela mediana, lembrando que para determinar a mediana de um conjunto
estes valores devem ser postos em ordem crescente ou decrescente, de modo que se a
quantidade de elementos for impar a mediana corresponde ao valor central e quando a
quantidade for par a mediana é obtida realizando a média aritmética dos dois elementos

centrais.

Primeiramente, na aba designer insira uma legenda e mude o texto para “Qual o
numero de elementos?”, uma caixa de texto, uma legenda e mude o texto para “Informe
os elementos em ordem crescente ou decrescente”, insira cinco caixas de texto e mude as
dicas para “elemento 17, ..., “elemento 5” na respectiva ordem, um botdo e mude o texto

para “Determinar a Mediana” e por Gltimo uma legenda e exclua o seu texto.
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_IMostrar os componentes ocultos no Visualizador = | Screend BIRIEne_3

Tamanho de telefone (505,320) ~ i‘ Penantin? S—
T n-_Elementos W Padéc
i‘LegendaS Vadn
T elemento_1 -

FonteNegrito
T elemento_2 O

Qual o nimero de elementos? T |elemento_3 Fonteltdlico
T elemento_4 O

Informe os elementos em ordem crescente ou decrescente. Il elemento_5 TamanhoDaFonte

14.0
Heotao
i‘Legendal FamiliaDaFonte
padrao -
Altura
Automatica...
Largura
Automético...
Determinar a mediana Dica
Elemento 3
MultiLinha

Renomear Apagar

Figura 40 - Interface da tela 4 do aplicativo Ill.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na aba blocos programe os blocos segundo o conceito de mediana, de acordo com
a figura 41.

quando Clique
- B 'N°_Elementos - 1 Texto - M = - 185
enldo  ajustar : para

| N°_Elementos - B Texto - = - I8 4]
I E Legendal - I Texio - JGTE]

| N°_FElementos - B Texto - Ji= - I8 7 |
entdo  ajustar - para

Figura 41 - Blocos do aplicativo Il (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nossa tela 4 esta prontal

+ Tela5 - Screen 5
Essa tela sera responsavel por determinar a moda, que é o elemento que mais se
repete em um conjunto. Assim, na aba designer insira uma legenda e mude o texto para

“Informe os elementos e o niUmero de vezes que ele aparece”, uma legenda e mude o texto
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para “Para os elementos inexistentes atribua 0 (zero) ao elemento e a sua frequéncia”.

Abaixo insira uma organizacao em tabela com duas colunas e seis linhas, de
modo que na primeira linha e primeira coluna insira uma legenda e mude o texto para
“Elementos”, na primeira linha e segunda coluna insira uma legenda e mude o texto para
“*

”
) X51

“Frequéncia”, na primeira coluna insira cinco caixas de texto e altere a dica para “x,”,
respectivamente e na segunda coluna insira cinco caixas de texto e altere a dica para “p,”,
..., “p.”, respectivamente. Para finalizar insira um bot&o e mude o texto para “Determinar
a moda” e também uma legenda e exclua o seu texto, agora observe a interface da tela 5

representada na figura 42.

[OMostrar os componentes ocultos no Visualizador =l Screens f
P
Tamanho de telefone (505,320) | Legendat CorDeFundo
vl Legendas [ Gt
= Ativado
2 OrganizagaoEmTabela
“| Legenda1
FonteNegrito
‘/Legendaz O
Informe os elementos e o nimero de vezes que ele aprece I Fonteltslico
Para os slementos inexistentes atribua 0 (zero) ao elemeantc i (m)
Elemento Frequéncia Ty TamanhoDaFonte
190
Tlo
W, FamiliaDaFonte
padrao -
T3
Altura
Llya .
Automatico
Tl
Largura
- Llys
Determinar a moda 20 parcentual
Tlts
Dica
Heotaot
i
\lLegenda3 e

Renomear | Apagar MultiLinha

ez SomenteNumeros

Figura 42 - Interface da tela 5 do aplicativo IlI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para concluir a tela 5 encaixe os blocos segundo a figura 43.
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J R <1 - ) Texto - |

Figura 43 - Blocos do aplicativo IlI (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.
+ Finalizando o aplicativo
Nosso aplicativo esta basicamente pronto, s6 precisamos acrescentar alguns botdes
nas telas para complementar. Nas telas 2, 3, 4 e 5 insira dois botées e programe o primeiro
para o usuario informar novos valores e o outro botéo para retornar a tela 1. Observe estes

botdes na tela 2, da figura 44.
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LI N*elementos

AlLegenda3
AlLegenda4
Llelemento_1
Qual o nimero de elementos? L elemento_2
Llelemento_3
Quais s&0 os elementos? L elemento_4
Atribua 0 (zero) para os elementos inexistentes Il elemento_5
Eeotao
Alsecultadg
“Botao2
& Botdo3
Calcular a Média Aritmética
Informar noves valores L LR
Voltar 4 tela inicial Multimédia

Figura 44 - Finalizando o aplicativo III.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na figura 45 acompanhe a programacao desses dois botdes acrescentados.

quando Clique

fazer ajustar . para [ obter valor inicial
. ajustar : para | obter valor inicial
. ajustar : para | obter valor inicial
. ajustar : para | obter valor inicial
. ajustar : para | obter valor inicial
. ajustar : para | obter valor inicial
: éjustar : para [ obter valor inicial

quando Clique
" abrir outro ecra nomeDoEcra = © "

Figura 45 - Blocos do aplicativo Il (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Faca o mesmo nas demais telas e vocé pode utilizar a sua criatividade e tornar o

aplicativo mais apresentavel, assim como o exemplo trazido na figura 46.
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5 Pondersda

Na tabela abaixo informe os elementos e os
seus respectivos pesos
Parn o ehemeentos inexistentes saribua O (ero), bem
GO TS O B FERpECTIvG peie.

Figura 46 - Aplicativo Il concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Pronto! O aplicativo Il esta concluido e vamos continuar desenvolvendo mais alguns

aplicativos.
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APLICATIVO IV: DESCOBRINDO O LADO DESCONHECIDO
DE UM TRIANGULO RETANGULO

Vamos construir um aplicativo matematico, cuja funcéo é descobrir a medida do
lado desconhecido de um tridngulo retédngulo através da formula do Teorema de Pitagoras.
Para tal acesse em seu navegador o App Inventor 2 e em seguida inicie um novo projeto
e 0 nomeie, como sugestdo pode nomear como “descobrindo o lado desconhecido de um

tridngulo retangulo”.

+ Na aba designer

O triangulo possui trés lados, por isso utilizamos trés organizagbes horizontais,
como na figura 47, de modo a inserir dentro de cada, uma legenda e uma caixa de texto,
onde o usuario possa informar quais séo as medidas conhecidas dos respectivos lados. Em
relacéo as legendas e as caixas de textos, altere o texto das legendas para “hipotenusa”,
“cateto 1”7 e “cateto 27, respectivamente, depois exclua a dica das caixas de textos e
selecione na propriedade de cada caixa, a opgdo “somente numero”. Selecionando esta
opcao o aplicativo fornecera ao usuério um teclado somente com numeros, evitando que
o usuario informe por um equivoco letras, ou niUmeros negativos como medidas dos lados

do triangulo.

Interface de Usuario

B QI

Imagem [ Hipotenusa I

Legenda ? Cateto 1

Lista 7
Cateto 2 CaixaDeTexto3

Switeh Dica
CaixaDeTexto .
8 EscolheHora

@ Navegadorweb Multimédia

MultiLinha
)

Renomear | Apagar

Organizagio Enviar Ficheiro
rgani A
< o} m]

Multimédia

Figura 47 - Interface do aplicativo IV (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Em seguida, de acordo com a figura 48 insira dois botdes e mude os seus textos
para “qual a medida do lado desconhecido?” e “limpar”, com o intuito de programa-los
para efetuar o calculo que resulta na medida procurada e limpar as informagdes da tela do
usuario, que forem emitidas e recebidas pelo aplicativo. Insira também uma legenda para

informar o resultado (medida procurada) e em propriedades, exclua o seu texto.
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B QI

E

Legenda

VisualizadorDeListas

Notificador

CaixaDeSenha

Organizagio

Multimédia
Desenho e Animagao

Maps

Com todos os componentes necessarios para o

inseridos vamos para a aba blocos, a fim de programar as suas fungdes.

- Na aba blocos

Qual a medida do lado desconencido?

J Hipotenusa
Cateto 1
Cateto 2

W
LIMPAR

CaixaDeTexto3

Legendad

= Bot3o2

Renomear Apagar

Multimédia

Enviar Ficheiro

Figura 48 - Interface do aplicativo IV (b).

Fonte: Elaborado pelos autores.

FonteNegrTo
0
Fonteltalico
o

TamanhoDaFonte

CorDeTexto
B Padiio
Visivel

funcionamento do aplicativo

Queremos que quando o “Botédo 1” for clicado o aplicativo nos dé a medida do lado

desconhecido e para isso iremos utilizar a formula do Teorema de Pitagoras (hipotenusa)? =

(cateto 1)? + (cateto2)? lembrando que a hipotenusa € o maior lado do tridngulo, portanto a

medida do cateto 1 e a medida do cateto 2 devem ser menores que a medida da hipotenusa.

Logo temos quatro situagdes possiveis de lados desconhecidos:

M.
IV.

O lado desconhecido é o cateto 1 — cateto I

O lado desconhecido o cateto 2 = cateto 2 = y/(hipotenusa)?— (catetol)’,

O lado desconhecido é a hipotenusa — hipotenusa = [ (catetol)’ + (cateto2)’

O tridngulo retangulo é um triangulo isésceles, ou seja, seus dois catetos
possuem as mesmas medidas e que neste caso sdo desconhecidas —

cateto1 = cateto 2 = (hipotenusa)?.
\} 2

= \/(hipotenusa)-‘ — (cateto 2)2.

= A"

Para cada uma das situagcbes utilizamos um bloco de controle “se-entdo” e as

respectivas férmulas dadas acima. Observe a programacéo para a primeira situagdo dada

na figura 49.
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2] se CaixaHIPOTENUSA - M Texto - || = - M B
) T T | egendaRESULTADO - M Texto - G Tt N T ETE A medida do lado desconhecido e [

L) CaixaCATETO1 - LN 2 |
* CaixaCATETO2 - a8

-8
=TIl CaixaHIPOTENUSA - para . CaixaCATETO1 - M Texio - |

CaixaCATETO2 - B

& LCl CaixaHIPOTENUSA - para
-

Figura 49 - Blocos do aplicativo IV (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na primeira situacao o lado procurado é a hipotenusa, para isso utilizamos como
condicionante que o texto na caixa destinada para a hipotenusa seja vazio, pois o usuario
deve informar somente as medidas conhecidas, deixando a caixa da medida desconhecida
sem nada digitado. Foi programado para que a medida procurada apareg¢a na legenda

destinada ao resultado, que se encontra abaixo do botéo para calcular e também na caixa

de texto do lado procurado, porém na cor vermelha.

O mesmo foi realizado para as demais situagdes conforme a figura 50.

[CaixaCATETO! - | o e
PSR | agendaRESULTADO + N Taxio * Bt L 4

FPTETN CanaCATETO1 » I Texio = B oINS rac quadrada - |
Tl CanaCATETOR [ Texto - WM rac quadrada - |

| CaiaCATETO1 - |
[CabaCATETOR - |

[CacacarzToz - W T - 1 = - N It M CauasroTEruUsA - I Teo - 1> - I CacacaT=TGH - M Teo - §
T T Cegencam =S UL ACD * W o ¢ R g R = a0 co i33c ceszonrecac « I

LTl CaiaCATETOD - B T - WU 1z cuscrada - |

—

Figura 50 - Blocos do aplicativo 1V (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Agora pegue o bloco “Quando botéo calcular. Clique fazer”, esse bloco nos diz que
quando o botao calcular for clicado ele ira realizar os passos determinados pelos blocos

que serdo encaixados dentro dele. Assim encaixamos os blocos como mostra a figura 51.

[, TE1 GV BotaoCALCULAR - M+ 1T
fazer | (o] so CaixaHIPOTENUSA - [ Texto - J = - Il I
-0 WETTEETE | egendaRESULTADO, < M Texto - Wi=Ic] <) juntar

raiz quadraca - |

ajustar

aixaCATETO2 - B

ajustar [&
b

@
(2] se ) = G
g - CaixaCATETO1 - = N B CaixaCATETO2 - = N
- TR LegendaRESULTADO - M Texio -~ Wi=1r] I - S A medida do lado desconhecido & | C

T CanaCATETO1 - I Texto - B C Il 'aiz quadrada -

Figura 51 - Blocos do aplicativo IV (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo ja esta programado para calcular e apresentar a medida desconhecida
do lado triangulo retéangulo, agora vamos programar o botédo limpar conforme a figura 52.
Queremos que quando o bot&o limpar for clicado, tudo o que foi digitado pelo usuario no
aplicativo e o resultado que o aplicativo informou sejam excluidos, ou seja, o aplicativo
apresentara novamente a tela de inicio.
gquando Clique

= T Tl CaixaHIPOTENUSA - W Texto - W CIERE TR T e |
ajustar N Texto - W=IE] " obter valor inicial

BT @ CaixaCATETOZ2 - [ Texio - GG obter valor inicial

ajustar . para | obter valor inicial
ajustar . para

B2 CaixaCATETO1 - i CorDeTexio - Rl

, ajustar . para

Figura 52 - Blocos do aplicativo IV (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao clicar nesse botéo o texto das caixas de texto e da legenda destinada ao resultado
voltardo para o valor inicial, onde o valor inicial corresponde a uma caixa de texto vazia.
Importante salientar, que ao invés de utilizar o bloco de “obter valor inicial” pode-se utilizar o
bloco dos textos destinado a escrever texto, porém com ele vazio (sem nada escrito). Como
durante o uso do aplicativo as cores de algumas caixas de textos mudam para o vermelho,

programamos para que a cor de todas as caixas de textos retorne ao preto.

Assim, nosso aplicativo ja esta pronto, agora vocé deve testa-lo para ver se 0 mesmo
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esta funcionando conforme o esperado e pode incrementa-lo. Observe a figura 53, onde a
cor de alguns textos foi modificada, o Screen 1 foi renomeado para “lado desconhecido de
um triangulo retangulo”, a organizacao horizontal foi alterada para se localizar no “centro”.
Acima das trés organizagdes horizontais inserimos uma legenda, com o intuito de orientar
0 usuario que deve informar as medidas dos lados conhecidos e abaixo dos componentes
ja inseridos foi inserida uma imagem, da qual ndo deixamos visivel, de modo que se torne

visivel quando o botéo calcular for clicado.

Mostrar 03 companentes ooultos no Vesuslizador & [ sereent Imagemn]

Tamanho e teislone (505,320) v

terface de Usudrio Al Legenda$ Clickable

8 Bomganasgsonerizonal)

Al LegendaHIPOTENUSA

§ CataDeSelecho

] SseleteeDenata Lado desconhecida de um tridnguia retingulo 8 Mo

el Atriiss & mbdics 308 18008 conhecidor Al LegendaCATETD

Hivotanusa
Legenda 0

| imagem

Imagem

CamcaCa

—— 8 B oganaagsomorizontas

Lista

e Al LegendaCATETO2 Rotatoekngie
Listas — .

PedmensionaParalaber

T CaiaCATETON - IR CorDetendo - o o]
tar EIEIAA (D - (SEUTEER pars

Figura 53 - Incrementando o aplicativo IV.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Além destas modifica¢des, vocé pode alterar e acrescentar mais coisas deixando o

aplicativo mais atraente, como mostra a figura 54.
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Lado desconhecido de um trisngulo retangulo

Atribua a medida dos lados conhecidos
Hipotenusa s

Cateto 1 4

Cateto 2 3

Qual a medida do lado desconhecido?

c

.

. HIPOTENUSA

a
CATETO b \
"
-

CATETO

Lado desconhecido de um tridngulo retdngulo

Atribua a medida dos lados conhecidos
Hipotenusa 3¢

cateto 1|15 ]

Cateto 2 3272614

Qual a medida do lado desconhecido?

c
T HIPOTENUSA
CATETO b \\
.
e
A €

CATETQ

Figura 54 - Aplicativo 1V concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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APLICATIVO V: ENCONTRANDO AS RAIZES DA EQUACAO
DE 2° GRAU

Vamos construir agora um aplicativo matematico que encontre as raizes da equagéo
de segundo grau, semelhante ao aplicativo IV que encontra a medida desconhecida do lado
de um tridngulo retangulo. Assim, acesse a plataforma do App Inventor e em seguida inicie

um novo projeto e o0 nomeie, pode chama-lo de “RaizesDaEquagaoDe2Grau”.

+ Na aba Designer

O objetivo do aplicativo é informar quais sao as raizes de uma equacao do segundo
grau apos ele conhecer os seus coeficientes, os quais devem ser informados pelo usuario.
Para criar um espaco destinado ao usuario informar os coeficientes insira uma organizacao
horizontal, dentro da organizacao arraste trés legendas e trés caixas de texto, intercalando,
primeiro legenda e depois caixa de texto. Depois altere o texto das legendas para “a”, “b”
e “c”, respectivamente, correspondendo aos trés coeficientes da equacao de segundo grau
ax?+ bx + ¢ = 0, também exclua o texto das caixas de texto e para facilitar a programacao

renomeie as caixas de texto, pode chama-las de “caixaA”, “caixaB” e “caixaC”.

Em seguida, como na figura 54, acima da organizagéo insira uma legenda e mude
o texto para “Informe os coeficientes”. Além disso, o titulo da sua tela pode ser alterado,
clicando em Screen1 que € o nome atual da sua tela e em suas propriedades altere o titulo,

como sugestédo pode colocar “Equacgéo de 2° grau: ax®+ bx + ¢ = 0".

Nome da Tela Equagao de 2° grau: ax? + bx+c =0

Informe os coeficientes: Legenda

a b c

Legendas I

Organizacdo
horizontal

Caixas de texto

Figura 55 - Interface do aplicativo V (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo ja possui espaco para receber as informacdes do usuario, agora

precisamos criar um espaco para o aplicativo emitir informacdes, ou seja, para ele informar

Aplicativo V: Encontrando as raizes da equacgéo de 2° grau

41



quais as raizes da equacgéao cujos coeficientes foram informados pelo usuario. Para isso
arraste um botéo para a area de visualizacao, preferencialmente abaixo dos componentes
jainseridos, este botéo tera como fungéo avisar o aplicativo que ele deve calcular as raizes

e informa-las.

Ainda referente ao botdo, mude o texto para “Quais sdo as raizes da equagéo?” e
caso queira renomeie. Em seguida, abaixo do botéo insira duas organiza¢des horizontais e
em cada organizacgéo arraste duas legendas, mude o texto das primeiras legendas dessas
organizacgdes, para “Raiz 1:”e “Raiz 2.7, respectivamente e das segundas legendas apague

o texto e as renomeie, como mostra a figura 55.

& OrganizagaoHorizontall D Henhum
Legendaa :iolm-?NEqr ©
Ulcaixas _
— Fonteltalico
Equagdo de 2° grau: ax? +bx +c=0 Legendas O
Informe 0s cosficiantss: Llgaixas TamanhoDaFonte
Ia B ¢ LegendaC 148
I 5 N
5 CaixaC FamiliaDaFonte
Botdo Quais s8o as raizes da equacio? .
@ o EBotaoRAIZES padrao -
1. Texto para Legendal rganizacoes . N
= —p—— — . . OrganizagaoHorizontal3 HTMLFormat
L d “Raz2 o J horizontais 0
egendas ‘L egendaX1
TemMargens
*/LegRaizl
a8 OrganizagaoHorizontald Altura
‘| LegendaXx2 Automitico
Largura
~JBotaol Autométice

Renomear  Apagar

AlIT

Multimédia ===
esquerda: 0 ~

Enviar Ficheiro CorDeTexto

B Padiae

Figura 56 - Interface do aplicativo V (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para facilitar o uso do aplicativo para uma nova equacgéao insira mais um botao e
mude o seu texto para “limpar”. Observe a figura 56 que traz o boté&o limpar inserido e

algumas propriedades dos componentes que foram alteradas.
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Figura 57 - Interface do aplicativo V (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nosso aplicativo ja possui todos 0s componentes necessarios para O seu
funcionamento, agora vamos programa-los, mas para isso precisamos levar algumas

condi¢des em consideragéo.

+ Condicoes
Sabendo que a equagdo de segundo tem o formato ax?+ bx + ¢ =0, onde a, be ¢

séo coeficientes reais e a # 0, tem-se que:

a. Se a=0nao teremos uma equagéo do segundo grau;

b. Seb=0teremos x = i\/%, isso implica que a raiz 1 sera dada por E earaiz
2sera —\/%. De modo que, para essas duas raizes pertencerem aos niumeros
reais, precisamos ter:

»  Se cfor maior ou igual a zero, entdo a deve ser menor que zero;

+  Se cmenor ou igual a zero, entdo a deve ser maior que zero;

c. Seb=0e acondicbes dadas em b) ndo forem cumpridas, a equagéo de 2° grau
nao possui raiz real;

d. Sec=0temos ax?*+bx=0— x (ax+b) =0, assima raiz1énula (e araiz2é

Aplicativo V: Encontrando as raizes da equacgéo de 2° grau

43



dada por __b;
a

e. Para facilitar a resolucdo das equagdes de segundo grau temos a férmula re-
b+ VA

2a
pode ser utilizada para resolver qualquer equacao de 2° grau;

solutiva, sendo x dado por: x = ,onde A = b2 - 4ac. A férmula resolutiva

f. Sea A <0aequagdo ndo possui raizes reais;
~ . , -b
g. SeA=0entdoraiz1=raiz2= ’—;
=a
M eraiz2 = _b—_‘ﬂ )
2a 2a
Depois de todas as condi¢cdes e aspectos matematicos sobre as equacdes de 2°

h. SeA>0, entdo raiz1=

grau serem analisados estamos prontos para programar o aplicativo.

+ Na aba Blocos

Agora iremos apresentar dois modos de programar 0os componentes, cabe a vocé
escolher o modo que achar conveniente, porém apesar de poder optar por um ou outro
modo é importante que leia e procure compreender como ocorre a programacgdo dos
componentes nos dois modos, isso aumentara sua bagagem de conhecimento acerca da

programacao dos componentes podendo lhe auxiliar na programacéo de futuros aplicativos.

O modo | explora detalhadamente todas as condi¢des matematicas apresentadas
anteriormente, sendo uma programagao um tanto extensa. Ja o modo Il faz o uso da formula
resolutiva, onde criando um procedimento para o Delta a programacéao se torna simples e

pratica. Veja os dois modos a seguir.
Modo |

Clique no componente “bloco Raizes” e arraste o bloco “quando “BotaoRAIZES”.
Clique fazer” para a area de visualizagdo. Esse bloco nos diz que quando o botéo for

clicado ele ira realizar os passos determinados pelos blocos que serdo encaixados a ele.

Agora iremos utilizar as condi¢des citadas anteriormente, de modo que para condicéo

utilizaremos um “bloco de controle - se entdo” que posteriormente serdo encaixados dentro

do “bloco raizes” ja inserido.

Da condigéo 1, temos que se a for igual a zero a equacgao ndo possui raizes reais.
Traduzindo isso para os componentes do aplicativo, segue que se o texto da “caixaA” for
igual a zero, entao as legendas “LegRaiz1” e “LegRaiz2” mudaram o seu texto para “ ndo

€ uma equagéo do 2° grau”, conforme a figura 57.
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Figura 58 - Blocos do aplicativo V (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Seguindo as condi¢des dadas em (b), monte os blocos de acordo com a figura 59.

[Caivan - W Texdo - = - IHO = - B Coiac + W oo - = - IO
3

[Covan - W Teo - JL< - JHOJNL= _ IR C=raC - Wreo - )= - T 0]

entao | sjustsr [EFGEEEES - BETED pam

[CanaC -~ N Teio - QAR Caixar - I Texio - |
sjustar (EFLRETERD - AR e

[Gaixat - Texio AN Gaixar + N Terio ]

Figura 59 - Blocos do aplicativo V (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Observe na figura 59 que se a condi¢cdo dada em b) for cumprida, o texto das

legendas (raiz 1 e 2) serdo alteradas para rf e- ’_FC , respectivamente, lembrando que

os blocos azuis sdo do item matematica e os blocos em verde claro se encontram no item

l6gica. E da condigéo c), temos a montagem representada na figura 60.

(Cacah, + W Texio - JL= - IO JIA= SN CaivaC - N oo - W= - [N O

(Caics + I Texto ™ <. IO Bl-cac PR CoivsC - N Teio + JL< * IO
entso | ajustar [IEEECAES . (=R para
siustar (TRD  GSTRD pars
&

Figura 60 - Blocos do aplicativo V (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Da condigédo d) segue a figura 61.
I W CiaC - | Texto - JL= - IN(0)
niso | sjuster (EFGEERD - ST = | @

ajustar : para

 Caivabs + N Texio + JAM Cacas - N Texio + |

Figura 61 - Blocos do aplicativo V (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora realize a programacao dos blocos em relagdo a condicédo e), observando a
figura 61 que contém as duas primeiras partes da programagao.
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entSo | ajustar [
ajustar [

Ble © IR Cavcar -~ W Texto - ) = - JH0)
(CaixaC - | Texto -+ JL= * IN0]
(Caixas + W Texto +_

o el Legnazt - Rl recto e LR o car sinal + LBl Caxas - I Texto -

sjusiar [ISREPEED - GETED pera | perrrrrrey (e g

-

Figura 62 - Blocos do aplicativo V (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora observando a figura 63, conclua a programacao referente a condicéo e).

Gl e " I Coiar - W Texto - JL7 MO
[Caixat + N Texio  J= + [N O
[ CaixaC + | Texto - i - J 0]

 Caixab - | Texic - NESESCINE. T
| CaixaB « [ Texto v

B f Cabcs + W Texio - I

e : i

e

Figura 63 - Blocos do aplicativo V (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora s6 precisamos juntar todos os blocos das figuras 61 e 62.
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enldo  ajustar (LI

Tl LegRaiz2 - M Texto - B C] acar sinal = quadrada e

[Cavcan -~ WTexio - > IO Il _ I CaixaC - WTexto - J{= - 0]

Figura 64 - Blocos do aplicativo V (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo ja esta pronto para informar quais sdo as raizes da equagdo de 2°
grau, apos os coeficientes serem informados e o botao raizes for clicado. Assim, o primeiro
modo de programar os blocos foi concluido e vamos agora apresentar o segundo modo de
programar os blocos.

Modo Il

Primeiramente crie um procedimento para o calculo do delta, conforme apresentado

A
M oictionaries
. S ] procedimento |
Cores o Ol )| para (B0
resultado

na figura 64.

B variaveis
B procedimentos
© [ screem
B controle
= Laogica
B vatematica

M rexo
M Listas

M nictinnaries

Figura 65 - Bloco do aplicativo V (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Queremos que quando o “BotaoRAIZES” for clicado as raizes da equagao sejam
informadas, para isso reproduzimos a férmula resolutiva com os blocos, conforme a figura
65.

o RAES T T
fazer | [3] se chamar [EEEER (O]

entdo  ajustar N Texto + WLCTE)

| EaEET - EEENN para

sendo  ajustar y Texio - B

chamar (EEE
2 BN Caiar - W Texio - )
chamar (BN
2 MR Cancap - W Texto -

Figura 66 - Bloco do aplicativo V (g).
Fonte: Os autores.

O modo Il de programacgédo esta concluido com o nosso aplicativo pronto para

informar as raizes da equacgao de segundo grau dada pelo usuario.

+ Complementando o aplicativo

Tanto no modo | quanto no modo Il vocé deve programar o botéo limpar como na
figura 66, de modo que quando ele for clicado os dados informados pelo autor e pelo
aplicativo sejam excluidos, tornando o aplicativo pronto para informar as raizes de uma

nova equacao de 2° grau.

quando Ciique
fazer ajustar (CTEEED . AETED para | @
.

ajustar : para | *
ajustar . para | °

STTE 1l LegRaiz] - B para
, aiustar (EIEEEN - para | *

»

-’|

Figura 67 - Bloco do aplicativo V (h).
Fonte: Elaborado pelos autores.
Veja na figura 67 a interface do aplicativo pronto, lembrando que vocé pode
personalizar o seu aplicativo a fim de torna-lo atrativo visualmente. Além do mais, nao

esqueca de testar seu aplicativo, para saber se ele esta funcionando conforme o desejado.
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Equagio de 2° grau: ax* +bx +c =0
Informe os coeficientes:

a =[N | = B - = 14

Equacdo de 2° grau: ax® +bx +c =0
Informe os coeficientes:
a= 4 p= 12 = 0

“ara descobir a5 raizes da equacBo clique no botso abaixo:

Raiz 1: Aequaglondo possuix real
Raiz 2: Aequagiondo possuix” real

Raiz 1:0
Raiz 2:3

Figura 68 - Aplicativo V concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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APLICATIVO VI: OPERACOES ENTRE MATRIZES E O
DETERMINANTE DE UMA MATRIZ

Sabemos quanto o estudo das matrizes é importante, bem como os demais contetdos
matematicos e a fim de facilitar os calculos envolvendo matrizes iremos construir aqui um
aplicativo que resolve adigcéo, subtracdo e multiplicagcdo entre matrizes com no maximo 3

linhas e 3 colunas e que além disso calcule o determinante de matrizes 1x1, 2x2 e 3x3.

+ Informacdes a serem consideradas

Primeiramente ha algumas informacgdes que precisam ser levadas em consideracao,
sendo que para a elaboracéo deste aplicativo precisaremos trabalhar com seis telas no
App Inventor 2, de modo a facilitar a programacao e tornar o aplicativo organizado. As trés
primeiras telas consideradas como principais, terdo a seguinte organizagao:

+ Tela 1: Seréa a tela inicial, onde o usuério ira definir se ele deseja efetuar opera-
¢cOes (adicao, subtracdo e multiplicagdo) ou calcular o determinante;

+ Tela 2: Contemplara as trés operagdes entre matrizes, a adicdo, a subtracéo e
a multiplicagéo;
» Tela 3: Aterceira tela sera direcionada ao calculo do determinante.

+ O elaborador do aplicativo deve possuir conhecimento acerca de matrizes, em
especial sobre:

»  Representagéo genérica de uma matriz;
* Adicdo e subtracdo de matrizes;

*  Multiplicacdo entre matrizes, lembrando que a multiplicacdo de duas matrizes
sO é possivel quando o numero de colunas da primeira € igual ao numero de
linhas da segunda matriz;

+  Célculo do determinante de matrizes 1x1, 2x2 e 3x3, bem como a regra de
Sarrus.
Agora levando em consideracdo as informagbes expostas vamos desenvolver o

aplicativo, de acordo com cada uma das seis telas.

+ Tela 1 - Screent

Siga os passos de acesso ao App Inventor 2, crie um novo projeto e 0 nomeie,
assim vocé sera direcionado para a aba de designer que contém a primeira tela (screen 1).
Na aba designer, conforme representada na figura 69, arraste dois botdes para a area de
visualizagéo, altere o texto do primeiro para “Adi¢cao, Subtracéo e Multiplicagéo de Matrizes”
e 0 renomeie para “operagdes”, também altere o texto do segundo botéo para “Determinate”

e renomeie para “determinante”, depois acima dos botdes arraste uma legenda e mude o
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seu texto para “Facga a sua escolha clicando em um dos botdes”.

Faca a sua escolha clicando em um dos botdes:

Adicdo, Subtracfo e Multiplicacdo de Matrizes

DETERMINANTE

Figura 69 - Interface da tela 1 do aplicativo VI.
Fonte: Elaboragéo dos autores.

Agora na aba blocos queremos que o “botdo operag¢des” nos leve a tela 2 e que o

“botao determinante” nos leve a tela 3, para isso faga como na figura 70.

quando Clique

fazer | abrir outro ecrd nomeDoEcra  * EECZA

quando Clique

fazer | abrir outro ecrd nomeDoEcra

gl Screend J§

Figura 70 - Blocos do aplicativo VI (a).
Fonte: Elaboragéo dos autores.
Assim, nossa primeira tela esta programada, vamos agora programar a segunda

tela.

« Tela 2 - Screen 2
Na aba Designer vocé precisa adicionar mais uma tela clicando em “Adicionar Ecra”,

como mostra a figura 71.
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V.

g

l Screenl

sl Ecra - i Ecré I pUD:Icar e Galc"a _

Visualizador Componentes
[UMostrar os componentes ocultos no Visualizador e Screenl
Tamanho de telefone (505,320) w AllLege

Soper:

= deter

Nome do ecra:

Faca 2 sus escolha ol

Adicdo, Sut Cancelar OK

TETETE YT i

Figura 71 - Adicionando tela no aplicativo VI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nosso aplicativo efetuara operag¢des entre duas matrizes com uma, duas ou trés

linhas e/ou colunas, ou seja, a maior ordem possivel da matriz para o aplicativo realizar

operacdes é 3x3. Chamaremos a primeira matriz de A e d segunda de matriz B, onde vocé

deve saber a relembrar a forma de representagéo genérica de uma matriz.

Assim, precisamos criar na aba de designer um espago para o usuario informar as

duas matrizes, cuja representacéo se dé na figura 72, assim para a primeira matriz faca:

.

Insira uma organizagéo em tabela e em propriedades mude o nimero de linhas
e de colunas para 3;

Dentro da tabela insira nove caixas de texto;

Como as caixas de texto excedem o espaco da tabela mude a largura das cai-
xas de texto para 20 ou 30 por cento;

Apague o texto e coloque como dica de cada caixa de texto o elemento gené-
rico da matriz A o qual ela representa. Por exemplo, a primeira caixa de texto

esta na posigéo do elemento a,,, portanto a dica desta caixa de texto sera a,;;

Renomeie as caixas de textos, sendo o0 seu novo nome 0 mesmo que a dica da
caixa de texto;

Acima da matriz A (organizacao horizontal), insira uma legenda e mude o seu
texto para “Informe os coeficientes da 1* matriz (matriz A), atribuindo O (zero)
para os valores inexistentes”.
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B Padiao

e OrganizagdoEmTabelal
» Ta 11 Ativado
Lla 2
FonteNegrito
a3 O
Informe os coeficientes da 1°* matriz (matriz A), atribuindo 0 Ila 12 Fonteltalico
(zex 2 0z valores mexisientes: O
Lla 22
i . TamanhoDaFonte
a_32
140
Lla s
s 23 FamiliaDaFonte
padrao -
La 33
Altura
‘Legenda2 rtomstion
8 OrganizagdoEmTabela2
Largura

Llb_1
20 perceniual...

Lib_n

; Dica
b_31 - - -
3_
4

Figura 72 - Interface da tela 2 do aplicativo VI (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora vamos criar 0 espago para a matriz B, para isso vocé pode seguir os mesmos
passos realizados para a matriz A, ou copiar (Ctrl C) e colar (Ctrl V) a matriz A e somente
alterar as dicas das caixas de textos e os seus respectivos nomes e nas propriedades da

tela 2 (Screen 2) clique na opgéo rolavel.

Agora o aplicativo ja possui um espago para receber as duas matrizes, a fim de
efetuar as operagdes. Seguindo, precisamos proporcionar ao usuario a op¢ao de escolha
da operacao desejada (adicdo, subtracdo ou multiplicagdo) além de um espacgo para o
aplicativo informar o resultado (matriz C). Entdo, observando a figura 73, faca:

. Insira trés botdes;

»  Altere o texto e os renomeie para “adicao”, “subtracdo” e “multiplicacéo”, res-
pectivamente;

+  Para a matriz resultado insira uma organizacdo em tabela, dentro desta orga-
nizagéo insira nove legendas e exclua o seu texto e as renomeie conforme os
elementos de uma matriz genérica C.
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A

Informe oz coeficientes da 2* matriz (matriz B), atribuindo 0 A
(zero) para os valores inexistentes

ADICAQ
SUBTRAGCAO

MULTIPLICAGAD

Temos todos os componentes necessarios para o funcionamento da tela 2, agora

precisamos programa-los, mas antes lembre-se de como ocorre a adicdo, subtracdo e

A

A

Figura 73 - Interface da tela 2 do aplicativo VI (b).

Fonte: Elaborado pelos autores.

multiplicacdo entre duas matrizes A e B.

Seguindo, na aba blocos queremos que conforme cada botéo for clicado apresente
o respectivo resultado, desse modo reproduzimos com os blocos o processo das operagbes

entre matrizes. Primeiramente programamos o botéo adi¢éo, de acordo com a figura 74.

quando ELTERIEN Clique

fazer ajustar [EEENED - LEZECES para

ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar

ajustar

N

[c 13 - ]
[ c 22 - |

c 22 -
c 32 - N

para
para
para
para
para
para

A0 = 1 -0 =
T

para
para

T
;

o
b

Figura 74 - Blocos do aplicativo VI (b).

Fonte: Elaboragéo dos autores.

= Adigao

o = llic ]
~ ) e
) N =
K} K} K} ‘

= Subtragao

= Multiplicagao

© B organizagaoEmTabela3

c_11
c.21
c 31
c_12
c_22
c_32
c_13
c_23
c_33

Renomear

Multimédia

Frwiar Ficheiro

Agora programamos o botéo subtracdo como mostra a figura 75.
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quando .Clique
fazer  ajustar (IS - WEEED para

ajustar (EEED - AEECED para - Texto -
| austar (CEERD - (EED para Texto -
ajustar (GRS - D para  Texto -

' ajustar (CREZED . 0D para " Texio -
ajustar ([CEEED - para N Texto -
ajustar ([EIEN - para 2 Texto -
ajustar ([CEEZED - para N Texto -
ajustar FEEED para Texto -

A

Figura 75 - Blocos do aplicativo VI (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora programamos o botdo multiplicacdo, de acordo com a figura 76.

fazer  ajustar CEIED

sjustar (CHEED

asjustar CHERD . LTTED para

ajustar CREIIED

:

siustar CRZED . WZTED pars

17

ajustar

ajustar

ajustar

ajustar

Figura 76 - Blocos do aplicativo VI (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Enfim, a nossa tela 2 esta programada. Vamos agora para a tela 3.

- Tela 3 - Screen 3
Primeiramente crie uma nova tela, a tela 3. O nosso aplicativo trabalha com matrizes

de ordem méaxima 3x3 e o determinante sé € calculado sobre matrizes quadradas (mesmo
ndmero de linhas e colunas), assim nosso aplicativo efetuara o calculo do determinante de
matrizes 1x1, 2x2 e 3x3.

Precisamos dar ao usuario a opcéo de escolher o tipo de matriz da qual deseja
descobrir o determinante, portanto arraste para a area de visualizacgao trés botdes e mude
0s seus textos para “matriz 1x1”, “matriz 2x2” e “matriz 3x3”, como mostra a figura 77, além

disso vocé também pode renomea-los.

Matriz 1 x 1

Matriz 2 x 2
Matriz 3= 3

Figura 77 - Interface da tela 3 do aplicativo VI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Seguidamente adicione trés telas e permaneca na tela 3. Permanecendo na tela 3,

va para a aba blocos e programe os botdes segundo a figura 78.

quando Clique

fazer L ab'-rir outro ecra nomeDoEcra

quando .Clique
" abrir outro ecrd nomeDoEcra  ° "

quando Clique

rir outro ecrd nomeDoEcra | Screent

Figura 78 - Blocos do aplicativo VI (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nossa terceira tela esta pronta, sendo que cada uma das trés telas adicionadas se

refere a um dos trés tipos de matrizes quadradas trabalhadas aqui.
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+ Tela 4 - Screen 4
» Na aba designer arraste para a area de visualizagdo na ordem dada:
+ Uma legenda e mude o seu texto para “informe matriz”;
+  Caixa de texto e mude a sua dica para “a_11";
. Um botéo e altere o seu texto para “Calcular o Determinante”;

+ Uma legenda e exclua o seu texto. Essa legenda sera utilizada para informar o
resultado;

Caso queira pode também renomear os componentes adicionados de acordo com a

respectiva fungéo, tendo que a interface da tela 4 pode ser visualizada na figura 79.

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador e Screend
Tamanho de telefone (505,320) AlLegendals
L la_ 11_Matriz_1
— Determinante
A Resultado

Informe a sua matriz

Calcular o Determinante

Figura 79 - Interface da tela 4 do aplicativo VI.
Fonte: Elaboragéo dos autores.

O trabalho na aba de designer esta pronto, vamos para aba blocos, lembrando que
o determinante de uma matriz 1x1 € o préprio elemento que compde essa matriz. Portanto,

programe a tela 4 segundo a figura 80.

LIELLGN Determinante ~ BT
fazer \_x el DetResultado ~ M Texto ~ WETE]

B a 11 Matriz_1 - 'Texto D |

Figura 80 - Blocos do aplicativo VI (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Com a tela 4 pronta seguimos para a tela 5.

+ Tela 5 - Screen 5

Na aba Designer adicione os seguintes componentes na ordem descrita, lembrando
que essa tela trabalhara com a matriz 2x2 e que a sua interface esta representada na figura
81.
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+ Uma legenda e mude o seu texto para “informe a matriz”;

+ Uma organizagdo em tabelas de duas linhas e duas colunas;

+  Dentro de cada organiza¢do em tabelas insira quatro caixas de texto e altere a
sua dica para o respectivo coeficiente que ela representa dentro de uma matriz

2x2;
. Um botéo e mude o seu texto para “Calcular o Determinante”;

+ Uma legenda e exclua o seu texto.

= LegenuE

Loruerunao

e OrganizagaoEmTabelal W Fadrao
Lla 11_matriz2 blado
Lla_21_matriz2
FonteNegrito
Lla 12_matriz2 0
Informe a matriz Lla_22_matriz2 Fonteltalico
Baotaor -
Al Legendaz TamanhoDaFonte
14,0
Calcular o Determinante FamiliaDaFonte
padréo *
Altura
Automitico.
Largura
20 pergaotual
Dica
a1

Figura 81 - Interface da tela 5 do aplicativo VI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O préximo passo é programar os componentes desta tela, lembrando que o
determinante de uma matriz 2x2 é dado pela diferenca do produto das diagonais principais

pelo produto das diagonais secundarias, assim siga a figura 82 e monte os blocos.

quando [DSETTIETCRS -Clique
fazer . ajustar - para

BRN 11 Matiz2 - W Texto - BERH a 22 Matriz2 - M Texto - |
S BN 51 Matrizz - | Texio - Il a 12 Matriz2 - | Texto « |

Figura 82 - Blocos do aplicativo VI (g).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nossa tela 5 esta pronta, vamos agora para a ultima.

» Tela 6 - Screen 6

Essa tela, cuja interface esta representada na figura 83, serd responsavel pelo

célculo do determinante de matrizes 3x3, para tanto arraste para a area de visualizagéo da

aba designer os seguintes componentes:
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+  Uma legenda e mude o seu texto para “Informe a matriz”;

+ Uma organizagdo em tabelas com trés linhas e trés colunas;

. Dentro da organizacéo em tabelas, nove caixas de texto alterando a dica para

o respectivo coeficiente que ela representa em uma matriz;
+ Um botdo e mude o seu texto para “Calcular o determinante”;

+ Uma legenda e exclua o seu texto.

Tamanho de telefone (505,320}

*ILegendal

8 OrganizagaoEmTabelal
L1a 11_Matriz3
Lla 21 Matriz3

Lla_31_Matriz3

Informe a matriz Lla 12_Matriz3

Lla 22 Matriz3

Lla_32_Matriz3

L/a_13_Matriz3

Lla 23 Matniz3

Calcular o Determinante i
a_33_Matriz3
= Botaol

*|Legenda2

Renomear ~ Apagar

Figura 83 - Interface da tela 3 do aplicativo VI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Na aba blocos vamos programar os componentes, utilizando a regra de Sarrus para

CorDeFundo
[ menhum

FonteNegrito

O

Fonteltalico

D

TamanhoDaFonte
140

FamiliaDaFonte
padréo -

HTMLFormat
O
TemMargens
Altura

Automdtice..

Largura

Automtico

Texto

o calculo do determinante, assim monte os blocos de acordo com a figura 84.
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quando .Cligue
fazer ajustar - para (] a_11_Matriz3 -
a_22_Matriz3 -
a_33_Matriz3 -
a_12_Matriz3 -
a_23i_Matrizd -
a_31_Matriz3 -

a_13_Matriz3 -
a_21_Matriz3 -
a_32_Matriz3d -

a_31_Matriz3 -
a_22_ Matrizd -
a_13_Matriz3 -
a_32_Matriz3 -
a_23_Matrizd -
a_11_Matriz3 -
a_33_Matrizd - |8 Texto -
a_21_Matriz3 -

xto -

[

B e
ololo o folelielofolofolo|D
ﬁﬁﬁiiﬁﬁﬁﬁiﬁﬁg
(=3 I=1 =] (=3 =] (=3 K=1 =} (=) =R e L
O R R BB R EEEE R

"
IN
=
o
)
&
==
gﬁ
(=3 =]

Figura 84 - Blocos do aplicativo VI (h).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Nossa tela 6 esta pronta.

+ Concluindo o Aplicativo

Para concluir o aplicativo volte a tela 2 e insira dois botdes, um com a funcionalidade
de proporcionar um novo célculo e o outro para retornar a tela inicial. Na tela 3 acrescente
um botao para retornar a tela inicial. Nas telas 4, 5 e 6 acrescente dois botées, um para um
novo calculo do determinante e outro para retornar a tela do determinante (escolha do tipo
de matriz quadrada). Acrescentados estes botbes eles devem ser programados de acordo

com a figura 85.
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“o ope!
quando [RIT i Tela 4
fazer  ajustar !

ajustar Informe a sua matriz
austar
ajustar
ajustar £
ajustar
ajustar

ajustar B

ajustar

ajustar [ v - : l Voltar 4 tela principal do Determinante

ajustar

ajustar

ajustar

ajustar [ =%
para obter valor inicial
ajustar —
obter valor inicial

ajustar
ajustar

, alustar (035 - W1 J Il quando .Clique
i fazer _ abrir outio ecra nomeDoEcra

fazer | abrir outro ecrd nomeDoEcra  * ETTID °

Figura 85 - Complementando o aplicativo VI.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Seguindo a figura 85 programe 0s novos botdes nas telas 3, 5 e 6 e nosso aplicativo
estara pronto, mas vocé ainda podera inserir mais alguns componentes e alterar algumas

propriedades, como exemplo observe a figura 86. Ah! Nao esqueca de testar o aplicativo.
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I [T e

Faca & vus escolba clicando em ums dos bobes 31 EEE 3l Clique em um dos bottem abalan para euolher o ipe de
mamiz

Ardormree on CoefROhEnnEs 43 2* manriz (manriz By
AT @ LBET] P 08 VARES IRESIEnbes
Adighn, Zubtragho ¢
Multiplicacho de Matrizes.

Cscoiha a operschs entse as matrises clicando em um do
=<1 =

Marriz A - watrir B

MAEFAE A - WaAFLE B

Makriz A 3 Wairiz B

Voluar b iela indcial

Debirrisants de Matriz Tnd

VekoaTr 3 Bk AT rforrma & matriz Febzevresa matnE

Caleular o Determinante
weltar i teda principal oo Determanaste

oltar & tela principal do L0 oD DTty
Determinants

Wodtar & tels principal do
Determisanse

Figura 86 - Aplicativo VI concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo sobre matrizes esté prontinho, entdo vocé pode prosseguir e desenvolver

o proximo aplicativo.
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APLICATIVO VII: ANALISE COMBINATORIA

A seguir é explicitada a construgcdo de um aplicativo sobre o conteldo matematico
Andlise Combinatéria, mais especificamente sobre os tipos de Combinatéria, os arranjos,
as permutagdes e as combinagdes. Vale salientar que antes de construir esse aplicativo
é importante recordar os conceitos e as férmulas de cada tipo de combinatéria e depois

acompanhe a construgdo descrita abaixo.

+ Na aba Designer

Primeiramente em sua conta do App Inventor inicie um novo projeto, em seguida
insira duas organizacdes horizontais e dentro de cada arraste uma legenda e ao lado uma
caixa de texto. Abaixo da segunda organizagéo insira trés botdes e depois uma legenda,
lembrando que cada botéo indica um tipo de combinatéria. Agora vocé pode nomear 0s

componentes inseridos e alterar as propriedades conforme a figura 87.

(OMostrar os componentes ocultos no Visualizador =] Screen] resultado
Tamanho de telefone (505,320) + 8 OrganizagaoHorizontall CorDeFundo
‘/Legendal [[nenimy
W, FonteNegrito
0
cl OrganizagaoHorizontal2
Fonteltalico
‘ ‘/Legenda2
Altere a dica
Total de elementos (n) | Llp TamanhoDaFonte
Sarranjos e
Elementos de cada grupo
(tomados p a p) = permutagdes FamiliaDaFonte
Arranjos — Combinacdes padrao -
*resultado HTMLFormat
Permutaglies Altere adica O

para p )
Combinacbes TemMargens

4>

Altura

Automtico.

Largura

Automtico.

3
Renomear  Apagar

Figura 87 - Interface do aplicativo VII.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Ja temos os componentes que precisamos inseridos e organizados, o proximo

passo é programa-los.

* Na aba Blocos

Para facilitar o processo de programacgéo, vamos utilizar duas opc¢bes oferecidas
pelos blocos: a criagdo de listas e de procedimentos. De modo que para formar as
expressdes para encontrar arranjo, permutacdo e combinagdo precisamos somente dos
seguintes elementos: n!/, (n-p)! e p!, entdo primeiramente programamos os blocos para

determinarem estes elementos.
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Para armazenar o n/inicie uma global fatorial com lista vazia e em seguida crie um
procedimento para determinar o fatorial n (n/), para isso vocé precisa dos blocos que estéao
na figura 88.

inicializar global [ | para criar lista vazia

|| adicionar elementos a lista lista
ifem

s B TR
eX

Figura 88 - Blocos do aplicativo VII (a) .
Fonte: Elaborado pelos autores.

[n - | Texto -

O procedimento para encontrar n!inicia em 2 e vai até o nUmero n, caminhando no
passo 1, ou seja, ap6s o niumero 2 vem o numero 3, depois 0 4 até n. De modo que a global
fatorial ser4d composta pela multiplicacdo do numero n selecionado até o antecessor de 2,
conforme os blocos da figura 89.

) 5N fatonial_1
fazer | ajustar PELERE LS para | (o) charlsta = E)
para cada [ ) desde
W oo -
pazso  [ED
repefe o) adicionar elementos i ista lista | obter [EIERETEES

item (=) (" opter [ * | selectlistitem list | obter CLELEICILEAED
index g - JEAN 1]

Figura 89 - Blocos do aplicativo VII (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

De acordo com a figura 90 crie um procedimento que informe o resultado de n!.

para
resultado select list item list -8 global fatoriall -
index ([ -

Figura 90 - Blocos do aplicativo VII (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Para determinar o fatorial (n-p)! e p! siga os mesmos passos utilizados para

determinar n!. Logo a programagéao para encontrar (n-p)! é dada pela figura 91.
inicializar global (= 7)) para | [&] criar lista vazia

= c] fatorial?
R TR B global fatorial? - Ji% 6 |%] criarista KD
para cada [ | desde

B W Texto - IR 0 W Texdo -

passo D
repete | (o adicionar elementos alista  lista (1 (24 global fatorial2 - |

ftem L obter (B > | sclectlistitem list | obter EEEREE
index omﬂ.m' - '

G| para
rezultado select izt item list  obler

L SRR - Texio - RN b - W Texto - |

Figura 91 - Blocos do aplicativo VII (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

E a programagéao para encontrar p! é dada na figura 92.

inicializar global [ | para |&x| criar lista vazia

SN C 1 fatorial3 |
fazer | ajustar [ ERECUE S0 para |=| criar ista [ 1]
paracada [ |desde )

passo D
repete | (o adicionar elementos & lista  lista Lli = d global fatorial3 - |

item (<) " oper @ x ¢ selectiistitem list | obter EECERE TR
index obter (5D 1]

| para
resultado select st item list obter

index | (I -

Figura 92 - Blocos do aplicativo VIl (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O ultimo passo é programar os botdes do aplicativo, para isso devemos expressar
as formulas do arranjo, da permutacdo e da combinacdo utilizando os procedimentos
criados e demais blocos necessarios. Lembre-se de programar os botdes para que eles
primeiramente ativem/chamem os procedimentos que serdo utilizados por eles para

determinar o resultado, conforme mostra a figura 93.
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quando EIEIES Clique
fazer chamar

ajustar (CEIEFES - GC5EES para P fatorial N - MRAREE T fatorial NP - |

LN

quando Clique

fazer chamar
. ajustar . para | chamar [[EEENIIES
-

chamar

chamar

chamar

ajustar . para o 10 = i — .
x chamar [ELE NI

Figura 93 - Blocos do aplicativo VII (f).
Fonte: Elaborado pelos autores.

O aplicativo sobre Analise Combinatéria esta pronto, mas vocé ainda pode melhora-
lo, ajustando o designer e inserindo alguns componentes, observe a figura 94, sendo que o
mais importante é realizar o teste do aplicativo.

Total de elementos (n) '8

Elementos de cada
grupo (tomadospap) 7

Combinagdes
O resultado da combinagéo € 31824
LIMPAR

Figura 94 - Aplicativo VIl concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.
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APLICATIVO VIII: QUIZ SOBRE FUNCOES DO 1° E DO 2°
GRAU

O aplicativo construido aqui € um quiz e o tema escolhido para esse quiz foi
fungdes do 1° e 2° grau, mas vocé pode escolher os mais variados temas, tanto contetdos

matematicos como sobre qualquer outro assunto, como filmes e futebol, por exemplo.

O quiz apresentado €& formado somente por trés questdes, onde cada questao
contém uma imagem, assim acesse a sua conta no App Inventor, inicie um novo projeto e

siga os passos descritos.

+ Na aba designer

Selecione a opgao rolavel do Screen1 e em seguida arraste para a area de
visualizagdo um componente imagem para apresentar as imagens, altere a dimensao para
80% de altura e 100% de largura, depois insira uma legenda, exclua o seu texto e arenomeie
para “pergunta”. Em seguida insira uma organizacdo horizontal e dentro dela insira uma
caixa de texto e exclua a sua dica, ao lado insira dois botdes, abaixo da organizagéo insira
uma legenda e exclua o seu texto e em seguida insira um botdo. Observe a figura 95 e

renomeie e mude o texto dos componentes.

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador e Screen1 imagem_da_questao
Tamanho de telefone (505,320) "imaqsm da_questdo Clickable
D
pergunta -
a Altura

OrganizagdoHorizontall
P 80 percentual
Ll caixa_de_texto_de_res
o = Responda Lergura
100 percentu

L& préxima
\Iresposta_correta - pages
& tentar_novamente

RotationAngle

RedimensionarParaCaber
C
Visivel

Excluaa
dica

Renomear  Apagar

Responda Proxima

- Tentar novamente

Multimédia

Figura 95 - Interface do aplicativo VIII.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora no campo “multimédia” insira as imagens que vocé ira utilizar no quiz em

“enviar ficheiro”. Neste quiz utilizaremos as seguintes questdes:

+  “Qual o tipo de fungéo representada no gréafico?”, cujo gréafico é dado pela figura
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96 e a resposta é “segundo grau”.

Figura 96 - Questéo 1 do aplicativo VIII.
Fonte: Elaborado pelos autores.

O gréfico representa uma fungéo do 1° grau. Ela é crescente ou decrescente?”,
cuja imagem para essa questado é a figura 87 e a resposta para a pergunta é

“decrescente”.

Figura 97 - Questao 2 do aplicativo VIII.
Fonte: Elaborado pelos autores.

“Os lados de um tridngulo sédo segmentos de reta de qual tipo de fungéo?”, sen-
do “primeiro grau” a resposta e a figura 98 a imagem utilizada.

Figura 98 - Questao 3 do aplicativo VIII.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Apo6s inserir as imagens na multimédia, vamos programar o aplicativo.

+ Na aba Blocos
Primeiramente vamos criar uma uma variavel global para cada elemento (imagens,

perguntas e respostas) que compdem o quiz, tal que cada variavel ird armazenar a lista do
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elemento. Entéo, faca conforme na figura 99.

inicializar global | para (%] criar lista

inicializar global | ) para (&) criar lista
@ O grafico representa uma funcédo do 1° grau. Ela ... |
9 Os lados de um tridngulo s&o segmentos de reta d._.

inicializar global | Jpara | () criarlista - o
- .

Figura 99 - Blocos do aplicativo VIII (a).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Crie uma variavel global indice para possibilitar que ocorra a mudanca de imagens,
perguntas e respostas e depois ajuste a caixa de texto da pergunta para a pergunta 1, de

acordo com a figura 100.

inicializar global | para | D

gquando Inicializar
fazer  ajustar [ENTLCIRS - para YA T U S =l global Lista de pe

index
(-

Figura 100 - Blocos do aplicativo VIII (b).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora programe os botdes como a figura 101. Primeiramente o botéo para passar
para a proxima questéo, onde da questao 1, passara para a 2, depois para a 3 e retornara
a questao 1.

quando [IZTNEIEN Clique

fazer  ajustar (EIELDTS- S para | (& e lobal indice - B a

21 global indice - I = - | comprimento da lista lista | "1 global Lista_de_perguntas -

select list item list [y global Lista_de_imagens -

index . (G global indice - |

ETEE M pergunta -~ [0 para | select list ‘e obter
index . WG global indice - |

ajustar - para

rreta -
SIIE R caixa_de_texto_de resposta -
| —

Figura 101 - Blocos do aplicativo VIII (c).
Fonte: Elaborado pelos autores.
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Agora o botao para responder a questao, de modo que onde ele compare a resposta
dada ao aplicativo com a resposta informada pelo usuario, onde para nao ocorrerem
erros em relagdo a variancia de letras maiusculas e minusculas ele analisa os dois textos
exclusivamente em letras maiusculas e posteriormente informa ao usuario se a resposta

esta correta ou ndo. Observe a figura 102.

quando Clique
fazer [ﬁ] se | mailsculas - RN AT N [ UGl global Lista de respostas -

index (il 8 global indice -

(= - W mailisculas - §I caixa_de texto_de resposta - I Texto - |
entdo  ajustar B Texto - WEIE] 3| Parabéns, vocé acertou! &
-

sendo \fjustar resposta correta - M Texto ~ I IS "

Figura 102 - Blocos do aplicativo VIII (d).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Agora sO programar o botdo tentar novamente, sendo que esse botdo tem a
funcionalidade de limpar os campos para o usuario responder a mesma pergunta

novamente, caso ndo tenha acertado na tentativa anterior. Faca como na figura 103.

GIEGLGE tentar novamente -
fazer  ajustar : para | "
G Cl caixa_de texto de resposta - | para
e

Figura 103 - Blocos do aplicativo VIII (e).
Fonte: Elaborado pelos autores.

Perfeito! Nosso quiz sobre fungbes do 1° e 2° grau esta pronto, agora teste-o e
deixe-0 a sua cara, um exemplo esté ilustrado na figura 104 e lembre-se que vocé pode
acrescentar mais questdes e utilizar este modelo para elaborar quiz sobre os assuntos do

seu interesse.
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Screen

Qual o tipo de funcdo representada no
grafico?

segundo grau
Préxima

Parabéns, vocé acertou!

90 i

s..:...\.<-‘

0 grafico representa uma funcgao do 1°
grau. Ela é crescente ou decrescente?

jh
Préxima

Resposta incorretal

Figura 104 - Aplicativo VIII concluido.
Fonte: Elaborado pelos autores.

-2 [ 2 ] [ 8

-4

Os lados de um tridngulo sdo segmentos
de reta de qual tipo de fungao?

Informe a re$posta aquie
em seguida clique no

botdo “responda”

Parabéns, vocé concluiu mais um aplicativo matematico!
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta obra trouxe uma explanacdo sobre a composicdo e o funcionamento do
software App Inventor, entretanto nem todos os componentes e funcionalidades, como nem
todos os blocos puderam ser explorados detalhadamente, por isso recomenda-se que o
usuario explore o software, pois quanto mais trabalhar com ele mais dominio e facilidade

terd para desenvolver aplicativos.

Os aplicativos apresentados séo sugestdes, especialmente para professores de
Matematica da Educacdo Basica e esperamos que a partir do desenvolvimento destes
possamos contribuir para que o professor consiga elaborar outros, se apropriando cada

vez mais do App Inventor.

Consideragoes finais
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