Alex Dias de Freitas
Anderson Amaro Vieira
Cinthia Cunha Maradei Pereira
Fabio José da Costa Alves

Modelando app de Compras em Pequenos
Empreendimentos




FREITAS, Alex Dias de; VIEIRA, Anderson Amaro; ALVES, Fabio José da Costa; CAMPOS,
Cinthia Cunha Maradei Pereira. Desenvolvimento de Aplicativo no App Inventor 2:
Modelando App de Compras em Pequenos Empreendimentos. Produto Educacional de
P6s-Graduacdo em Ensino de Matematica, Curso de Mestrado Profissional em Ensino de
Matematica da Universidade do Estado do Para, (PPGEM/UEPA), 2023.

ISBN: 978-65-84998-23-0

Ensino de Matematica. App Inventor 2. App de Compras. Matematica Financeira.



https://www.cblservicos.org.br/servicos/meus-livros/visualizar/?id=b1691673-05bc-ed11-83fe-000d3ac16540

SUMARIO

1. APRESENTAGAOD ........coomnneeeeetsrssssesssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnns 4
2. ENSINO DE MATEMATICA: DO TRADICIONAL A NOVA ERA TECNOLOGICA ..........cccoovnee 6
3. USO DA TECNOLOGIA NO ENSINO DE MATEMATICA ........cceveessssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 8
4, MIT APP INVENTOR, O QUE E7.c.ooooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeeeseseessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssees 10
5. OBJETO MATEMATICO DO APLICATIVO ......ccouuuuvvveereeeneeneeeessssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssseee 12
5.1 Breves consideragdes sobre Matematica FINanceira...... . 12
5.2 Breves considerag¢des sobre operagdes com NUumeros Racionais.......veereereeseeneen. 13

6. MOTIVAGOES PARA A CONTRUGAQ DO APP ............ooovvevvrsssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssess 14
7. CONSTRUGAO DO APP: GERENCIADOR DE COMPRAS..........ccoommmmmmmmnnnnnsseessssssssssssssssssssssssssssssess 15
7.1 Criagao da Tela INICIAl...cvee s ssssnes 20
7.2 Criagdo das Funcionalidade do ApPp ......sssssssssssssssssssssssssseens 21
7.3 Edicdo dos Blocos das Funcionalidade do App.......nnennnnsssesssssssssssesenns 39
7.3.1 0rganizagdo A0S BIOCOS ... ssssssssssssssssssssssssass 40

8. DOWNLOAD DO APLICATIVO E TREINO DAS FUNCOES NO SMARTPHONME...................... 73
8.1 Instalagdo do APpP N0 SMAIEPAONE. ... sssanes 74
8.2 Treino das Fungdes em Situagoes APlicadas.....ernmnensnsnensssesssssnssesssssssssssessssssenses 81
9. CONCLUSOES .......ocoosmreenreeesssssssesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnsssses 85

10. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS............occvvevesveneesesessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssseees 86



1. APRESENTACAO

Prezado(a)s colegas de profissao - professores e professoras que ensinam matematica,

Este livreto teve como origem a disciplina de Tecnologias de Informatica no Ensino
de Matematica, do Curso de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica -
PPGEM/UEPA, ministrada pela Professora Dra. Cinthia Cunha Maradei Pereira Campos e
pelo Professor Dr. Fabio José da Costa Alves.

A tematica aqui apresentada para vocé caro (a) colega professor (a), é sobre o uso
de uma plataforma de desenvolvimento de facil manuseio que permite a criacdo de
aplicativos matematicos para Android. E uma plataforma de desenvolvimento simples e
facil de utilizar, que ndo precisa entender de programacao, onde vocé ndo precisa digitar
nenhuma linha de programacao para criar os seus aplicativos, pois a programacao é feita
toda em blocos.

Essa plataforma chama-se APP INVENTOR 2. E ambiente de programacéo que foi
desenvolvida primariamente pela Google, de forma gratuita, e que hoje esta sob o controle
do MIT - Massachusetts Institute of Technology (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), e continua sendo gratuitamente.

Desta forma, a Uinica coisa que o usudrio precisa ter € uma conta do Google ativa,
algo que, hoje, quase que praticamente todas as pessoas tém. Caso vocé nao tenha, € sé
cria uma conta também gratuitamente para poder se cadastrar e fazer utilizacdo do
software.

Trazemos com abordagem principal o desenvolvimento de um aplicativo que foi
pensado a partir de uma experiéncia real e se aporta sob duas 6ticas:

1. A primeira, como forma de contribuir de modo positivo com pequenos comerciantes
que ndo detém de poder econdmico para investir em um aplicativo capaz de realizar
listagens de compra de seus produtos compartilhavel via redes sociais, principalmente
pelo WhatsApp, onde o consumidor podera a sua livre escolha, determinar qual produto
ird querer dentro dos oferecidos pelo comerciante, assim como determinar a quantidade
que lhe for conveniente, com a certeza da quantidade do produto e do seu custo que sua
escolha ira gerar;

2. A segunda, pela possibilidade de ser um aplicativo util em sala de aula para o
professor/docente que queira uma ferramenta digital que ele mesmo possa construir a
partir das recomendagdes que serdo indicadas neste trabalho para introducdo da tematica
de Matematica Financeira no Ensino Fundamental, com vieis a realizar calculos utilizando

operagdes basicas com numeros racionais, cujo intuito reside em demonstrar para os
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alunos iniciantes na temadtica, uma forma de inseri-los em uma situacdo-problema
funcional para entender como ocorrem as operagdes comerciais, principalmente as que
ocorrem préximo de suas residéncias, como uma frutaria, uma peixaria, uma padaria e
etc.

Convém destacar que o objeto matematico principal é a Matematica Financeira e
como objeto matematico secundario e com a mesma relevancia do primeiro, sera tratado
a Adigdo e Multiplicacao de Numeros Racionais, que faz parte do cotidiano da populacao,
€ no caso de Parauapebas é uma realidade bastante recorrente.

Descrevemos a construg¢do do aplicativo passo a passo, para que vocés consigam
fazé-lo, e aplicar juntos aos seus alunos.

Deste modo, uma vez aplicado as sequéncias corretamente, professores e alunos
poderdo desenvolver habilidades para programarem outros softwares ou aprimorar essa
sugestdo para trabalhar com os demais contetidos matematicos, e assim, tornar as aulas
de matematica mais dinamicas e interativas por meio de uma proposta de ensino
inovadora.

Sugestdes e criticas que visem o aperfeicoamento deste trabalho serdo sempre

aceitas.

Boa leitura e excelente trabalho.

Os autores.



2. ENSINO DE MATEMATICA: DO TRADICIONAL A NOVA ERA TECNOLOGICA

O estudo da disciplina de matematica no ambito escola é encarado como uma
forma de se traduzir a realidade e estabelecer as diferencas e conjecturar novas
possibilidade que possam variar de uma situagdo inicial. Assim, esta area do
conhecimento deve ser vista como uma estratégia para realizar media¢des entre o meio e
suas transformacdes. Mesmo sabendo da importancia da matematica tanto na aplicacao
do dia a dia quanto para o desenvolvimento do raciocinio e criatividade do homem, em
situacdes pontuais, principalmente na escola a disciplina é tratada com insatisfagdo por
exigir do aluno uma linha de raciocinio mais complexa.

As dificuldades inicialmente impostas pela complexidade ou profundidade da
discussdo no processo de aprendizagem podem fazer com que o aluno desassocie a
disciplina de seu cotidiano. Ndo é a toa que a matematica é a disciplina que mais gera
medo entre os alunos, pois eles nao sentem uma aproximacao com a realidade que vivem.
No tocante do ensino de Matematica, o professor ao problematizar as dificuldades que os
alunos apresentam ao estudar os conceitos matematicos, Stoica (2015) traz outra

questdo: a organizacao das aulas; diz ele que:

em classes tradicionais de Matematica os estudantes sdo ensinados pela primeira
vez a teoria e, em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns exercicios e
problemas que tém mais ou menos solug¢des algoritmicas usando mais ou menos
0 mesmo raciocinio e que raramente sdo conectados com as atividades do mundo
real (Stoica, 2015, p. 702).

Existe uma questdo que estd muito difundida na memoria de longo prazo dos
estudantes da equacdo béasica que é a ideia de que a disciplina Matematica é muito dificil,
o que faz com que os estudantes ja apresentem aversao a disciplina mesmo que ainda ndo
tenham passado por situacgoes de dificuldade.

Segundo Damasceno, Oliveira e Cardoso (2018, p. 114), a disciplina de Matematica,
“continua sendo considerada uma das maiores vilas dentre as disciplinas, sendo
responsavel por altos indices de reprovacao de alunos”. Isto porque, a grande maioria dos
alunos ja possui um pré-conceito sobre o estudo da disciplina.

Os documentos oficiais que norteiam o ensino de Matematica no Brasil ja vém
apresentando a necessidade de uma transicao do ensino tradicional para um novo modelo
de ensino que faz uso das tecnologias digitais em sala de aula. Segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), “as técnicas, em suas diferentes formas e usos, constituem
um dos principais agentes de transformacdo da sociedade, pelas implicacdes que exercem

no cotidiano das pessoas” (Brasil,1997, p. 34).



7

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) preveem a
influéncia do uso das Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagao (TDIC’s) no
ensino da Matematica e a mudancga no seu paradigma de ensino e aprendizado quando

afirmam que:

o impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é hoje o computador,
exigira do ensino de Matematica um redirecionamento, sob uma perspectiva
curricular, que favoreca o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com
os quais o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do
conhecimento em constante movimento (Brasil, 2002, p. 41).

Seguindo a mesma ideia, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao propor as
dez competéncias gerais que materializam, no ambito pedagdgico, os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, trata da importancia do uso das TDIC’s de forma critica
e reflexiva no contexto escolar, “nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2017, p.
9).

E importante ponderar que nio é somente um recurso tecnolégico que vai fazer
com que um aluno aprenda determinados conceitos matematicos, afinal a atividade deve
ser organizada pelo professor no sentido de desenvolver um raciocinio em que possa criar
conjecturas, abstrair suas ideias tornando-as conhecimentos formais com ajuda do
computador. De acordo com Moran (20153, p. 16), os “métodos tradicionais, que
privilegiam a transmissdao de informacgdes pelos professores, faziam sentido quando o
acesso a informacdo era dificil”; com o advento da Internet podemos aprender “em
qualquer lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes”. Diz ele que o “ensinar
e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico e mundo digital”.

Desse modo, “a educagdo formal é cada vez mais blended, misturada, hibrida,
porque ndo acontece sé no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do
cotidiano, que incluem os digitais”. Dai o professor precisar comunicar-se ndo s6 “face a
face com os alunos, mas também digitalmente, com as tecnologias méveis, equilibrando a
interacdo com todos e com cada um”.

Portanto, o ensino da matematica deve propiciar de modo panoramico aos alunos
nao somente o conhecimento tedrico especifico da disciplina de Matematica, mas também
despertar a curiosidade e a postura critica, objetivando um desenvolvimento de

competéncias e habilidades matematicas para aplicar em sua vida cotidiana.



3. USO DA TECNOLOGIA NO ENSINO DE MATEMATICA

As escolas atuais, de modo analogo as do século passado, nao mudaram muito. Elas
continuam com o professor a frente na sala de aula e os alunos sentados organizados em
fila ouvindo a explicacdo do conteddo, do modo totalmente passivo. Mesmo diante dos
avancos tecnoldgicos, as aulas continuam ocorrendo, majoritariamente, no método
tradicional, ou seja, com contetido transmitidos aos alunos de forma passiva (Bacich, L.;
Tanzi Neto, A.; Trevisani, 2015).

Ainda de acordo com estes autores, verifica-se que crianc¢as e jovens, estao cada
vez mais conectadas as tecnologias digitais, como por exemplo, smartphones, tablets e
notebooks, com acesso a internet. Essa geracdo estabelece novas relagcdes com o
conhecimento, em simbiose com essas tecnologias e que, por conseguinte, tais relacdes
exigem transformac¢des no modo de ensinar e aprender, de modo que se alcance uma
aprendizagem significativa.

De acordo com Vidal e Miguel (2020), o século XXI é sindbnimo de mudancas
significativas para a sociedade, com inimeras transformagdes em todas as dimensdes da
vida humana, podendo ser citado dentro deste contexto evolutivo a expansao das midias
digitais onde esse progresso tecnoldgico é notavel, reconfigurando a forma de
organizacdo social e profissional, maneiras de comunicacdo e a relacdao entre os
individuos.

No campo educacional a presenca das tecnologias na sociedade por si s6, ja
justificam sua integracdao no campo da educagao, sendo plausivel levar em consideragdo
que a maioria dos alunos ja nascem imersos ao mundo digital, e que também aprendem
em ambientes externos a escola, a exemplo do meio social e cultural em que vive fora da
escola (Palfrey, 2011).

Inicialmente considera-se que o desenvolvimento acelerado das TDIC’s, tem
propiciado inimeras mudangas na sociedade atual sobretudo na forma de se comunicar
e de interagir. A necessidade de automatizar processos atualmente é indispensavel,
principalmente quando hd uma quantidade consideravel de informag¢des que precisam
ser analisadas, verificadas e monitoradas.

Discute-se por docentes e pesquisadores sobre a insercdo e utilizacdo de
tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem. Para Valente (1999), a utilizacao
de tecnologias pode ser voltada a “[...] uma pedagogia que proporcione a formagao dos
alunos, possibilitando o desenvolvimento de habilidades que serdao fundamentais na

sociedade do conhecimento”.
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E dentro do espaco escolar, de acordo com Vidal e Miguel (2020), que o ser humano
se constitui nos principais aspectos de desenvolvimento e insercdo social,
compreendendo o mundo no qual esta inserido em seus aspectos e dimensodes ideoldgicas,
politicas, sociais, epistemologicas e filosoficas, é perante a esse pressuposto que enfatiza-
se ainda mais a importancia de uma evolugdo necessaria das instituicdes de ensino na
representacdo social necessaria para a construcdo e/ou continuidade de diversas
culturas, contribuindo para uma educacdo global, que de acordo com Cabezudo, et al,

(2010) tem por objetivo:

Desenvolver uma cultura de avaliacdo entre as pessoas envolvidas no processo
de escolarizagdo, é um desafio para a educacdo global. O processo de avaliagdo
tem, obviamente, de estar em sintonia com as questdes da educagdo global. A
educacdo global prepara as pessoas para lidarem com contradicoes e
estereoétipos, e para desenvolverem capacidades de pensamento critico e andlise,
pesquisa e abordagem de problemas comuns considerando multiplas
perspectivas (Cabezudo, et al, 2010, p. 54)

Se for concebido a tecnologia como o conjunto de conhecimentos que permite a
intervencao do sujeito no mundo, utilizando de um leque de ferramentas matematicas ou
de instrumentos, tecnoldgicos e sociais é possivel concretizar o real sentido de “saber fazer
educacdo” utilizado de diversas fontes da experiéncia, obtendo contribui¢des das
diferentes areas do conhecimento.

Um saber fazer que, se ndo quiser ser mecanicista e rotineiro, deve levar em
consideracdo as contribui¢cdes dos diferentes ambitos cientificos, constituindo-se, por sua
vez, em fonte de novo conhecimento. Diante disso, torna-se necessario conceituar o termo
tecnologia, (re)pensar como estdo sendo inseridas no ambiente escolar e quais suas
implicagdes no ensino de matematica. Deve-se considerar sob qual método seria mais
funcional a sua utilizacao.

Nesse vieis, as tecnologias mudaram de forma substancial e funcional como as
pessoas realizam muitas atividades no seu cotidiano, como produz, como consome,
interage até mesmo como exercem a sua cidadania. Agora é a vez da tecnologia mudar a
forma como aprendemos e ensinamos. Se antes educavamos os alunos para usar a
tecnologia, hoje usamos a tecnologia para educar os alunos. Desta forma, conseguiremos
avancar na superacao de grandes desafios da educacdo brasileira. Logo, faz-se necessario
a inclusdo dessas tecnologias como estratégias metodoldgicas no viés de consolidar as
aprendizagens dos alunos e ainda aumentar o interesse nas aulas, possibilitando aos
mesmos serem protagonista do seu proprio saber.

Todavia, é importante ponderar que essas tecnologias devem ser um meio e ndo
um fim do processo de constru¢do de conhecimento, os atores envolvidos no processo

ndo devem utiliza-las como Unica ferramenta disponivel.
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Desse modo, é necessario que o professor esteja preparado para o uso de
tecnologias (Pocinho; Gaspar, 2012), pesquisando constantemente sobre metodologias
de ensino condizentes com essa nova realidade, além de aprimorar seus conhecimentos
com o uso efetivo das TDIC’s em sua formacao inicial e continuada.

Assim, foi pensando em uma proposta a fim de tornar as aulas de Matematica mais
interessantes e dindmicas e, principalmente, mais proximas da realidade dos alunos,
acostumados com as tecnologias no seu dia a dia.

Também levamos em consideracdo, o fato de ser necessario a introducdo as
operacoes de mercado (Matematica Financeira) desde as series iniciais, pois desde
criancas somos instigados a usar o dinheiro, desde as consideragdes as idas a padaria,
mercadinho, supermercado e entre outros estabelecimentos.

Portanto, julgamos adequado a realizacao do presente trabalho, a fim de contribuir
com os colegas de area, a apreciacao, construgdo e utilizacao de uma ferramenta didatica
com potencial a contribuir com o processo de ensino de Nimeros Racionais e Introdugao

a Matematica Financeira.

4. MIT APP INVENTOR, O QUE E?

O MIT App Inventor, também conhecido como App I[nventor for Android
originalmente criada pela Google Education, e atualmente mantida pelo Massachusetts
Institute of Technology (MIT) é um ambiente de programacao visual intuitivo que permite
que todos - até mesmo criangas - criem aplicativos totalmente funcionais para telefones
Android, iPhones e tablets Android/iOS.

0 Aplicativo foi disponibilizado através de solicitacao em 12 de julho de 2010, e
langado publicamente em 15 de dezembro de 2010.

O App Inventor Team foi liderado por Hal Abelson e Mark Friedman. No segundo
semestre de 2011, a Google langou o cddigo fonte, rescindiu o seu servidor e forneceu o
financiamento para a criacdo do MIT Center for Mobile Learningliderados pelo criador do
App InventorHal Abelson e colegas professores do MI7, Eric Klopfer e Mitchel Resnick. A
versdo do MITfoi langada em margo de 2012.

Em 6 de Dezembro de 2013, MIT App Inventor 2 foilangado, renomeando a versao
original como "App Inventor Classic". As principais diferengas sdo:

— O Editor de Blocos na versdo original funcionou em um processo Java em separado,
usando a biblioteca aberta " Blocks JAVA" para a criagdo de blocos visuais de linguagens

de programacao;


https://pt.wikipedia.org/wiki/2010
https://pt.wikipedia.org/wiki/2011
https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fonte
https://pt.wikipedia.org/wiki/2012
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— Open Blocks é distribuido pelo Scheller Teacher Education Program (STEP) e é
derivado da pesquisa de mestrado tese por Ricarose Roque. Os professores Eric Klopfer e
Daniel Wendel do programa Scheller apoiaram a distribuicdo de BLOCKS abertas no
ambito da licenca MIT.

Assim, aqueles que sao novos no MIT App I[nventor podem ter um primeiro
aplicativo simples instalado e funcionando em menos de 30 minutos. Além disso, a
ferramenta baseada em blocos, facilita a criacdo de aplicativos complexos e de alto
impacto em um tempo significativamente menor do que os ambientes de programacgao
tradicionais. O projeto MIT App I[nventor busca democratizar o desenvolvimento de
software, capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens, a passar do consumo de
tecnologia para a criacao de tecnologia.

Uma pequena equipe de funcionarios e alunos do MIT CSAIL, liderada pelo
professor Hal Abelson, forma o nucleo de um movimento internacional de inventores.
Além de liderar a divulga¢do educacional em torno do MIT App Inventor e realizar
pesquisas sobre seus impactos, essa equipe principal mantém o ambiente de
desenvolvimento de aplicativos online gratuito que atende a mais de 6 milhdes de
usuarios registrados.

Os programas de codificagdo baseados em blocos inspiram o empoderamento
intelectual e criativo. O MIT App Inventor vai além disso para fornecer capacitagao real
para que as criangas fagam a diferenca - uma maneira de alcangar um impacto social de
valor imensuravel para suas comunidades. Na verdade, os inventores de aplicativos na
escola e fora dos ambientes educacionais tradicionais se uniram e fizeram exatamente
isso.

Com mais de um milhdo de visitantes Unicos mensais de 195 paises criando
coletivamente quase 30 milhdes de aplicativos, o MIT App Inventor esta mudando a
maneira como o mundo cria aplicativos e a maneira como as criancas aprendem sobre
computacgao.

Outro fator de grande relevancia, é que, por ser uma ferramenta de c6digo aberto
(open source), isto é, pode ser visualizada e acessada por qualquer pessoa, o App Inventor
torna a programacado e criacdo de aplicativos acessiveis para uma grande variedade de
publicos, como: educadores, governo, empresas, organizacdes, pesquisadores e a
sociedade como um tudo.

O MIT App Inventor é uma ferramenta de utilizacao online que possui traducao

7

para portugués e ainda é preciso ter uma conta de e-mail do gmail (ex.:

seunome@gmail.com) para acessar e por fim um celular Android para que os aplicativos


https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a_MIT
mailto:seunome@gmail.com
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desenvolvidos no site do App Inventorpossam ser testados. Desta forma, democratizar a
criagdo e desenvolvimento de softwares e aplicativos, especialmente os jovens, para o
consumo de tecnologia para a criacdo de novas tecnologia, especialmente ao processo de
ensino, podem contribuir de modo significativo no processo de aprendizagem, assim

como também contribui na motivagdo para o ensino de Matematica.

5. OBJETO MATEMATICO DO APLICATIVO

Nesta secdo, iremos descrever de modo pontual, o conteido matematico que pode
ser explorado com o referido material.

Assim, o conteddo matematico a ser explorado com a ferramenta é:

i. Matemdtica Financeira: aqui iremos reportar apenas a uma breve introducao, sem
aprofundamentos, pois faremos uso de valores monetarios (Real = R$), apenas como
grandeza ou unidade de medida.

il. Operacées com Numeros Racionais: aqui como trataremos de dinheiro (valores

monetarios) e de variacdo da quantidade de mercadorias ou produtos é esperado que
surjam valores decimais exatos ou nao-exatos a depender da quantidade definida pelo
usudrio.

Dessa forma, das operagdes pertinentes de Numeros Racionais, de modo mais
recorrente iremos utilizar apenas a adicdo e a multiplicagdo para demonstraciao da

variacao de quantidade e preco a ser pago pelos produtos.

5.1 Breves consideragdes sobre Matematica Financeira

A Matematica Financeira é uma ferramenta ttil na andlise de algumas alternativas
de investimentos ou financiamentos de bens de consumo. Consiste em empregar
procedimentos matematicos para simplificar uma operacao financeira. Ela tem por
objetivo estudar as diversas formas de evolucdo do valor do dinheiro no tempo, bem como
as formas de analise e comparacdo de alternativas para aplicacao / obtencao de recursos
financeiros, compras ou vendas a depender do produto ou servico.

O Capital é o valor aplicado por um determinado produto ou servigo prestado que
através de alguma operacao financeira de compra, aluguel ou venda. Ele é qualquer valor
expresso em moeda (dinheiro ou bens comercializaveis) disponivel em determinada

época.



13

No trabalho iremos, propor apenas a utilizacao do Real (moeda brasileira utilizada

nas operac¢oes de compra e venda). A familia do real e constituida por:
Tabela 1 - Quadro com a familia do Real (R$).

Cédulas

(Notas)

Moedas

Fonte: Banco Central, 2022.

Logo, em todas as operagdes que sera feito pelo aplicativo, obrigatoriamente fara
uso da familia do Real (R$), seja em valores inteiros ou em valores fracionarios, ja que
tomando por base operacgdes reais do cotidiano, as mesmas sempre ocorrem com valores

nao inteiros..

5.2 Breves consideragdes sobre operagdes com NUumeros Racionais

Segundo Manoel Paiva (2005, p. 16-17), indica-se por Q o conjunto dos nimeros

racionais e por Q* o conjunto dos nimeros racionais ndo-nulos:
a a
Q={Z|a€Zeb€Z*}eQ* ={Z|aEZ*ebEZ*}

Portanto, numero racional é todo aquele valor que pode ser representado como a
razdo de dois numeros inteiros, com o segundo ndo-nulo. Assim, concluimos que todo
nimero inteiro também é racional, pois pode ser considerado como uma razao de
denominador 1.

Vale destacar que a seguinte relagdo de inclusdo é verdadeira:

NcZcQ.

A seguir, teremos uma representacdo grafica (mostrada via Diagrama de Venn) da

relacdo de inclusdo que indicamos acima, a fim de mostrar a ordem de indicacao dessa

inclusdo, a fim de proporcionar uma melhor visualizacao:
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Figura 1 - Esquema de inclusdo do Conjunto dos Naturais (N), Inteiros (Z) e Racionais (Q).

(§)
A,
/ & " >
7z &N
/—"‘——_ - D N
3 )
l\ ( N = ))
\\__ et

Fonte: Manoel Paiva (2005).

Na reta numérica o conjunto dos racionais, pode ser visto da seguinte forma:

01111 2,5
DE A | Q
2 A l 0 1 2
L (07
ig €07

Logo, o conjunto dos nimeros racionais é formado por todos os nimeros naturais,
inteiros, as fragdes e seus resultados com representacao decimal exata e finita ou nao-
exata (dizimas periddicas simples ou compostas). Quando utilizamos o conjunto dos
numeros racionais, as seguintes propriedades sado validas:

P.1 —» A soma de dois nimeros racionais quaisquer é um nimero racional.

P.2 - A diferenca de dois nimeros racionais quaisquer é um ndmero racional.

P.3 = O produto de dois nimeros racionais quaisquer € um ntimero racional.

P.4 — O quociente de dois nimeros racionais quaisquer, sendo o divisor diferente de zero,
€ um numero racional.

No aplicativo que é proposto neste trabalho, faremos uso das propriedades acima
descrita, pois os valores das mercadorias, sdo dados em reais e sdo todos valores racionais
exatos, cujas operacoes podem gerar novos numeros racionais, a partir da escolha do

consumidor final.

6. MOTIVACOES PARA A CONTRUGAO DO APP

O referido aplicativo foi idealizado e pensado a partir de uma experiéncia pratica
ocorrida em sala de aula do ensino fundamental, quando estamos tratando de uma breve
introdugdo ao mundo do comércio, proporcionado pela discussdao dos niimeros racionais,
na qual foi perguntado pela classe se era possivel simular uma situacao de venda de uma
frutaria que é comum nos bairros do Municipio.

Foi feito inicialmente um processo de consulta de precos de mercadoria em uma
frutaria de bairro, préximo a escola, a fim de adotar valores reais de mercadorias que

eram comercializadas a fim, de tornar a simulacao o mais real possivel.
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Desta forma, a proposta indicada a seguir, leva em consideracao a intencao de criar
um aplicativo capaz de realizar o gerenciamento de compras de produtos, que pode ser
compartilhada via WhatsApp ou por outras plataformas a partir da escolha do produto e
quantidade desejada, gerando assim, para o consumidor final uma listagem de compras
com o valor real que o mesmo devera pagar.

A proposta, foi criada e testada em proposta de simulac¢do, para mostrar aos alunos
como ocorrem essas relacdes de consumo. Aqui aduzimos que a proposta foi bastante
proveitosa e promissora, uma vez que os alunos montaram a banquinha, trouxeram
produtos reais e fizeram as operacgdes de venda.

Ao final da simulac¢do, os ganhos de aprendizagem foram bastantes significativos,
frente ao ensino que seria proporcionado apenas narrando de modo oral a situagao, pois
fazendo a transposicao do abstrato para o concreto, o aluno pode vivenciar a realidade,

mesmo que simulada.

7. CONSTRUCAO DO APP: GERENCIADOR DE COMPRAS

Iremos passar a fase de construcdo do aplicativo para Gerenciamento de Compras
em Empreendimento de Pequeno Porte, para ser utilizado como ferramenta digital no
ensino de Introducdo a Matematica Financeira e Operagoes de Numeros Racionais.

Com a pagina no Google logada no seu e-mail, digite: APP INVENTOR e abra com a

tecla ENTER.
Figura 2 - Tela de Pesquisa do Google.

Digite no
navegador do

google, app
inventor

Fonte: Autores, 2022.
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Apods o clique e processamento da pesquisa, abrira conforme a imagem abaixo.
Vocé clicara em MIT App Inventor - Massachusetts Institute of Technology.

Figura 3 — Tela de Pesquisa do Google, pos clique.

Google gt et < m )

I T TR WO T
MIT App Inventor - Massachusetts Institute of Technology
T = . N I a—

MWOTAL b

Waeicome 10 App Invantar 2!

Gat Stanea

Tulorals
Bopaoe -
N w
Give e
MIT & w - v =
" 12004 O 100 Wb
Oule o larsgamatite 10 e Geses
AS pessoas também perguntam Langamaenme: 15 e ezt
Platatorme. Accrie
LComa funcema o Age nvanior

BT Gparachonems |vsrio s e

Fonte: Autores, 2022.
Ao abrir a préoxima pagina ja serd possivel traduzi-la para o portugués. E em

seguida em Crie Aplicativos.

Figura 4 - Tela de Abertura do App /nventor.

Anyone can create Android and iPhone apps
with global impact

Active Users Active Users Active Users Registered

: Countries: Apps Built:
today: this week: this month Users:
195 67.6M
79.9K 355.1K 1L.IM 14.9M
MIT 4 g Bacome an
Master Trainer - MIT Mastay Tramer in Educations] Mobile Computing

Esutatons/ Motss Campuring

Program resumes fully winual online on March 1, 2002
Regestration starts February 1, 2022, Click ke 10 leam more

Fonte: Autores, 2022.
No seu primeiro acesso ao programa, ele pedira que aceite os termos de Servico.

Se preferir, leia e em seguida clique em “Eu aceito os termos de servigo”. Essa ac¢do é

necessaria para que se avance para a préoxima etapa.
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Figura 5 - Termos de Servico do App Inventor.

L
Pars usar & App Invertor pars Andvond, vood Sove aceflar o8 sequintes terms 08 SEVGO.

Termos de servigo

Politica de privacidade e 1ermos de uso do MIT App knventor I
Cemivar co AT pare Apvenizado Sdvel

Bemando se ale o0 Adp wenar 4o Cemtro de Aprendizaco Moval do MIT (o "Sile’). O Se & expoetato no seivico App Engine ¢o Boogle Voo
dewe ey £ concordyr 0om emdes Termoa de Servigo & Faliica te Privscidode [coletvamente, ox “Termos'] antes de unr guoiguer porie Geste Sie
Estes Tarmos s50 um pcondo e vocs € o ity siiude of T hogy, Se ook nlo entender oy nlo concordar com estes Temon,
per favor e imediataments deste Ste

O MIT 50 165erva & Sefto &0 modfiesr axtes Teomos 3 quaguer momanto o pushears om siso de i medicages 2alee nets pdgie porym
periads de fempa rancéved 2pos tais modhicagies & alleranon 3 dela de wpincie destes Termos. Ao conbiney & aoessar 0 SAe agas 0 3iso de

Loy sherpodes ter nido publicads, vook indica que da em fcar shacko 3 elos. Cerifique-se de nefomar 2 esta pigma perodcamente

ath Pnr 3 Wmilen dade com & werkdo mant sl dedles Tomos

Descrigiio do MIT Agp Imeerar

A porti deste Site. vook pode aoessar 0 MIT App Fteermod que permite A oD pasithon Andicd ssando am navegador
tha Web & um teledone ou emalador coneetas. Voo lamibes code usar o Siie paa baho parhar seus projetos, O App
Inventlor fol erigneimente desermalado peio Google O Site também ncld & 3 T | € i550 et sendo eenciad

pare ook S2b ¥ omign Creglve Commons Alritugho 4 0 intemscionsl (00 BY £ 01
Conta necessana para uso do MIT App lmsentier
Para fa2er g 00 MT App Ireanioc w00k (reciss esar Uma Lonta do Sooghe, Stu Use C05Ea Conta #58) Sul0l0 006 Termaos de Senaco do losgie =

™

Fonte: Autores, 2022.
ApOs o aceite, agora clique em: “Continue”, para passar a préxima tela.

Figura 6 — Tela Inicial do App Inventor.

Weicome to MIT App Inventor

Release nb188 out

Gof s Phonz or Ancinoid phore? Find out how o

Dn v Dow Agan

Fonte: Autores, 2022.

Apds clicar em “Continue”, podemos mudar o idioma para portugués ou deixar na

programacao original que é o inglés.
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Figura 7 - Tela de Tutoriais do M/T App Inventor.

"’

>

GET STARTED WITH SONE TUTORIALS

HELLO PURR TALK PO NE TRANSLATE AP

1|l’

-~

{

ST —

Fonte: Autores, 2022.
Para os computadores que ja possuem programado a traducdo de idioma, nao

precisa se preocupar com essa a¢do. Caso contrario é s6 mudar o idioma de exibicdo da
pagina. O programa ird oferecer alguns tutoriais sobre o funcionamento da plataforma.
Porém, para o momento iremos clicar apenas em “Close”. Finalizamos assim, a parte
introdutéria.

A partir de agora passar para a montagem do nosso projeto: “Modelando App de
Compras em Pequenos Empreendimentos”. Nossa pagina para iniciarmos os trabalhos
aparecera assim:

Figura 8 - Tela de mudanca de idioma no MIT App Inventor.

T X

Fonte: Autores, 2022.
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Em seguida, devera ser clicado em “Iniciar novo projeto”.

Figura 9 - Tela para criar um novo projeto no MIT App Inventor.

B v

©~

Mo Progetas

Fonte: Autores, 2022.
Agora, passemos a definicdo do nome do nosso projeto de app. Escolhemos o nome

APP _GESTAO COMERCIO. Vale destacar que o usudrio podera escolher o titulo que
preferir.

Informamos ainda que nosso aplicativo nasceu de um problema real a partir da
observacao feita in loco, de uma venda que ndo tinha sistema de gerenciamento de
compras e que utiliza muita matematica produzida com a experiéncia pratica. Assim, foi
desenvolvido, testado e agora estamos realizando a descri¢do das etapas que culminaram
com a produgdo do aplicativo.

Nesse sentido, iremos realizar a operagdo inversa de descricao, mostrando
inicialmente as funcionalidades, ferramentas e como ficou o produto final do aplicativo.

Em seguida, iremos mostrar o passo a passo da construcao de cada etapa do app.

Figura 10 - Nome do projeto inicial do App.

Pty Ve at paTITEY Frrgretabn

O nome no projeto ndo pode conter
acentuacdo de nenhuma forma. Caso
seja colocado por engano a aba azul
com o nome do projeto ficara vermelha,
onde indica erro.

- I [T

Fonte: Autores, 2022.
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7.1 Criacao da Tela Inicial

Ap@és criar um novo projeto com o nome do nosso app, essa € a nossa tela principal
do MIT App Inventor 2.
Note que a mesma estd em branco, pois ainda ndo foi criado ou organizado nada

ainda:

Figura 11 - Tela Inicial do MIT App Inventor 2 para edigao.

S aatiate - Mo wdtace s

n

Local de Parte 2
Edicao do ‘
App.

Parte 4

Parte 1

Fonte: Autores, 2022.
A tela inicial é composta pelas seguintes funcionalidades a disposi¢ao do usuario:

“*Na parte 1, chamada de Paleta, é composta por objetos que nos permite organizar os
elementos do projeto. E daqui que retiraremos os organizadores, realizaremos as
inserg¢des de interface de usuarios, tais como Botdes, Caixas de Selecao, Imagens, Legendas
e caixas de textos.

+**Na parte 2, é como se fosse a parte visual do projeto, é aqui que montaremos todo o
processo. Arrastaremos objetos para dentro dessa tela.

+*Na parte 3, chamada de Componente, é onde ficardo listados todos os nossos passos. E
é aqui que poderemos renomear alguns deles.

+*Na parte 4, sdo as propriedades, aqui é possivel alterar cores, tamanho, ajustar formas,
realizar alinhamentos diversos, selecdes de visualizacOes, anexar imagens e inclusive
digitar palavras, frases, textos.

Agora que ja conhecemos a pagina inicial do programa, vamos comegar montar a
cara do nosso aplicativo.

Vale aqui destacar que iremos trabalhar apenas com uma tela de screen que
chamaremos screenl e tera o seguinte formato ao final da construc¢ao do nosso app que

ird trabalhar com o objeto matematico de modo aplicado:



21

Figura 12 - Tela Inicial do App Pronto.

== -

o B

s Vaoe - FPGEM
Iniciar Compra

App @ Compras em Pequenos
Eropraecdheantos Comerciais

'..ﬁ";
T

. <

cCes

Fonte: Autores, 2022.

Dessa forma, dentro da screen 1 (Tela 1), iremos usar os seguintes componentes
da paleta de organizacao:
1. Organizador Horizontal
» Menu, que contera varios botdes como: Tela inicial; Continuar Comprando; Cancelar;
Fim da Compra; Cadastro; Ver as compras; Créditos do Aplicativo.
2. Organizador Vertical
= Tela Inicial; Tela de Cadastro; Testes; Tela do Caixa; Selecao de Produto; Lista de
Produto Final; Créditos.
3. Armazenamento
= TinyDB.
4. Conectividade
= Web.
5. Social

» Compartilhamento.

7.2 Criacao das Funcionalidade do App

Iremos mostrar agora como é o passo a passo da criacao das funcionalidades do
app desde a primeira incursidao até a conclusdo e testes. Com a tela Screeni aberta
carregaremos alguns arquivos para compor o projeto.

Na parte de midia, iremos em “Enviar arquivo” e carregar algumas imagens para
serem utilizadas posteriormente dentro da tela inicial do aplicativo, que sera apresentada

todas as vezes que utilizarmos o app. Assim, teremos:
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Figura 13 - Tela do Screen 1, adicionando imagens.

%
emmm- -

B

Enviando
: arquivos.

Fonte: Autores, 2022.
Efetuando as mudangas a tela ficara da seguinte forma:
Figura 14 - Escolhendo Imagens que serdo utilizadas no Projeto.

Fonte: Autores, 2022.

Assim, iremos adicionar trés imagens, sendo uma da logo tipo da Universidade, a
segunda do MIT App Inventore a Gltima sendo de uma cesta com frutas e alguns produtos.
Vale consignar que o autor é livre para escolher as imagens que assim julgar mais

interessante para atingir melhor o seu publico-alvo.
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Figura 15 - Figuras Inseridas na Memoria do Projeto para ser utilizada.

t 4

Arquivos
" inseridos na

memoria do s
programa.

Fonte: Autores, 2022.
Se for utilizar mais de uma imagem. Repita os passos: Em enviar arquivo, depois

escolher arquivo e selecionar a imagem pretendida. Em relacdo a alteragdes nas demais
configuracdes ou propriedades iniciais que sdo indicadas pelo programa, ndo existe a
necessidade de realizar nenhuma outra alteracdo imediata na Screen 1. Logo, vocé pode
passar a parte de organizacdo dos componentes. Aqui vale uma ressalva, pois estamos
trabalhando com uma tnica tela, porém se achar melhor é possivel que se utilize mais de
uma tela de edic¢ao, ficando separado as abas.

Prontinho, agora vamos organizar os componentes. Inicialmente va na Paleta que
fica a esquerda da tela, clique na opg¢do “Organizacao” e arraste para a tela da Screen 1,
o componente chamado “Organizacao Vertical”. Renomeei o0 mesmo para
“OV1_Telnicial”, para melhor organizacdo na hora da construcao dos blocos légicos do

programa. Em seguida, faca as alteragdes sugeridas nas caixas.

Figura 16 - Primeiro elemento inserido no projeto.

‘ ' Mude para |
Centro 3
© Mude para

Centro 2

Preencher y
Principal

AW

Fonte: Autores, 2022.



24

Apés as alteragdes teremos a tela da seguinte forma no primeiro organizador

Horizontal:

Figura 17 - Tela de Trabalho do app.

Y

/

Tela de Edicao
Preenchida o
espaco para

trabalharmos.

i

—— :
|V

Fonte: Autores, 2022.
Agora, vamos adicionar os elementos que faram parte da apresentacdo do nosso

aplicativo. Assim, vamos adicionar as imagens e as informac¢des na tela inicial do
programa. Vamos adicionar, um elemento de cada vez. Va na interface do aplicativo que
fica a esquerda e arraste para dentro da tela o item “Imagem” e solte.

Figura 18 - Inclusao do item “/magem” ao projeto.

p =
= ? Imagem O
selecionada da
. 61 o m_ memoéria do
' Uepa - PPGEM programa

Fonte: Autores, 2022.
Em seguida, na interface do usuario adicione a tela trés legendas e um botdo. Em

seguida, faremos as seguintes mudancgas:

= Na Legenda 1 e 2, vamos apenas mudar o “7exto”’, para tracos (-----), para efetuar o

destaque do botao inserido.

*= Na Legenda 3, iremos mudar o nome da legenda para “Label 1", “Tamanho da fonte’

)

para 24, altura e largura mudaremos para preencher principal e o “ Texto” sera “APP DE
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COMPRAS EM PEQUENOS EMPREENDIMENTOS COMERCIAIS', e o “Alinhamento do Texto”

serd “Centro:1".
* No “Botio?”, mudaremos o nome para “BtCaixa’, a cor de fundo do botdo colocaremos

laranja, “7amanho da Fonte” sera de 40, a “Forma’ sera “retangular’, e o “Texto’

mudaremos para “/niciar Compra’

Figura 19 - Inclusdo dos Botdes e Legendas editados.

o i

Uepa - PPGEM

3

(

l//

Fonte: Autores, 2022.
Efetuando as mudancas indicadas na etapa anterior, teremos a seguinte tela:

Figura 20 - Tela Inicial com as alteragées sugeridas.

O« M

o Uepa - PPGEM

Iniciar Compra

AP DE COMPRAS EM
PEQUENDS
EMPREENDIMENTON
OMERCINS

L o

Fonte: Autores, 2022.
Seguindo a edicdo do aplicativo, agora iremos adicionar um “Organizador

Horizontal’ abaixo no nome do aplicativo para inserir duas imagens, sendo uma do M/T

App Inventor e outra uma cesta de frutas, para tornar o /ayout mais chamativo e mais

visual na sua apresentacao.
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Figura 21 - Inserc¢do das duas imagens na Tela Inicial.

Botdes
Inseridos -
’. \‘V m @
™ Uepa - PPGEM

Iniciar Compra

APP DE COMPRAS EM
PECLENOS

EMPREENCIMENTOS
COMERCIAIS
aamse -
-
-

Fonte: Autores, 2022.
Esse organizador horizontal iremos colocar o “A/inhamento Horizontal’ como

sendo “Centro:3”. Em seguida iremos adicionar da interface do usudrio dois item
“Imagem’” dentro do organizador inserido. Em ambas as imagens é necessario que a
“Altura e largura fiquem em 90 pixels’. Ainda precisa setar a opc¢do
“RedimensionarParaCaber’ ativa. Que ficara da seguinte forma apds a insercdo dos

elementos e ajustes:

Figura 22 - Tela Inicial finalizada.

%
o K :
lopo - PPGEM -
=
Iniciar Compra Desmarque
essa opcao.
- APPF DE COMPRAS 28 p¢
4 PEQUENODS ENPREENDINMENTOS
COMERCIAIS
=

Fonte: Autores, 2022.
Ap6s concluirmos a primeira tela do aplicativo, vamos clicar no item “ Visivel“ para

desmarca-lo e assim ocultar tudo que foi feito. Em seguida clicamos em “Organizacdo”,
seguido de “Organizador Horizontal’ e adicionamos ao projeto arrastando o mesmo. Esse
organizador sera renomeado para “OH_Menu”, pois sera nesse local que colocaremos
todos os botdes que o programa tera.

Depois va em “Propriedades”, lado direito da tela, no “Alinhamento Horizontal’

coloque “Direita:2’, “Alinhamento Vértical’ coloque “Topo:1", “Altura’ deixe
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)

“automdtico’, “ Largura’ selecione a opgao “Preencher principal’. Ap6s fazer todas essas
acoes, dentro do “OH_Menu’, va na “Interface do Usudrio” e insira sete botdes que serdo

utilizados no programa, o qual ficara da seguinte forma:

Figura 23 - Insercdo do 22 organizador horizontal para o Menu do App.

%

Botdes o
i Botodes i
Inseridos .
) Inseridos
ficam em
sequéncia.
k-3

(Al A )

Fonte: Autores, 2022.
Agora vamos renomear os sete botdes inseridos no “Organizador Horizontal’,

conforme indicado na Tabela 2.

Tabela 2 - Organizagdo dos Botdes do App.

Botao Renomeado o nome do Botao Texto do Botao Botdo Visivel
Botao 1 BtTelalni Tela Inicial Nao
Botao 2 BtContinuarCompra Continuar Compra Nao
Botdo 3 BtCancelar Cancelar Nao
Botao 4 BtFimdaCompra Finalizar Compra Nao
Botdo 5 BtCadastro Cadastro Sim
Botao 6 BtVerCompra Ver Compras Nao
Botao 7 BtCredito Crédito Sim

Fonte: Autores, 2022.
Esses botdes sdo necessarios para que seja possivel as mudancas de rotinas dentro

da memoria do programa. Vale destacar que algumas dessas funcionalidades nao
apareceram, porém estardo 1a e a alternancias entre elas ocorre automatico na medida
que o usuario necessita fazer uso das mesmas.

Note que em relacdo aos botdes apenas o “BtCadastro’ e “BtCredito’, ficaram
visiveis para o usuario, os demais ficaram ocultos na tela do app. Assim, na tela do usudrio
vai aparecer a “7Tela Inicial’ , “ Cadastro” e os “Crédito’.

Apdbs as mudancas nos botdes indicada na Tabela 2, o nosso projeto ficara da

seguinte forma (ver figura 24):
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Figura 24 - Botdes Editados no “OH_Menu”.

'

Aqui é
onde vocé
troca o
nome do
texto do
Botao.

Essa é a opcdo para deixar o objeto
inserido visivel ou n3o, bastando
apenas marcar ou desmarcar.

Fonte: Autores, 2022.
Vamos agora organizar os botdes que foram criados, com vistas a dar

funcionalidade ao app. Assim, vamos editar a tela de “Cadastro”. Para isso vamos inserir

um “Organizador Vértical’, renomeando para “OV2_TelaCadastro”. Depois o item “Altura

e Largura’, mude para “Preencher principal’. Depois vamos inserir um item “Legenda’,

renomeando para “LglmpDado’. Em seguida, mudar a “Largura’ para “Preencher

principal’ e o “Texto” para “DADOS CADASTRADOS’ e o “Alinhamento do Texto” para

“Centro:1".

Figura 25 - Inser¢do da Tela de Cadastro das Informacgdes do App.

|
- Item
incluido -
através do
arraste.
Mude aqui
conforme o
- indicado.

Fonte: Autores, 2022.

Em seguida, adicione um “Organizador Horizontal’, renomeando o mesmo para

“OrgHor3'. No “Alinhamento Horizontal’, mude para “Centro:3’ e por fim a “Largura”

para “Preencher principal’. Dentro do “OrgHor3’, insira um “Botdo” remeando o mesmo

para “BtimportarDados” e o “ Texto” para “Importa dados da Planilha Google'.
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Ainda dentro do “OrgHor3’ adicione uma nova “Legenda’ renomeando a mesma
para “LgMensagem’. Na “Largura’ mude para “Preencher principal’ e o “ Texto’ para “Os

dados foram atualizados” e “Alinhamento” para “Centro:1".

Figura 26 - Tela do inser¢do do “OrgHor3”.

"

Itens O
‘ - renomeados. ~a -
: =

Fonte: Autores, 2022.
Em seguida, ainda dentro do “OrgHor3’ adicione um “Visualizador de Lista’ da

interface do usudrio, renomeando a mesma para “ VisualListas1’, mudando a “A/tura’ para

“Preencher principal’. Com esta a¢do concluimos a tela de cadastro.

Figura 27 - Tela final do “OV2_TelaCadastro”.

Apoés

desmarcar a »

opc¢ao indicada
na seta azul,
todas essas
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. essa op¢ao.
app.

Fonte: Autores, 2022.
Ao final desses componentes, vamos setar a opg¢ao, “Visivel’ do

“OVZ2_TelaCadastro’, para deixar a tela novamente limpa, mas com as informagdes na
memoria do programa, para edi¢do da préxima etapa.

Agora iremos, criar o organizador para realizar os testes. Assim sendo, vamos
inserir um “Organizador Vértical’, renomeando o mesmo para “OV_Teste”. Em seguida

mudamos a “Altura e Largura’ para “Preencher principal’. Apés inserir o “OV _Testée’,
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iremos até a interface do usudrio, inserimos cinco itens “Caixa de Selecao”. Na primeira
caixa, na op¢ao “Dica’ escreva “entrada’ e o “ Alinhamento do texto” dessa caixa mude para
“Centro:1". As demais caixas ndo faca nenhuma alteracdo depois de té-las inserido. O

resultado dessas a¢des devera ficar da seguinte forma:

Figura 28 - Criacdo dos Testes do Visualizador de Listas.
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editados.

Insercao
das caixas

) de selecdo
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Fonte: Autores, 2022.
Em seguida, vamos adicionar um “Botdo” da “Interface do Usudrio”, o qual deve ser

renomeado para “ BtTeste” na aba componentes. Ja nas propriedades, em “ Texto”, escreva

“Botao Teste’. E finalize esse item, inserindo abaixo um “ Visualizador de Lista’.

Figura 29 - Finaliza¢do do item Testes do Visualizador de Listas.

Tela do
OV_Testes
finalizada

Fonte: Autores, 2022.
Apés finalizarmos a edicdo do organizador vertical “OV Testes”, clicamos no

organizador conforme destacado abaixo e por fim clicamos em “ Visivel’ que encontra nas
propriedades. Essa acdo ira deixar a tela novamente limpa, mas com as informagdes na

memoria do programa, para edicdo da préxima etapa.
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Figura 30 - Tela Limpa apds a execugdo da a¢do acima.
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Fonte: Autores, 2022.
Agora iremos, criar o préximo organizador que tera a funcao de selecionar o

produto escolhido pelo usuario. Assim sendo, vamos inserir um “Organizador Vertical’,
renomeando o mesmo para “OV3_TelaCaixa”. Em seguida, em “Al/inhamento Horizontal’,
mude para “Centro:3’ e em “Altura e Largurd’, mude ambos para “Preencher principal’.
Apés essa mudangas, inclua o item “Legenda’, na aba “Propriedades’, va até
“Texto” e mude para “Selecionar o produto’. Em seguida va até “Interface do Usudrio” e
arraste para dentro do organizador a opgao “Visualizador de Listas”, mudando apenas a

“Alturd’ para “Preencher principal’.

Figura 31 - Tela do OV3_Tela do Caixa para selecionar o produto.

Itens
adicionados
no projeto
conforme a
orientacado
acima.

Fonte: Autores, 2022.
Apés finalizar a “7Tela do Caixa’, devemos clicar no organizador conforme

destacado abaixo (ver figura 32) e por fim clicamos em “Visivel’ que encontra nas
“Propriedades’. Essa acdo ira deixar a tela novamente limpa, mas com as informac¢des na

memoria do programa, para edicdo da proxima etapa.
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Iremos adicionar logo os trés “Componentes invisiveis” que sdo uteis ao projeto. O
primeiro localizado em “Conectividade’ é o item “ Web”, que ira conter o “Ur/’ da planilha
que esta inserida no “Drive’ com os dados pertinentes aos produtos, quantidades e pregos
correspondes de cada um produto da lista.

Assim, ap6s adicionar o item “Web”, iremos em “Propriedades” em seguida em
“Url’, insira o link do drive do Excel abaixo. O nosso projeto tem o seguinte /ink'. Note que
essa tabela ndo permite edi¢do. Para inserir novos produtos ou mudar os que ja temos,
usaremos o seguinte /ink? do drive. Para realizar qualquer alteragdo é necessario
autorizacdo do proprietario do arquivo.

0 segundo item, estd em “Armazenamento”’, chamado “7inyDB’, arraste e solte ao
projeto sem realizar qualquer tipo de mudanga. O terceiro e dltimo item esta em “Social’

chamado de “Compartilhamento”, arraste e solte ao projeto. Apos todas essas inclusdes a

tela ficara da seguinte forma:

Figura 32 - Inserc¢do dos Componentes Invisiveis ao projeto e suas alteracdes

Cliqueem | -
—— nome do B '

| organizador <
[tens para
invisiveis selecionar
adicionados todas PO
% ao projeto subfungdes.
conforme Desmarque
orientaggéo [} €s5a opgao.
acima.

Fonte: Autores, 2022.
Apds as mudancas acima, iremos para o organizador que ira selecionar os produtos

a serem escolhidos pelos clientes de acordo com o que foi cadastrado na memoria do
aplicativo.

Vamos comegar clicando em “Organizacdo’ e arrastando ao projeto um
“Organizador vértical’, que sera renomeado para “OV4_SelProduto”. Em “Propriedades’

mude a “Largura’ para “ Preencher principal’.

1 Link de acesso:

https://docs.google.com/spreadsheets/u/4/d/1hgb04 qQ3GPoEeT9rm30v2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/
export?format=csv.

2 Link de acesso:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1hgbh04 gQ3GPoEeT9rm30v2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/edit#

gid=0.



https://docs.google.com/spreadsheets/u/4/d/1hqbO4_qQ3GPoEeT9rm3Ov2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/export?format=csv
https://docs.google.com/spreadsheets/u/4/d/1hqbO4_qQ3GPoEeT9rm3Ov2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/export?format=csv
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1hqbO4_qQ3GPoEeT9rm3Ov2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1hqbO4_qQ3GPoEeT9rm3Ov2wgbIPFSSHNf5r5e8XDbCg/edit#gid=0
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Em seguida em “Interface do usudrio’, adicione uma “Legenda’, va em
“Propriedades”, depois em “Largurd’ mude para “Preencher principal’. Em “ Texto” mude
para “PRODUTO’ e o “Alinhamento do texto’, mude para “Centro:1".

Apés essa mudangas, va até “Organizacdo” e insira “Organizacdo em Tabeld’ ao
projeto. Va em “Componentes”, em seguida, clique em “Renomear’ e coloque “OrgTabZ’.
Em “Propriedades’ va em “Largura’ mude para “Preencher principal’ e em “Linhas’

P & p pricip

coloque o numero “4’. Teremos provisoriamente a tela da seguinte forma:

Figura 33 - Tela do OV4_SelProduto, parcialmente editada.

a4

™
Itens
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Fonte: Autores, 2022.
Em seguida, vamos adicionar ao “Org7abZ2’, quatro “Legendas’ e quatro “Caixa de

texto”, conforme indicado na Figura 34:

Figura 34 - Insercado das Legendas e Caixa de Texto,

. -

Fonte: Autores, 2022.
Em seguida, va em “Componentes’ e edite as “Legendas” e “Caixas de textos”,

conforme a Tabela 3 abaixo:
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Tabela 3 - Edi¢des das Legendas e Caixas de Texto.

Legenda “Propriedades” Caixa de Texto “Componentes”
Texto da Legenda Renomeado para
Legenda 5 Nome do Produto Caixa de Texto 6 CtProduto2
Legenda 6 Quantidade Caixa de Texto 7 CtQuant2
Legenda 7 Preco Caixa de Texto 8 CtPrecoZ2
Legenda 8 Subtotal Caixa de Texto 9 Subtotal2

Fonte: Autores, 2022.
Na “Caixa de Texto 9’, chamada de “SubtotalZ’, vd em “Propriedades’, depois

marque a opc¢ao “ReadOnly’.

Apébs as mudancas indicadas na Tabela 3, adicione em “OV_4SelProduto”, um
“Organizador Horizontal’, localizado em “Organizacdo’. Em seguida, va em
“Propriedades” e localize o “Alinhamento Horizontal’ e mude para “Centro:3’, a “Largura’
mude para “Preencher Principal’ para ocupar melhor a tela.

Depois adicione dois “Botdes” da “Interface do Usudrio”. Apos inserir os botdes, em
“Componentes”, mude o primeiro para “BtCalcular’ e segundo para “BtListaCompra’. Em

“Propriedade’, o “ Texto” do “ BtCalcular’ coloque “Calcular’ e do “ BtListaCompra’ coloque

“Lista de Compras”. Apos todos esses ajustes teremos a seguinte tela:
Figura 35 - Tela do OV4_SelProduto, finalizada.
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Fonte: Autores, 2022.
Apos finalizarmos a edi¢do da tela “OV4_SelProduto”, clicamos no organizador

conforme destacado abaixo e por fim clicamos em “Visive’ que encontra nas
propriedades. Essa acdo ird deixar a tela novamente limpa, mas com as informagdes na
memoria do programa, para edicdo da préxima etapa, conforme pode-se observar na

Figura 36.
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Figura 36 - Limpando a tela de edi¢do para continuar a construgio do app.
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Fonte: Autores, 2022.
Com a tela zerada novamente, vamos editar a préxima funcionalidade do aplicativo

eErex

L] -

que é a Lista Final de Produtos que é a pentltima tela.

Vamos inicia clicando em “Organizacdo”, arraste um “Organizador Vértical’ e solte
na tela de edicdo. Em “Componentes’, mude o nome do organizador para
“OV5_ListaProdFinal”. Ja em “Propriedades” nas opcdes “Altura e Largura’ mude para
“Preencher Principal’, o que ira fazer com que o organizador ocupe toda a tela de edigao.

Em seguida, dentro do organizador va em “Interface do Usudrio” arraste um item
“Legenda’ e solte dentro do projeto. Em “Propriedades” mude a “Largura’ para
“Preencher principal’ e no item “Texto’ escreva “PRODUTOS SELECIONADOS’ e o

“Alinhamento do Texto”, mude para “Centro:1".

Figura 37 - Tela Inicial do OV5_ListaProdFinal.
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Fonte: Autores, 2022.
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Apés essa inclusdes, em “Paleta’, va em “Organizacdo” e insira um “Organizador
Horizontal'. Em “Componentes” renomeie o item para “OrgHorizontal3’. Ja em
“Propriedades’” mude o “Alinhamento Horizontal’ para “Centro:3’ e a “Largura’ para
“Preencher principal’.

Dentro desse organizador, va em “/nterface do Usudrio’, insira dois “Botoes”. Em
“Componentes”’, mude o nome do primeiro botao para “BtEnviar’ e em “Propriedades’
mude o “7exto” para “Enviar’. Ja no segundo botdo mude para “BtApagaritem” e em
“Propriedades” mude o “Texto” para “Apagar item’. Para finalizar nesse organizador,
vamos até “/nterface do Usudrio“, arraste o item “ Visualizador de Listas” e solte ao projeto.
Em “Componentes’” mude o nome para “Visualistas3'. Em “Propriedades’” mude a
“Alturd’ para “Preencher principal’.

Em seguida, em “Organizacdo’ adicione mais um “Organizador Horizontal'. Em
“Propriedades’, mude a “Largura’ para “Preencher principal’. Dentro do organizador,
arraste da “Interface do Usudrio”, dois itens “Legenda” e solte. Na primeira legenda, va em
“Propriedades” e mude o “Texto” para “TOTAL?”. A outra legenda va em “Componentes”

renomeie para “Lg7Total’. Realizado todas essas mudangas, finalizamos a edicao do

“OV5_ListaProdFinal’.
Figura 38 - Tela Final do OV5_ListaProdFinal.

R Tela
finalizada

even |

Fonte: Autores, 2022.
Se vocé seguir todos os passos descritos acima, deveremos ter um /ayout

semelhante ao que pode ser visto na Figura 38.
Ap6s finalizarmos a edigdo da tela “OV5_ListaProdFinal”, clicamos no organizador
conforme destacado abaixo e por fim clicamos em “Visivel’ que encontra nas

propriedades. Essa acdo ira deixar a tela novamente limpa, mas com as informagdes na
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memoria do programa, para edicdo da préxima etapa, conforme pode-se observar na
Figura 39.

Figura 39 - Limpando a tela de edigao para continuar a construcdo do app.
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Fonte: Autores, 2022.
Com a tela zerada novamente, vamos editar a ultima tela do aplicativo que é os

créditos. Para essa funcionalidade, vd em “Organizacdo”’, arraste um “Organizador
Vértical’ e solte na tela de edicdo. Em “Componentes” mude o nome para “OV6_Creditos”.
Em “Propriedades’, mude a “Alturae Largura’ para “Preencher principal’. E para finalizar
va em “Interface do Usudrio” e insira um item “Legenda’. Em “Componentes”, renomeie a
mesma para “Créditos’. Ja em “Propriedades’”, mude a “Largurd’ para “Preencher
Principal’.

Figura 40 - Tela do OV6_Creditos.
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Fonte: Autores, 2022.
Apés finalizarmos a edicdo da tela “OV6_Creditos”, clicamos no organizador

conforme destacado abaixo e por fim clicamos em “Visivel’ que encontra nas
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propriedades. Essa agdo ira deixar a tela novamente limpa, mas com as informagdes na
memoria do programa, para edicdo da préxima etapa, conforme pode-se observar na

Figura 41.

Figura 41 - Limpando a tela de edi¢do para continuar a construcdo do app.
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Fonte: Autores, 2022.
Conseguimos editar todas as telas que o nosso aplicativo necessitar ter. Vamos

setar agora em “Componentes”’ o “OV1_Telalnicial”, para ver a tela inicial.

Figura 42 - Tela Inicial do Aplicativo Finalizado as Telas

Iniciar Compra

ABP OF COMPRAS EM Clicaremos
PEQUENOS EMPREENDINENTOS

COMEMCIAIS aqui para

[ ] !
- “ ’ acessar a
a <

edicdo dos
blocos,
Fonte: Autores, 2022.
Se porventura as imagens sofrerem distor¢oes, basta clicar na imagem e setar a

[0 W8 A

opcdo “Redimensionar para caber’ em “Propriedades’ até que se ajuste para o

apresentado na tela, ou de acordo com as imagens que vocé decidiu usar no seu app.
Agora vamos, passar para uma nova etapa que é a edi¢do dos blocos para que todas

essas funcionalidades realizadas no “Editor”, possa funcionar e seja chamada de acordo

com o que foi feito.
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7.3 Edicdo dos Blocos das Funcionalidade do App

A imagem a seguir mostra a subtela “Blocos” da tela da Screenl. A esquerda temos
a coluna Blocos, sera onde recrutaremos os comandos e 0s arrastremos para o
visualizador. E possivel notar também um lixeira (para excluir alguns bloco, basta arrasta-

lo para a lixeira).

Figura 43 - Tela Inicial do Edito de Blocos

%
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Parte 2

Fonte: Autores, 2022.
A tela inicial do “Editor de Blocos” é composta pelas seguintes funcionalidades a

disposicao do usuério:
**Na parte 1, chamada de “/nternos’, é composto pelas seguintes fung¢des: Controle;
Ldgica; Matemadtica; Texto, Listas; Dictionaries; Cores; Varidveis; Procedimentos.

» Abaixo dessas fungdes, observe que todas as telas que criamos aparecem no “Screen
17, onde agora precisamos fazer as chamadas.

“*Na parte 2, é a tela de “Edicdo e Visualizacdo”, onde iremos inserir os blocos de acordo
com as func¢des indicadas acima e com base na necessidade do nosso projeto.

» Oitem circulado de verde é a “Lixeira’, se porventura o usudrio, errar alguma coisa,
basta arrastar os blocos e soltar dentro da lixeira que ele apaga.

» 0O item circulado de preto, tem uma funcao muito importante, pois mostra os avisos,
se 0 mesmo estiver marcando o nimero zero em ambos os itens os blocos ndo contém
erros. Porém, se estiver marcando o bloco com um circulo vermelho e um “x” dentro quer
dizer que aquela sequéncia contém um erro que precisa ser corrigido. Quando aparece o

triangulo amarelo com uma exclamacdo ele indica ao usuario em que tipo de conexdo

aquele item que vocé inseriu deve-se conectar.
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Ressaltamos que para duplicar um bloco ou conjunto de blocos criado, vocé deve
sobre o bloco criado e com o botdo direito do mouse, de um clique e selecione a opg¢ao
“duplicar’ para criar uma copia que pode ser configurada.

Essa funcao é bastante util quando queremos criar um bloco idéntico ao anterior,
mudando apenas alguns parametros de encaixe ou a¢do. Dessa forma, é mais funcional
usar esse recurso, o qual proporciona economia de tempo e esforco do construtor do
aplicativo. Aqui no nosso trabalho em algumas passagens iremos fazer uso dessa

funcionalidade.

7.3.1 Organizacdo dos Blocos

Antes de comecarmos as edi¢des informamos que todos os itens ou palavras que
aparecerem entre aspas se refere a funcionalidade do programa. Logo, o texto indicado é
como o mesmo foi definido, ressalvamos que a versado utilizada esta traduzida para o
portugués de acordo com a traducdo feita pelo Google. Feito as consideragdes acima,
vamos indicar a seguir a sequéncia de blocos que é necessario para o programa funcionar

corretamente. Iniciaremos clicando em “Screeni”, que aparecera um conjunto de opgoes,

arraste para a tela de edicdo, a op¢ao “quando. Inicializar. fazer’ e solte.

quando ESECEELNA .Inicializar

Em seguida va em “procedimentos” e arraste a opg¢do “para procedimento, fazer”,

pois precisamos chamar a tela.

(@) para

Vamos configurar esse procedimento. Inicialmente vamos mudar o nome para

“Telalnicio”. Depois clique em “OV1_Telnicial”, selecione a op¢do, “ajustar’.
 PETTEETN OV Telnicial ~ B para

em seguida, vd em “/ogica’ e arraste o item com o nome “falso” e encaixe no final do

“ajustar’, ficando da seguinte forma:

I OV1 Telnicial ~ B Visivel » BETEM

depois encaixe dentro do procedimento, que ficara da seguinte forma:
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(%) para
fazer :justar OV1_Telnicial ~ [ Visivel ~ BEIE]

[ faiso

Com essa acdo pronta, iremos clicar com o “Botdo direito do mouse’ e iremos
“duplicar’ esse ajuste pronto para todos os organizadores criados. Vale informar que
quando vocé duplicar, o bloco vai ser inserido na parte de fora, para que seja arrastado e
encaixado se tudo estiver correto.

Assim € necessario duplicar esse bloco, seis vezes para inserir todos os
organizadores criados (OV1_Telnicial; OVZ2_TelaCadastro; OV3_TelaCaixa;
OV4_SelProduto; OV5_ListaProdFinal; OVé_Creditos; OV Testes), que ficara da seguinte

forma:

EBNCEY Telalnicio

CIIE @ OV1 Telnicial + para
 ajustar para i
 ajustar para |
ajustar para imm
 ajustar para |
| SIS OV6 Creditos ~ para fil
_ajustar para DL

Para inserir os botdes criados é necessario clicar no sinal de (+) ao lado do

“OH_Menu’, para abrir as opg¢des que ele possui. Em seguida, clique sobre qualquer um

dos “Botoes” e selecionar uma opg¢do semelhante a que temos abaixo:

G- ETM BtCadastro ¥ M CorDeFundo + BeEIE]

0 bloco inserido precisa ser ajustado, onde temos o nome do botao, que clicando
sobre o “BtCadastro” é possivel verificar que todos os botdes inseridos no aplicativo estao
disponiveis para serem setados, escolha conforme a indicagdo acima. Depois clique em

“CorDeFundo’ e mude para “Visivel'. Em seguida, va em “Ldgica”e arraste o item “Falso”

e encaixe no bloco, ficando da seguinte forma:

' QI BtCredito ~ M Visivel + WEIE!

Agora iremos encaixa-lo ao “Procedimento” ja criado.
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- Telalnicio

fazer ajustar . para l'
| CINS M OV2 TelaCadastro + para [ Em
| CITEETE OV3 TelaCaixa - para [
| ajustar 4 S ito para falso v
ajustar | S falso -
| ajustar para | _
ajustar para |
:Justaf - para \.

Depois vamos duplica-lo oito vezes para inserir os outros botdes criados no
programa. Mudando apenas os nome do botao, devemos ter uma tela semelhante a que

possuimos abaixo:

& para
- ST -l OV1 Telnicial « . para |
| LIS C M OV2 TelaCadastro - para 'm
| il OV3 TelaCaixa * . para B
| ikl OV4 SelProduto ~ M Visivel + JEIE {
.ajustar OV5_ ListaProdFinal ~ | Visivel ~ | para 1m
| ik - @ OV6 Creditos * . para falso -

3

| il OV Testes + para lm
| ajustar para ' falso - |
‘arustar 2o faiso

| ajustar BtFlmdaC’om,-. . para : falso v
ajustar para |}
ajustar para b
| ajustar §:]{® -Compr para f: falso -
 ajustar T foiso -
| ajustar arlter para 1m

I
 alustar para |
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Com esse procedimento tornamos todos os botdes e organizadores do menu inicial

“Invisiveis’. Agora, vamos organizar a tela de inicializacdo do aplicativo. Clique na aba de

blocos em “Screen” e escolha o bloco indicado abaixo:

quando BSECEELRRA .Inicializar

Depois clicaremos em “Procedimento’ e selecionamos:

A chamar
0 mesmo deve ser encaixado dentro do bloco anterior, ficando da seguinte forma:
" quando Inicializar
fazer G_;hamar

Em seguida, precisamos dizer ao programa o que deve aparecer na tela de
inicializacdo, onde queremos que apareca a tela do “OVI_Telnicial’, o “ BtCadastro’ e o
“BtCredito’, entdo precisamos ajustar ao “ Procedimento” acima, que tais funcionalidades
precisam estar visiveis.

Assim, vamos duplicar essas op¢des do procedimento “7elalnicio” criado para

encaixar no bloco acima.
A ajustar |

ajustar

ajustar

Precisamos mudar apenas o “Falso” para “Verdadeiro’ e encaixar o mesmo no

procedimento de inicializacao. O mesmo devera ficar com a seguinte forma:

para

2 verdadeiro -
1Ml verdadeiro -

verdadeiro -

Esses itens sdo as op¢des que apareceram na tela inicial do aplicativo.
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Antes de seguirmos, vamos configurar logo as variaveis que estao presentes na
tabela que foi criado no Excel que serdo carregadas pelo aplicativo. Assim, vamos criar
uma variavel para “nimeros, dados, produto, unidade, preco, produto selecionado,
subprodutos selecionados (lista de compras), total, nimero de dados carregados da
planilha e o nimero de produtos comprados”. Além dos dados que estdo presente nas
tabelas criadas no aplicativo dentro dos organizadores.

Va em “Varidveis” é clique em na op¢do indicada abaixo.

A\ inicializar global :] para

Em seguida clicaremos em “Listas” e selecione a opg¢ado “Criar Lista Vazia’

(&) A\ criar lista vazia

Para criar as variaveis, devemos mudar o nome e encaixar o item acima a variavel,

que devera ficar da seguinte forma

inicializar global (:-":) para [ (%] criar lista vazia

As demais variaveis iremos criar de acordo com a tabela abaixo:

Tabela 4 - Variaveis Criadas.

Variavel Bloco a ser Criado conforme orienta¢do acima

Dados inicializar global (.55 para [ (©] criar lista vazia

Namero inicializar global (")) para [ (&) criar lista vazia

Produto inicializar global (\7/-/;-:" -} para | () criar lista vazia

Unidade inicializar global | |para [ (2] criar lista vazia

Preco inicializar global (/0 --°) para | (&) criar lista vazia

Produto inicializar global [/ ;=*" ") para | (2] criar lista vazia

Selecionado

Lista de inicializar global (715 o 1) para | (o) criar lista vazia

Compras

Fonte: Autores, 2022.
Também teremos varidveis que vai mudar apenas o “Criar lista vazia’ para

“Matemadtica’, item igual a “zero”, conforme o modelo abaixo

inicializar global [({*-) para |

A segunda parte das variaveis ficara conforme a tabela abaixo:
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Tabela 5 - Parte 2 das variaveis criadas
Variavel Bloco a ser Criado conforme orientacdo acima

Total da Compra inicializar global (=) para | ([0}

Dados carregados da planilha inicializar global para

Numero de Produtos Comprados inicializar global para

Fonte: Autores, 2022.
Agora, vamos configurar as chamadas de todos os botdes cadastrados e inseridos

no programa. Iniciaremos pelo botdo “BtTelalni’. Va em “Screen 1”, clique no sinal de (+)
m “OH_Menu’, que abrird, uma aba. Clique no botdo a ser editado e escolha a opgao

abaixo:

quando REHEEIRIRS .Clique

Duplique a opcao feita para a inicializacdo do “Screen 1”, utilizando apenas os

blocos que estdo dentro desse controle e adicione o mesmo no controle do botdo em

edicdo. Apoés essa retirada e inclusao no “BtTelalni”, teremos o bloco:

«(1EL G BtTelalni - Chque

gl Telalnicio
e M OV1 Telnicial ~ M Visive
| CIE |l BtCadastr Visive para
Cal BiCredit CCITED pera

Com essa acdo finalizamos o primeiro botdo. Para criar o segundo botdo, basta

mudar o “BtTelaln!’ para “ BtCancelar”’, ficando da seguinte forma:

‘OV1_Telnicial ~+ | Vis verdadeiro -
ajustar adastr Visive para | verdadeiro -
:justar tCredit m para | verdadeiro -
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Para o botdo “BtCadastro’, duplicaremos o botdo anterior, mudando o

“OV1_Telnicial’, para “OVZ_TelaCadastro’. Mudaremos ainda o “BtCadastro’ para
“BtTelaln!’.

GIEN G BtCadastro + e[l (11

T ETE Telalnicio *
08 OV2_TelaCadastio - I Visvel - s
. SIS M BtTelalni ~ B Visivel + WGETE]
ejustar BtCredito ~ M Visivel ~ WEIE

Em seguida, na area dos blocos, clique no sinal de (+) no “OVZ_TelaCadastro”

clique em “LgimpDado” e selecione a seguinte op¢ao:

 :TTEC M | glmpDado - M Texto ~ WeEIC]

acrescente e encaixe o item “7exto vazio’ que encontra-se no bloco “7exto” e encaixe no

controlador acima. O Botao estara completo. O mesmo devera estar da seguinte forma:

GUEL L BtCadastro » M&ILIE]

chamar
| , para
4 CIVE l BtCre: 2 Visivel +

SIS ETM LgimpDado 8 Texto “ -

Agora, vamos configurar o botdo “BtCredito’. Para isso, inicialmente duplicamos o
botdo anterior, mudando o “BtCadastro” para “BtCredito’. Em seguida, mude o
“0OV2_TelaCadastro’ para “OVé_Creditos”.

Elimine a uUltima linha. No terceiro ajustar, mude a op¢ao “Visive!’ para “Texto”,
pois vamos edita-lo. Em seguida, exclua o item “ Verdadeiro” e va em “ Texto” e adicione o
“Juntar’ para aparecer os créditos do botao e também um “texto vazio”.

Os blocos ficaram da seguinte forma:
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CEL LN BtCredito —.Clique i

fazer chamar GEEIGTEN
TS ET M OV6 Creditos - M Visivel - para | verdadeiro y
ajustar § 8 Visive L verdadelro v

CIIEET M BtCredito ~ 8 Texto | juntar | “‘@"

| '8

Agora, clicaremos na “engrenagem” do item “juntar’, para adicionar, arraste o item
“cadeid’ e coloque dentro do juntar, na quantidade que vocé precisar. No nosso aplicativo,
essa acdo foi feita nove vezes, porque necessitavamos de onze locais de edigdo. Apos, as

edicdes recomendadas, nosso conjunto do bloco do botéo ficou:

ajustar *_J.n KD para

gl DEPARTAMEN

PROGRAMA D

Vamos agora, criar o nosso banco local para poder fazer o gerenciamento das
compras. Para isso vamos configurar o procedimento para chamar o “7inyDB1’ que é o
item de armazenamento que fica invisiveis no programa, mais funciona na memoria ao
passo que o usudrio faz a escolha dos produtos, previamente cadastrados na planilha do
Excel, para quando for selecionado o produto da lista ele possa organizar.

Iniciamos clicando em “Blocos”, depois em “Procedimentos”. Em seguida, arraste

para a tela de edi¢cdo. Mude o nome de procedimento para “Banco Local’:

(%) para

Depois clique em “7inyDB1” e selecione a opg¢ao abaixo:
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e — UTe=EED .ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar

Apdés essa funcdo na tela, va em “ Texto”, insira a primeira opc¢do e dentro da fungdo
escreva “ndado“. Em “valor para armazenar’, va em “listd’ e adicione o item
“comprimento da lista lista”. Na ponta desse item va em “OVZ TelaCadastro’,

“OrgHor3’ e clique em “Visualistas1’. Quando abrir a funcdo arraste a opg¢do

“VisualListas1- Elementos’ e conecte, que devera ficar da seguinte forma:

chamar LN ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar | comprimento da lista lista .

Encaixe o mesmo no procedimento, que devera ficar do seguinte formato:

para @’T""’* ncotocal |
fazer chamar QUITEEEES ArmazenarValor

rotulo

valorParaArmazenar | comprimento da lista lista

Em seguida, vamos em controle e a arrastamos para a tela a seguinte fungao:

" paracada( | )desde

ate

passo

Retiramos o item “matemdtica com o 5’ e duplicamos e encaixamos o item

“comprimento da lista lista” e VisuaListas1 — Elementos”

paracadal, ', ..jdesde EJ
até | comprimento dalista lista KIS - GRS
passo  §B

Depois duplicamos o “chamar TinyDB1”, em “Rétulo’, va para “ Texto” e selecione
a opg¢ao “juntar’. Na parte de cima da funcdo encaixe um item “texto vazio” e escreva
dentro dele “prod’. Observando o controle que ja esta na tela, fixe o mouse sobre o nome

“numero”’. Depois que acionar esse comando, na tela aparecera duas subfuncées, uma que
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se chama “obter’ e a outra “ajustar’. Fique com a primeira op¢do e encaixe no bloco
contribuido até aqui.

Em “valor para armazenar’ va em “listas” e arraste para encaixar a fungao
“select list item list/index”, na parte de cima dessa funcdo novamente um item
“select list item list/index”, sendo na parte de cima dessa nova funcdo encaixe
“VisualListas1- Flementos” (duplique do bloco anterior).

Na parte de baixo do segundo “select list” encaixe um “obter nimero” (também
devemos duplicar do bloco anterior). Voltando ao primeiro “select list item list/index”,
na parte de baixo coloque a funcio “matemdtica com o niimero (' e substitua-o pelo
“nimero 2. Ao final dessas inclusdes, seu bloco devera ter a seguinte forma:

paracadal, ' -ldesde E}
até | comprimento da lista fista -
passo . D
repete  chamar QUITRIEENEN .ArmazenarValor

rotulo & juntar

obter mero *

valorParaArmazenar

repete  chamar RTTEEEES ArmazenarValor
rétulo @ juntar gl prod fa
T e
valorParaArmazenar | select list tem list | select fist tem list  Visualistas1 + W Elementos * |
index . obter | pUmers * |

Iremos duplicar o “Chamar TinyDB1”, mais duas vezes. Onde mudaremos na
primeira duplicagem o “prod” para “unid” e o primeiro “index” de “2” para “3”. No

segundo duplicado, “prod” para “preco” e “index” “2” para “3”, ficando da seguinte forma:
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compnmento da lista lists isualista

repate chamar RETDEEES ArmazenarValor

rotulo @| juntar gl prod i
obter RITLENN
valorParaArmazenar select list ilem fist = select list item list
Index

chamar RETDEEEEN ArmazenarValor

rofulo O juntar

valorParaArmazenar salect list item st select list item list
Indax

chamar LIRS ArmazenarValor
rotulo Gl juntar
obter IR
valorParaArmazenar solect list ilml'n list select list temn list
index

Agora vamos juntar todos esses blocos no procedimento “BancoLocal’, para poder
acessar os dados que estdo na tabela, ou seja, servird na escolha do produto da lista. Esses

blocos unidos, devera ter o seguinte formato:

e BancoLocal
fazer chamar REUTEIEN ArmazenarValor
(L1 L ndado |

valorParaArmazenar o R R R Visualistas1 © M Elementos ¢ |

Jdesde KD

USRS O TR Visualistas1 « M Elementos ¢ |
passo &)
repete  chamar RITTETIES ArmazenarValor
rotuio Y i prod
obter
valorParaArmazenar selact liutm hist A R A Visualistas! + N Elementos ¢
ndex obter CTGCC R0

ndex ¥
chamar QETTEERS Armazenar\Valor
rotufo ) juntar il unid B
obter
valorParaArmazeanar selsct lint tam st select | T A Visualistas! © B Elementos - |
index  obter OINTCND

index KD

chamar RITCEEED ArmazenarValor

rotulo 3 juntar @ preco M

20 nimero * |
valorParaArmazenat selact fist itam list salec |ist item fist suslistas! « B Elementos «

index  obter LTI

ndex 3
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Agora, que nosso segundo procedimento estd pronto, vamos seguir na edi¢do das

funcdes do nosso app e passemos para, organizar o “BtCaixa’. Vamos em “OV1_Telnicial’

e clicamos em “BtCaixa’. Em seguida arrastamos esse item para a tela:

quando .Clique

Em seguida, va em “procedimento”’ e localize a seguinte fungao:

o=luee Telalnicio

Depois clique em “OH_Menu’ e procure a op¢do abaixo:

QT EETM BtCancelar -~ B Ativado = BeEIE

Ap0s a inserc¢do do bloco anterior, va em légica e adicione a fun¢do verdadeiro:

verdadeiro -

Vamos iniciar encaixando, o “chamar’ dentro do controle. Em seguida, mude o

“ativado” do “ajustar’ para “visivel’ e encaixe o “verdadeiro no final’. Teremos a seguinte

tela:

" quando 7 .Clique

-v4- N 1017 1@l Telalnicio ~
para [f[ verdadeiro -

Duplique o ajustar uma vez, mude o “BtCancelar’ para “BtListaCompra’ e
“verdadeiro” para “falso’. Depois va em “0OV3_TelaCaixa’, clique sobre e arraste a opcao

“ajustar— OV3_TelaCaixa’ — “visivel” e no final “verdadeiro’. Ficando da seguinte forma:

quando .Clique
fazer chamar QEEITEER

ajustar

CIVE 1 BtlistaCompra = M Visivel . falso -

CITEET OV3 TelaCaixa ~ M Visivel ~ WEICWM . verdadeiro -
;

Agora vamos ajustar as variaveis nesse botdo. Iremos até blocos, clicaremos em

variaveis e arrastaremos para a tela a opgao:

X ajustar (8 para
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Em seguida, vamos em “Screenl’, “ TinyDB1” e arrastamos para a tela o seguinte

bloco, duplicando o item vazio e encaixando na parte “rodtulo”’ colocando o nome “ndado”:

chamar Q%2588 .ObterValor

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

Encaixamos esse procedimento no bloco anterior, ficando da seguinte forma:

chamar Q%2588 .ObterValor

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

Em seguida duplicaremos o bloco de variavel,

X ajustar (i para

mais quatro vezes, devendo colocar o seguinte texto em cada um deles segundo a Tabela

6, assim como os termos que precisam ser encaixados conforme a indicacdo abaixo:

Tabela 6 - Renomear as varidveis conforme a tabela abaixo:

N@ Ajustar para [tem para encaixe
1 global ndado chamar [y"2=588 -ObterValor

rotulo

valorSeRétuloNaoExistir ‘@’

2 global Vdados

3 global Vprodsel [ (&) A criar lista vazia
4  global Vsubprodutos

5

global total E

Fonte: Autores, 2022.
Ap6s as alteragdes e inclusdes, o conjunto de blocos devera ter o seguinte formato:
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~

" chamar  TinyDB1 » eIV,

rotulo

valorSeRotuloNaoExistir

Esse conjunto de blocos acima deve ser encaixado, embaixo do “ajustar”
“OV3_TelaCaixa’ do “controle BtCaixa’. Apbs essa acao, vamos para a parte final do

controle “BtCaixa’. Va em controle e adicione a seguinte opc¢ao:

" paracadal | )desde

ate

passo

Elimine o “5” e encaixe no lugar, uma variavel “obter’ e mude para “global ndado’.

Em seguida, vd em “/istas”, adicione e encaixe a op¢do abaixo em “fazer” ao bloco anterior:

(&) adicionar itens a lista lista

item

Depois duplique o “obter global ndado” encaixe no primeiro “/ista’ do bloco de
cima e mude para “global Vdados’. Em seguida, va em “texto” e insira no projeto o seguinte

bloco:

Depois clique na “engrenagem” do juntar e adicione mais “ trés itens cadeia ao bloco
original’, ficando o item juntar com “5”. Depois encaixe ele no “item’” do adicionar itens a

lista ficando da seguinte forma, até aqui:
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" adicionar itens a lista lista +si-.¢ global Vdados

item (&) juntar

Em seguida, duplicaremos o procedimento “chamar TinyDB1’, mudando o “rdtulo”

para o item texto “juntar’, adicionando um texto vazio para “prod” e uma variavel para

“obter niimero”ficando da seguinte forma:

chamar Q785388 .ObterValor
rotulo | (&) juntar | * [ELD
9 - numero

valorSeRotuloNaoExistir

Duplicaremos esse conjunto de blocos acima, mais duas vezes e mudaremos o
“prod’ para “unid” e o outro para “preco” e encaixaremos no primeiro, terceiro e quinto

espaco no item texto juntar que duplicamos cinco vezes acima.

chamar RITTEIIED Obter\Visior chivenme RUTTEEEIED  ObtarValor

motulo unid rotula

valorSaRotuloNaoExistir valorSeRatuloN Ao Exetr a

Nos outros dois itens iremos inserir um texto vazio nos espacos restantes,

L -

Encaixaremos todas essas inclusdes no item adicionar itens a lista ficando da

conforme modelo abaixo.

seguinte forma:
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-~

G adicionar ftens & lista lista  obter

item G| juntar chamar RITEEEEES ObterValor

rétulo G| juntar
valorSeRotuloNaoExistir

chamar RITEEIES ObterValor

rotulo & jundar
valorSaRotuloNaoExistir

chamar BITEEIEN ObterValor

rotulo T/ juntar

valorSeRotuloNaoE xistir

E depois no “fazer” do controle ficando da seguinte forma:
para cada [, )" desde KD
e obal ndado - |
passo B
0| adicionaritens & lista lista  obter PELEINZEREESS
ftem 3| juntar = chamar QITTREIEEE .ObterValor
rétulo 3| juntar d prod M
U numero - |

valorSeRotuloNaoE xistir

chamar RILTEEIES ObterValor
rotulo 3 juntar al unid B
e

valorSeRoOuloNaoExistir

chamar IR -ObterValor
rétulo juntar d preco i
o numero |

valorSeRotuloNSoE xistir

inaliz i S . ixa’, cli
E para finalizar esse controle do “BtCaixa”, iremos em “OV3_TelaCaixa’, clicamos

em “VisualizadorDelListasZ’, clicamos na opg¢ao a seguir:

1T E N VisualizadorDelistas2 ~ B Elementos + BeEIE

Na ponto desse “ajustar’, duplique a variavel “obter global Vdados’ e encaixe
depois controle adicionado acima. Desta forma, teremos finalizado o controle do

“BtCaixad’, ficando o mesmo da seguinte forma depois de completo:
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quando [EITTEE Clique
fozer chamar |
aju E 2
ajustar 3 pixa * BV § para dade!
ajustar P SINEEECISE pare  chamar Q1R -ObterVaior
rotuia
valorSeRotuloNBoE xistir
ajustar para <| crar lisia vazia
- DR globsl Vprodsel - 1< 0 o criar lista vazia
ST global Vsubprodutos « pa.r;lv- 4| criat fista vazia
sjustat FETEETIES para [
_jdesde &
U T global ndado ¢ |
passo = )

para cada |

adicionnr tens A llats  lsts  obter RTINS

It juntar chamar RCIEEEIEE ObterValor

rotulo 3| juntar

valorSeRotuloNSoE xistir
e -

chamar RCTEETEE (ObterValor

rotulo 3 jantar

valorSeROtuloNAoE xistir
chamar RETDEIIES ObterValor

rétulo 3| juniat

valorSeRoétuloN&oE xistir

LTS global Vdados « |

Finalizando esse item do aplicativo, vamos configurar logo, mais um item invisivel
que também é importante. Agora é avez do “Web1”. Vamos clicar no item “Web1”, e insira

a op¢do abaixo:

quando .RecebeuTexto
ey e -~

Depois va em “OVZ2_TelaCadastro”, seguido para o “OrgHor3’ e clique na legenda

nomeada de “LgMensagem’ e selecione o item conforme o modelo abaixo

Encaixe ele dentro do controle e adicione um item de “/dgica’ chamado de
“verdadeiro’. Em seguida va em “varidvel’, adicione o item “ajustar para’, mude o
“ajustar’ para “global Vdados”, no “para’ vocé devera ir em “/istas” e procurar a opgao “de

tabela csv para lista texto’, e por fim para conectar nesse item recém incluido, va em
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variaveis, adicione um item “obter’ e insira dentro dele um “contetidoDaResposta’.

Teremos a seguinte estrutura:

B e

quando ‘Web1 ReoebeuTexto

fazer | ajustar 1

— Uoas: beal

 Blustar | global Vdados » Fe:lc MR CEELE EREVETS RS R DN ETE contetidoDal

Em seguida, vamos em “OVZ_TelaCadastro’, clicamos na lista e escolhemos a
opcao, “ajustar Visualistasl. Elementos para’ e encaixamos nele um item “varidvel’,

“obter global Vdados":
A sjuster (YD . CIEETICTRS para () obter

Encaixe esse item, embaixo do ultimo item adicionado. Depois, vd em
procedimento e adicione em baixo um procedimento “chamar Banco Local’. E para
finalizar o referido controle, vamos duplicar o primeiro ajustar inserido e vamos mudar
de “visivel’ para “Texto’ e no lugar de “verdadeiro’ vamos inserir um “texto vazio”,
inscrevendo dentro dele “Foi feita a atualizacdo dos dados'.

quando §IZ%IEl RecebeuTexto

Frey

fazer 31T
ajustar F para | de tabela csv para lista texto

: EITS T Visualistas1 Mm para " obter [

‘ wit:111- o Bancoloca

CIVEET L gMensage!
(-

Agora vamos configurar o botio “BtlmportarDados”. Vamos em

“0OVZ2_TelaCadastro”, clicamos em “BtlmportarDados” e selecionamos a seguinte op¢ao:

ol=llse BtlmportarDados + | @[]0

[remos duplicar o item “ajustar LgMensagem” do controle anterior e mudaremos
apenas o texto de “Foi feita a atualizacdo dos dados” para “Aguarde! Importacdo de dados
em andamento”. Em seguida, va em “Web1”, clique no procedimento “chamar Webl.
Obter’. Encaixe um seguido do outro e ambos dentro do controle inserido, que devera

ficar da seguinte forma:

quando Clique
A RETTEE g LgMensagem + i Texto + J-CIE

\_chamar  Web1 « et
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Finalizando esse controle, vamos configurar agora o controle “BtTeste’. Iniciamos

clicando em “OV_Testes”, depois clicamos no “BtTeste’ e selecionamos a seguinte opc¢ao:

quando REESCRS .Clique

Em seguida no mesmo organizador vértical, clique em “caixa de texto 2’ e insira a

seguinte op¢ao:
 ITIEETM CaixaDeTexto2 ~ Ml Texto ~ WCEIE

Depois, clique em “7inyDB1” e insira o item:

A chamar Q07588 .ObterValor

rotulo

valorSeRétuloNdoExistir | “ ([~

Encaixe o “ajustar’ dentro do “controle’. O “TinyDBI”, encaixe dentro do “para’.
Depois no “rétulo” encaixe um item “texto”, opcao “juntar’. Na parte de cima do “juntar’
adicione um item “texto vazio” e escreva dentro dele “prod’. Na parte de baixo do “juntar”,
no organizar “OV Testes”, clique na caixa de texto 1, e escolha a op¢do de encaixe

“CaixaDeTextol. Texto’. A combinacdo de encaixe desse blocos deve ficar da seguinte

forma:

quanda Chque
fazor sjustar EIITENTTYED  TTES para | chamar RITTEEREE (ObterValor

rotulo

| CaxaDeTextol - J] Texto |

3| juntar

valorSeRotuloNaoExistir

Em seguida iremos duplicar o “ajustar’, mais duas vezes, onde mudaremos o texto
do ajustar de “CaixaDeTexto2’ para “CaixaDeTexto3’ nas duas outras formas.

No texto vazio do primeiro juntar mudaremos o texto de “prod”, para “unid” e o
segundo para “preco”.

Depois, encaixe esses dois itens que foram duplicados embaixo do primeiro

“ajustar’, o qual teremos concluido o controle “BtTeste’, que devera ter o seguinte

formato:
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fazer sjustar EEITENTTYED  TTES para | chamer RITTEREES (ObterValor

rotulo G| juntar

valorSeRdtuloN&oExistir
ESl CaixaDeTexto3 « B para = chamar RIITEEIEN -ObterVaior

rotulo 2| juntar
valorSeRoSluloNSoEXs1ir
YT CaixaDeTextod « M Texto « BT chamar BITEEEER ObterValor

rétulo G| juntar

valorSeRotuloNaoExsstir

Depois de configura o “BtTeste’, vamos configurar o “VisualizadorDeListasZ’ que
esta dentro do “OV3_TelaCaixa’. Clique na lista e em seguida, adicione o seguinte bloco

ao projeto:

'quando VisualizadorDelistas2 ~ | Bl-clelbBlo = oeliics

Depois, clique em “varidveis’ e insira o “ajustar.para’, inserindo dentro dele um
“global nprod’. Depois clique no “VisualizadorDelListasZ’ e insira a op¢ao de encaixe
“VisualizadorDelListasZ.CorDeFundo”, mudando o texto cor de fundo para
“IndiceDeSelecio’. Apbds essa acdo va em “OV4 SelProduto’, clique e insira um
“ajustar.visivelpara’ e encaixe um bloco de “/dgica verdadeiro’, e depois dentro do

controle acima, ficando da seguinte forma:

‘quando VisualizadorDelListas2 - .DepoisDeEsoolher
fazer ajustar FLLCE e B para | V'suahzadorDeUstasZ .

para |

Em seguida, va em “OV3_TelaCaixa’ e clique e insira um “ajustar.visivelpara’ e
encaixe um bloco de “/dgica falso”.

Depois va em “OV4 SelProduto’, “OrgTabZ’ e clique em “CtProdutoZ’ e insira ao
projeto o bloco, “ajustar.CtProdutoZ. Texto’. Depois encaixe o “ajustar’ dentro do
“controle”

Em seguida, clique no “7inyDBI1’, inserindo o  procedimento
“chamar.TinyDB1.0bterValor/rotulo/valorSeRotuloNaoExistir’ encaixe dentro do
“pard’. Depois no “rotulo’ encaixe um item “texto’, opcao “juntar’. Na parte de cima do
“Juntar’ adicione um item “texto vazio’ e escreva dentro dele “prod’.

Na parte de baixo do “juntar’, va em “varidveis”, insira um “obter’ e dentro dele

“global nprod’. Seu conjunto de blocos até aqui devera ter o seguinte formato:
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quando KT o 7 i DepoisDeEscolher

R OVa Seiproduto + I Visivel * Rl vercadeiro <
LR OV3 TelaCaixa - | Visival - XU faiso
TG CtProduto2 + M Texto * WOt " chamar [ TinyDB1 » e NTT

rotulo @ juntar W prod B
L5 global nprod - |

valorSeRotuloN&SoExistir ‘B

Depois duplique o udltimo ajustar do controle, mudando o “CtProduto?’ para
“CtPreco2’ e no texto que esta “prod’ mude para “preco’. Em seguida, duplique esse
ultimo ajustar mais duas vezes, mudando o “CtPreco2’ para “CtQuantZ’ e “SubtotalZ’,
mantendo depois do “para”’ um “texto vazio”.

Apos essas agdes, va em “OV5_ListaProdFinal’, no “OrganizagdoHorizontal3’,
clique no “LgTotal’ inserindo um “ajustar.texto.para’, Encaixe nesse bloco um item que
estd em “varidvel”, “obter’, “global total’'.

Por fim, no “OV4 SelProduto’, va em “OrganizacdoHorizontalZ’ clique no
“BtListaCompra’ e adicione um “ajustar.visivel. para’, encaixando nele um item de “/dgica

falso” nele. Apds todos esses comando, encaixe na ordem que foram executados, dentro

do controle acima, devendo o mesmo ficar conforme o modelo abaixo:

: PSS OV4 SelProduto « M Visivel « lCTC .
STEETE OV3 TelaCaixa - M Visivel « W1
ojuster (CIEZEITYAE - WCITKM pore || chamar REDTEIN ObierValor
rotulo | juntar i prod
ol global rprod ~

valorSeRotuloNaoExistic ‘|
sjustar (EETTEYED . EZTES para | chamar RCTEETIES ObterValor
rétulo @) juntar i preco i

2] global nprod -

valorSeRotuloNaoExistir 2 b

ajustar (SEITTFRD . (TS pora | @
sjustar ENVICTIFES . RCTTES para | *B°
TR LoTotal « 8 Texto « BECICMIENC- 22 global total -

C A BlisiaCompra - I Visivel - M foiso

Apés finalizar o controle “Visualizador de Listas 2Z’, vamos configurar o botao

“BtCalcular®. No “OV4 SelProduto’, va em “OrganizacdoHorizontalZ’ clique no

“BtCalcular’ e insira o seguinte controle:

(VL (o[l BtCalcular ¥ @G
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Ainda no mesmo “OV4 SelProduto’, clique em “Subtotal?’ e insira um
“ajustar.texto.pard’. Depois va em “Matemdtica’ e adicione um item “multiplicacdo’.
Dentro do primeiro fator, va em “Org7ab2’ e clique em “CtQuantZ’ encaixe o item
“CtQuant2.Texto” e no segundo fator va em “OrgTabZ’ e clique em “CtPreco2’ encaixe o
item “CtPrecoZ. Texto”

Para finalizar esse controle va em “BtListaCompra’, clique em “ajustar.visivel.para’

e encaixe nele um item de “/dgica verdadeiro’. Toda esse sequéncia de blocos, deve ser

encaixado dentro do controle acima, o qual devera ficar da seguinte forma:

quando :[[ZITETES Clique
fazers sjustar ELTIEPRS - (TN pera | (0] Texto - MEBEN CtPreco? - | Texto -

EIEETE BilistaCompre [ Visivel ~ BT verdadeiro -
| —.

Finalizado a configuracdo do “BtCalcular’, vamos agora programar o “BtListade
Comprd'. Ainda no mesmo “OV4 SelProduto’, va em “Organizagcdo Horizontal 2’ clique em

“BtListaCompra’ e adicione o controle abaixo:

quando BtListaCompra ~ = @[~

Va em “OH Menu’, clique em “BtContinuarCompra’, depois em
“ajustar.visivel.para’ e encaixe nele um item de “/dgica verdadeiro’. Em seguida, duplique
esse item duas vezes mudando para “BtVerCompra’ e no item “/dgica ponha falso’ e o
segundo para “BtCancelar’ e no item “logica ponha verdadeiro”’, encaixando ambos no
controle.

Depois va em “OV5_ListaProdFinal’, clique em “ajustar.visivel. para’ e encaixe nele

um item de “/dgica verdadeiro”, ficando o conjunto de blocos da seguinte forma:

quando Clﬁque
ajustar [=[{&] arC a + M Visivel * para '~ verdadeiro
| I 1 BtVerCompra para | falso v
CIVS 1M BtCancelar « 5
:Justaf OVS5_ListaProdFinal -~ M Visive para

Agora iremos em “/istas” e clicamos na opc¢ao “adicionar itens a lista/lista/item”.

Na parte de cima dessa lista, iremos em “varidveis’ e adicionamos um “obter’ e mudamos
para “global Vprodsel’ e encaixamos. No “item”, vamos em “texto’, adicione o “juntar’ e

encaixe. Na “engrenagem” adicione mais um item, tendo um “juntar” com trés entradas.
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Na primeira entrada, vd em “7inyDBI’ e adicione o “procedimento’,
“chamar.ObterValor/rotulo/valorSeRotuloNdoExistir". Em “rdtulo” va em “texto’
adicione um item “juntar’. Na primeira entrada, coloque um “texto vazio” e dentro dele
escreva “prod’. Na segunda entrada, va em “OV3 TelaCaixa” e clique em
“VisualizadorListaZ' e adicione a opg¢io “ VisualizadorLista2. IndiceDeSelecio” e encaixe.
No “valorSeRotuloNdoEXxistir’ adicione um “texto vazio”.

Na segunda entrada, adicione um “texto vazio”.

Na terceira entrada, vad em “OV4 SelProduto’, “OrgTabZ’, “SubtotalZ’ e selecione a
opcao “Subtotal? Texto” e encaixe. O conjunto de blocos deve apresentar a seguinte

ordem:

CITTE AN Bt istaCompra - B BT
fotne ojuster (ESTEITETTIORE . SRR poce
TP BiVerCompra - 8 Visivel « JETEME falso -

I BiCancelar + | Vislvel para
PSPl OVE ListoProdFins! « I8 Visivel « B
B L T giobol Vprodsel - |
flem | jurviar chamar EETECEES ObterValor
rdtulo juntar . m ’
| VisualzadorDelistase * |

o005 MaCHD ©

valorSeRotuoNAoEGstin

Em seguida, duplicaremos o item “/ista adicionar itens a lista’ acima, e no encaixe
do item “/ista’ iremos inserir um item “varidvel’, “obter’ e no texto “global Vsubprodutos”
e na parte de baixo va em “OV4 SelProduto’, “OrgTabZ2’, “SubtotalZ’ e selecione a opcao
“Subtotal?. Texto” e encaixe, embaixo da primeira lista.

Depois va em “OV5_ListaProdFinal’, “ OrgHorizontal3’, “ VisualListas3’ e selecione
a opc¢ao “ajustar.elementos.pard’ e encaixe na conexdo um bloco “varidvel’, “obter’ e no
texto “global Vprodsel'. Em seguida, va em “0OV4 SelProduto’, clique em
“ajustar.visivel.para’ e encaixe nele um item de “/dgica falso”.

Apos essas agdes, va em “OV5_ListaProdFinal’, no “OrganizagdoHorizontal3’,
clique no “LgTotal’ inserindo um “ajustar.texto.para’. Encaixe nesse bloco um item
“matemdtica com o numero zero’. Para finalizar esse controlador, iremos programar a
parte final. Logo, va em “controle’ e selecionamos o seguinte bloco abaixo que deve ser

encaixado embaixo de todos os anteriores indicados:
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Ap0s inserir o bloco acima, elimine o “matemadtica com o cinco” e no lugar va em
“listas” e adicione o encaixe “comprimento da lista lista” e no encaixe dela coloque um
bloco “varidvel’, “obter” e dentro dele “global Vsubprodutos'.

No “fazer’, va em “OV5_ListaProdFinal’, no “OrganizacdoHorizontal3’, clique no
“LgTotal’ inserindo um “ajustar.texto.pard’. Em seguida, va em “matemadtica’ e insira o
“bloco soma de dois niimeros".

Na primeira parcela da soma, va em “OV5_ListaProdFinal’, no
“OrganizacdoHorizontal3’, clique no “LgTotal’ inserindo o encaixe “LgTotal. Texto".

J4, na segunda entrada da adi¢ao va em “/ista” e insira no lugar o bloco “selecionar
item da lista/lista/indice’, sendo na parte de cima desse bloco, adicione um bloco
“varidvel’, “obter’ e dentro dele “global Vsubprodutos’ e na parte de baixo um bloco
“variavel’, “obter’ e dentro dele “numero”.

Desta forma, teremos concluido o “BtListaCompra’ que devera ter a seguinte
sequéncia de blocos:

ajusial mpra = M Visivel + BECTORE faiso
ajustar [ Visivel - ITSERE verdasdero
DIl OVS ListaProdFins: « i Visivel + J%s
R C T IR R P TS global Vprodsal - |
e o1 juntsr chamar QITTEEIIER ObterValor

miuo puntar

volarSeRatuloNBoExists ‘|

Toxto -

|10} adicionar Rens A fmtn Fsla  cbter | global Vsubprodutos -
IR isualistass - W Elomentos - BT B4 piobsl Vprodsal |
ajustar (G
e q Total + B Teuto ~ RO
LT ndmeno. (1]
. comprimentc da lists Bsts abler P TTERTETR TN

RN pare (LgTotal - N Texto - SRR =0 L =4 NP "™ giobal Vaubprodutos -

indice | obler GV LTCRE -

Finalizando a edi¢ao do “BtListadeCompra’, vamos editar o “BtEnviar".
Para isso, vamos iniciar pelo, “OV5_ListaProdFinal’, no “OrganizacdoHorizontal3’,

depois em “BtEnviar’, clique no procedimento conforme modelo abaixo:

quando Clique

Depois iremos no item “Compartilhamento1” que esta abaixo do “7inyDB1”, ao

clicar nele, adicione o seguinte procedimento ao projeto:
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cﬁamar Compartilhamento1 v B®felyler=Taill =10\ I e[Sy

mensagem

Em seguinte junte o procedimento acima, dentro do procedimento do “BtEnviar’.
Em seguida em “mensagem” do “procedimento’, encaixe nele um item “juntar’ conforme

o modelo abaixo:

(&) juntar

Depois de inseri-lo, clique na engrenagem uma vez, e quando abrir a segunda
funcao, clique em cadeia e arraste para debaixo dos dois itens cadeia que ja tem mais trés
vezes.

Em seguida, em cada conexao, faca conforme a tabela abaixo:

Tabela 7 - Organizacao dos Itens do “Juntar’ acima

Onde localizar o mesmo Bloco a ser inserido

Va em “texto’ e adicione um bloco “texto 2 Produtos comprados \n\n =

vazio” e nele, insira o texto conforme o

modelo ao lado.
Va em “varidvel’ e adicione o bloco “obter s -1 global Vprodsel -
e nele, selecione conforme o modelo ao

lado.

Va em “texto” e adicione um bloco “texto 2\n\n
vazio’ e nele, insira o texto conforme o
modelo ao lado.

Va em “texto’ e adicione um bloco “texto « . n
Total:
vazio’ e nele, insira o texto conforme o

modelo ao lado.

Va em “OV5_ListaProdFinal’, depois LgTotaI -

localize “OrganizacdoHorizontal3’, clique

em “LgTotal’ e selecione a opc¢do ao lado.

Fonte: Autores, 2022.
Em cada entrada do bloco “juntar’, adicione os encaixes indicados acima. Depois

encaixe o “juntar’ na conexdo do procedimento “Compartilhamento1”, que ao final de

todas essas acdes devera ter um conjunto de bloco da seguinte forma:
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quando Clique
fazer chamar N EIE L L LI .CompartiiharMensagem
mensagem G| juntar ol Produtos comprados \nin

Com essa acdo finalizamos a edicdo do procedimento “BtEnviar’. Agora vamos
editar o “BtApagaritent’.
Para isso, vamos iniciar pelo, “OV5_ListaProdFinal’, no “ OrganizacdoHorizontal3’,

depois em “BtApagaritem’, clique no procedimento conforme modelo abaixo:

c[l-sler BtApagarltem ~ | @1

Depois va em “/istas”, e adicione dois itens conforme o modelo abaixo:

remover item da lista lista

indice

Vamos organizar as conexdes conforme a tabela abaixo:

Tabela 8 - Conexdes ao bloco anterior.

Bloco Inserido Onde localizar o encaixe Bloco a ser inserido
Va em “varidvel’ e adicione o i:a global Vprodsel - I

remover item da lista lista bloco “obter” e nele, selecione
{i.e- | conforme o modelo ao lado.
Va em “OV5 ListaProdFinal’,
depois localize
“OrgHorizontal3’, clique em
“Visualistas3' e selecione a
op¢ao ao lado
Va em “varidvel’ e adicione o M
remover item da lista lista bloco “obter” e nele, selecione
{i:.e- | conforme o modelo ao lado.
Va em “OV5_ListaProdFinal’,
depois localize
“OrgHorizontal3’, clique em
“Visualistas3' e selecione a
opc¢do ao lado
Fonte: Autores, 2022.
Apds adicionar os blocos e encaixa-los conforme as orientacdes acima, a sequéncia

de blocos deve apresentar o seguinte formato:
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quando Clique

fazer | remover item da lista lista

indice
remover item da lista lista

indice
—

Apos, esse ponto, va em “OV5_ListaProdFinal’, depois localize “OrgHorizontal3’,
clique em “BtApagaritem” e selecione a op¢ao “ajustar. Visivel’ e encaixe no “para’ o bloco

“logica falso’, ficando da seguinte forma.

ajustar ( ). 6 WEICEHM falso -

Depois va em “OV5_ListaProdFinal’, depois localize “OrganizacdoHorizontal3’,
clique em “LgTotal’ e selecione a opgdo “ajustar. Texto” e encaixe no “para’ o bloco

“matemadtica com o nimero zero’ dentro do bloco, ficando da seguinte forma:

ajustar : para [ [0}

Em seguida, encaixe os dois blocos inseridos embaixo do procedimento do

“BtApagaritem’, ficando da seguinte forma:
quando .Clique
fazer = remover item da lista lista

indice

remover item da lista lista

ajustar [

ajustar
N

pafa cada | | desde

ate

passo

Em seguida, apague o bloco que tem o niimero 5, e insira os dois blocos abaixo

conforme a Tabela 9 abaixo e encaixe no seu lugar:
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Tabela 9 - Blocos a ser inseridos no projeto.
Onde localizar o mesmo Bloco a ser inserido

Va em “Jlistas’ e adicione um bloco : comprimento da lista lista

“comprimento da lista lista”

Va em “varidvel” e adicione o bloco

“obter” e nele, selecione conforme o % global Vsubprodutos -

modelo ao lado.

Fonte: Autores, 2022.
No “fazer” do procedimento recém inserido, vd em “OV5_ListaProdFinal”, depois

localize “OrganizacdoHorizontal3”, clique em “LgTotal” e selecione a opgdo
“ajustar.Texto” e encaixe no “para” um bloco que estd em “matematica” e selecione
“retornar a soma de dois nimeros”.

Para o primeiro encaixe va em “OV5_ListaProdFinal”, depois localize
“OrganizacaoHorizontal3”, clique em “LgTotal” e selecione a opgdo “LgTotal. Texto”. Ja
no segundo encaixe, va em “listas” e clique em “selecionar item da lista lista/indice”.
No primeiro encaixe do item incluido, va em variavel e insira dois blocos “obter”, sendo
no primeiro selecione o “globalVsubprodutos” e no segundo “ntimero”.

Ap6és essas agdes, o conjunto de blocos ficaram da seguinte forma:
P Bikpagaritem - el

fazur | peinover e da bsts lists obler P TEITIO RS
indoe
rnover Bem dn Sste lists

indios

T PR qiobal Vsubprodutos |

ajustar (RCTETEN

~—

Para finalizar esse controle vamos em “OV5_ListaProdFinal”, depois localize
“OrgHorizontal3”, clique em “Visualistas3” e clique em “ajustar.Elementos” e
adicione dois idénticos. No primeiro “para”, vd em “listas” e selecione o bloco
“criar lista vazia”. No segundo “para” va em “variaveis” e adicione um bloco “obter” e
dentro dele selecione a opg¢do “globalVsubprodutos”, ficando os mesmo da seguinte

forma:

CIISCT Visualistas3 + M Elementos - . [a] criar lista vazia

CITEET M Visualistas3 ~ M Elementos « leETe o d global Vprodsel -
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Insira esses dois blocos “ajustar” abaixo do segundo “controle”. Dessa forma
finalizamos a edicao do “BtApagaritem’’, devendo o mesmo ficar no final da seguinte
forma:

CIEUEEN BtApagaritem - Be

fazur  panover Bem da lats fiste
indoe

ratnover Berm dn Sste llats

indios

P qictal Veubprocutos - |

(RS TES ¢ ¢ soleconar iem da lista Seta " obier | global Vsubgrodutos «

o gnar lista vazia

4 gobal Vprodsel -]

Agora, vamos configurar o controle “VisualListas3’, jA que o mesmo ¢é til e ao
mesmo tempo, é bem simples de monta-lo. Va em “OV5_ListaProdFinal”, depois localize
“OrgHorizontal3”, clique em “Visualistas3” e clique no seguinte bloco conforme o

modelo abaixo:

quando QYELEIRGEERRS DepoisDeEscolher

Para finalizar esse procedimento vamos em “OV5_ListaProdFinal”, depois
localize “OrgHorizontal3”, clique em “BtApagaritem” e clique em “ajustar.Visivel” e
no “para”,vdem “légica” e adicione um bloco “verdadeiro” e encaixe. Depois, mova esse

bloco para dentro do controle e o mesmo devera ter a seguinte forma:

quando RYEIEIRGIEEREES DepoisDeEscolher
fazer éjustar BtApagarltem - B Visive para

Agora, vamos configurar o “BtVerComprd’. Para iniciarmos iremos em “OH_Menu’",

depois clicamos no botdo “BtVerCompra’ e adicionamos o controle abaixo:

SUEL ol BtVerCompra + @[

Depois va em “OV3_TelaCaixa’ e adicione o bloco abaixo, encaixando no “para” um

bloco “légica falso” e encaixe depois dentro do controle:

I OV3 TelaCaixa » 8 Visivel + WEIEM - falso -+
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Em seguida, duplique a combinacdo acima, mudando o “OV3_TelaCaixa’ para

“OV5_ListaProdFinal’ e o bloco “Idgica para verdadeiro” e encaixe embaixo do anterior:
cIPEEI OVS ListaProdFinal »~ B8 Visivel v BeEle il verdadeiro -

Apébs encaixar os dois ajustar dentro do controle, va em “OH_Menu’, depois
clicamos no botao “BtContinuarCompra’ e adicionamos o bloco abaixo, sendo que no

“para” iremos inserir um bloco de “/dgica verdadeiro’ e encaixe embaixo do anterior

novamente:

CIIECIE BtContinuarCompra + M Visivel ~ BLEICML verdadeiro «

Em seguida, duplique a combinag¢do acima, mudando o “BtContinuarCompra’ para

“BtVerComprda’ e o bloco “Idgica para falso” e encaixe embaixo do anterior:

I BtVerCompra ~ para

Agorava em “OV5_ListaProdFinal”, depois localize “OrgHorizontal3”, clique em

“Visualistas3” e clique em “ajustar.Elementos”. Para o encaixe no “para’ va em

“varidveis’ e adicione um “obter’ e selecione o texto interno “global Vsubprodutos” e

encaixe embaixo do anterior:

CITEET M Visualistas3 8 Elementos para oo 8 global Vprodsel -

Depois, va no controlador “BtApagariltem’ que foi a botdo anterior configurado e

duplique o seguinte conjunto de blocos, conforme destacado abaixo:
quanda ELTTTYTEN Cligue

e P e o obal Vprodsel - |
[ VisuaListans - M indiceDeSeiegaa ~) Duplique apenas a

remover e do Ssts lists  obler / parte destacada.

LU BiApagaritern « B Visive! « JT
ajustar 1]  Tedo - W-T0 g

mud-i nun }deeds
atd | comprimento da ista St obler FITIRTITTEV AR

passo
L RN L gTotal + I8 Texto NI L (OIETES ETTTER ¢ ¢ seleconar ftem da lista feta " obler | global Vsubgrodutos « |

indice . obter EZH [

~—

T Visualistasd - I Elamentos « T

STV VisuaListzss - B Elemenios * R LI . 4 9obn Vorodsel
L -

sjustar (FICTIRD - AOTND pen | () | riaroRy S P R global Vsubprodutos - |

e o G A

N
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Em seguida, encaixe embaixo do que ja foi feito. E com essa ac¢do finalizamos o

controle “BtVerCompra’, que ap6s concluido devera ficar da seguinte forma:

quanda ERTTTTONS Cligus
e ojustar { 1/ K alaCons + B Visive! para DECTRE
ajustar staProdFing M sivel + QT

ajusiar §:

Ajuslar

ajustar g0

compeitnenio dik st Seta obler FFIETTIRTTTNEOTRS

DT LaTotal « ) Texto + W

Vamos configurar agora o penultimo botdo o “BtContinuarCompra’. Va em
“OH_Menu’, depois clicamos no botao “BtContinuarCompra’ e adicionamos o bloco

abaixo:

cl=elon BtContinuarCompra + | @[l /f[-

Depois va no controle anterior e duplique todos os ajustar conforme o destaque

abaixo:

guands ETVTIINNITES. il
R OV TelaCana - B Visvel - FECll faiso Duplique apenas a
YRR Sar — parte destacada.

ajustar N

v A
ajustar (0 - Elemento SR pobsi Vprodsel |

compeitmenio dit st Seta obler FIETTRTTTEOTRS

[LoTotal - I Toxio - JECEEE " 2 U1~ i~ W8 giobal Vaubprodutos *

e e s I

Apo6s duplicar faga as seguintes acdes conforme indicado na Tabela 10 :

Tabela 10 - Mudancas a serem feitas.
Texto original Mude para

Visivel - Bt falso - Falso para Verdadeiro

AL OV5 ListabroaFinal - Y Visivel - JLarolly v : Verdadeiro para Falso

P biContinuarCompra - JRVisivel - Jaamy Verdadeiro para Falso

PSS Bt\erCompra - para Falso para Verdadeiro

Fonte: Autores, 2022.

Depois de fazer as mudancas encaixe dentro do controle “BtContinuarCompra’.

Com essa acdo finalizamos a edi¢do desse botao, que devera ficar da seguinte forma:
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quando | Cl'que

fazer ajustar [CIVE Caixa + M Visivel »
.ajustar OV5 ListaProdFinal - ¥ Visivel para , fal
ajuster (IR W CEITED pero |
| IV ET BtVerCompra + M Visivel + WETE
cjuster QETEICTTERD . (SRR pere (| obler CETNIRS

Por fim, vamos configurar o tltimo botao do programa, o “ BtFimdaCompra’. Va em

“OH_Menu’, depois clicamos no botdo “BtFimdaCompra’ e adicionamos o bloco abaixo:

Ll BtFimdaCompra » | @60

Depois va em “varidveis” e adicione o “ajustar. para’, mudando o texto para “global
total’. No encaixe do “para’, va em “matemadtica’ e insira o bloco “retornar a soma de dois
numeros”. Na primeira parcela, vd em “varidvel’ e adicione um “obter’ e escolha o texto

“global total’. Na segunda parcela, va em “OV4 SelProduto’, “OrgTabZ’ e clique em

“SubtotalZ’ e adicione “SubtotalZ. Texto”, devendo a combinacdo ficar da seguinte forma:

IR global total - BUCREIRRISSS 0o otal - MERL Subtotal2 - M Texto - |

Encaixe, dentro do controle acima. Depois va em listas e adicione o seguinte bloco:

&t] adicionar itens a lista lista

Para a parte de cima da lista, va em “varidveis” e adicione o bloco “obter” e o texto
“global Vprodsel’ e encaixe.

Na parte de baixo da lista, vd em “texto” e adicione o bloco “juntar’. Clique na
“engrenagem azul’ e adicione mais trés itens “cadeia’ para aumentar as entradas de duas

para cinco entradas.

() juntar

(%] juntar
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Depois va em “OV4 SelProduto’, “OrgTabZ’ e clique em “CtProdutoZ’ e adicione o
bloco “CtProduto’. Texto”. Em seguida, duplique esse bloco mais duas vezes, mudando o
texto do primeiro para “CtQuantZ. Texto” e o segundo para “Subtotal?. Texto’ e encaixe
conforme o modelo abaixo, sendo que os dois que ficaram sem blocos, coloque um bloco

“texto vazio”.

)WL CtProduto? ~ [ Texto ~

USubtotal2 - M Texto - |

Encaixe esse conjunto de blocos embaixo do que ja foi feito, o qual devera ter a

seguinte forma:

LELGBE BtFimdaCompra = e (G
fazer ajustar para o R Clobal total - BERM Subtotal2 - B

ey SR lobal Vprodsel * |
(- SR TLET CtProduto2 + M Texto - |

I'CtQuant? - §

[ Subtotal2 - N Texto - |

Depois, va no botdo anterior e duplique a seguinte parte destacada para encaixar

Duplique apenas a
parte destacada.

no nosso botao em edigao:

quando Cltque
-0 EETVEETE OV3 TelaCaixa + M Visivel +
| ajustar --' ’rodFinal ~ M Visivel .
‘aJustar TSI | RS para |
ajustar CACITTRD - (CIEED pere
:Justar Visualistas3 ~ M Elementos ~ para ] ... 4 global Vprodsel - |

ajustar

ajustar

ajustar
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Encaixe esse bloco, abaixo do bloco lista, o qual devera ficar da seguinte forma:

CUELGEE BtFimdaCompra « e 0T
L I Bl global total = L RIRRCIRERSPY o obal total - JIRMN Subtotal2 - I Texto - |

(&) adicionaritens a lista lista = obter FILEIN e
O BREIN L CtProduto2 - B Texto -

Com essa acao finalizamos o controle “BtFimdaCompra’ e também finalizamos a
edicdo de todos os controladores e botdes que farao o programa funcionar.

A composicao de todos os blocos ficaram da seguinte forma:

Aqui, indicamos e informamos que se todos os comandos forem seguidos conforme

a sequéncia indicada no ao longo da edicao dos blocos, o aplicativo funcionara sem
problemas.
Agora, iremos indicar a seguir como se deve proceder apds a conclusdo do

aplicativo e como se fazer os testes das funcionalidades.

8. DOWNLOAD DO APLICATIVO E TREINO DAS FUNCOES NO SMARTPHONE

Apés a conclusao do aplicativo, vamos gerar a versdo para funcionar no celular

Android, que podera ser instalada através do apk do programa ou de um QR Code. A
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seguir, vamos indicar o que se deve fazer para gerar, baixar, instalar e utilizar o aplicativo

construido.

8.1 Instala¢do do App no Smartphone

Para isso, volte para “Designer”, e clique em compilar e selecione a opg¢ao “Android
App (apk)’. Apés vocé der o clique, ird iniciar a compilacdo do aplicativo.

Figura 44 - Tela para gera o aplicativo criado.

E=)

|

oo B

L Vepa - FRGEM

Iniciar Compra

App o Compras am Peguanps ]
Emgreendimantas Comercials

A

- <

Fonte: Autores, 2022.
Apés aacdo acima e finalizando a compilacao do aplicativo, teremos a seguinte tela:

Figura 45 - Tela gerada apds a compilagido do app, com a opgdo do “.apk’ e do “QR Code".

oo B

Vepa - FPGEM
Iniciar Compra

App ¢ Compras em Meguenat
Empreendmentas Comertials

2w

Clique aqui.

Fonte: Autores, 2022.
Assim, para instalar no smartphone o aplicativo, basta escanear o “QR Code’

gerado que indicamos abaixo, com o leitor do seu celular. Caso vocé ndo possua leitor de
QR Codeno seu aparelho é possivel baixar um leitor na sua loja de aplicativos “Play Store”.
Deixaremos como sugestdo um leitor que ocupa um espa¢o minimo no seu aparelho e que

testamos para fazer o download do aplicativo, o qual funcionou de modo bem satisfatoério.
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Segue abaixo o link para download do leitor:

> https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scannerapp.qrcodereader

Abaixo temos, um printda tela do leitor sugerido:

Figura 46 - Print da Tela de Download do Leitor de QR Code,

nxmem . LD LR )

- Q

@@ Leitor de
~= Codigo QR
Code

StarApps (OnMobi)

Contam aruncias Comgrs

Clique aqui. et

Inatalar

Fonte: Adaptado da Plataforma Play Store.

Ap0ds baixar o leitor, caso vocé ndo possua no seu smartphone, escanei o “QR Code” abaixo, para

instala¢do do aplicativo no seu celular:
Figura 47 - Print do QR Code para download do aplicativo.
Escanei aqui.

Down'oad apk now

Click the button to download the app, right-click on #t to copy 2 download
link, or scan the code with a barcode scanner to instalt

Note: this link and barcode are anly valid for 2 hours. Sce the FAQ for info
on how ta sharc your app with athers

Cispenszar

Fonte: Autores, 2022.
Essa devera ser a apresentagdo da tela do seu smartphone apds ler o cédigo acima:

Figura 48 - Imagem ap0s leitura do QR Code.

¢ Resultado Y% 2

Website

Clique aqui.

\ http://ai2.appinventor
.mit.edu/b/522t5
\

Coplar Partilhar

Fonte: Autores, 2022.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scannerapp.qrcodereader
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Clique em abrir site. ApoOs essa acdo, sera exibido na sua tela, a pergunta se deseja

7

“fazer o download do arquivo?’ A agdo a ser seguida é “fazer o download’. Se por equivoco

vocé baixar ou escanear mais de uma vez, sera feito a pergunta abaixo.

Figura 49 - Tela de download do aplicativo da web para o smartphone.

Fazer o download do
Clique aqui. arquivo novamente?

Quer fazer o download de
App_Gestao_Comercio.apk

((4.01. M85 =?

Fazer o download novamente

Cancelar

Fonte: Autor, 2022.
Depois va na sua pasta de download na memoria do seu smartphone e clique no

arquivo baixado. Em seguida, apareca a tela abaixo, a qual deve ser clicado em instalar
aplicativo:
Figura 50 - Tela de instalagdo do aplicativo.

Downloads

1,14 GB de 108,3¢

Neste instante

& App_Gestao_Comercio..

4,21 MB + ai2.appinventor

%, App_Gestao_Comercio

Clique aqui. Quer instalar esse app?

" Fonte: Autor, 2022.

Apés o sistema, concluir a instalacao do aplicativo, que devera ocorrer de modo
rapido, devido o aplicativo possuir pouco mais de 4 megabits (MB) de memoria é
esperado que a pergunta apresentado na Figura 50, mude para “App Instalado”. Abaixo
tera duas opg¢des, uma com o nome “Concluido” e a outra “Abrir”.

Aqui faremos uma observacdao muito importante, que depois de instalado o
aplicativo no seu smartphone nao existe atualizagdo automatica. Logo, se for necessario
realizar alguma mudanca no projeto original ou algum ajuste é necessario a realizacao de
todos os passos elencados até este momento, pois no momento que for gerado um novo

“Q@R Codé’, o sistema entendera se tratar de um novo programa.
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Portanto, se faz necessario a exclusio da versido anteriormente instalada, ou mude
o nome de exibicdo da versdo para facilitar a sua performance de qual é a versdo mais

recente. Apods essas consideracdes, iremos clicar em “Abrir” para acessar o aplicativo.

Figura 51 - Aplicativo instalado no smartphone.

Neste instante

& App_Gestao_Comercio..

% App_Gestao_Comercio
Clique aqui. App instalado.

Fonte: Autor, 2022.
Se porventura vocé clicar em “Concluido’, basta procurar o icone do aplicativo na

sua tela de aplicativos instalados.

Figura 52 - Print da Tela do Smartphone com destaque do app criado.

TOSM P e .

Pesquisar

Clique aqui.

APP de Bancos Google  Microsoft
Educacdo

(-1-19}
00 W/ )
G - }N

MIT APP. Syre Lag AlExpress  Anchor

S o 8

App_Gesta  Authy AVG Bitmol
o_Comer., AntiVirus

+-
o % B o
Bluby Calcule- Calendario Camers
Vision dora

s (]
-
e il

Carterra  Clube 5L Gémqr
Digital de . SuUS

Fonte: Autor, 2022.
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Utilizando uma ac¢do ou a outra, iremos acessar o aplicativo. Abaixo (Tabela 11),
temos alguns prints da tela do smartphone mostrando as principais telas, o que elas

fazem, e aqui iremos organiza-las em uma tabela, com uma pequena descrigao.

Tabela 11 - Funcionalidades do Aplicativo.

Funcionalidade Printda Tela do Smartphone
TELA INICIAL . HE VA SN TRERA A
TELA DE CREDITOS A Cadastro Crédito . Tela Iniclal

» Na primeira tela, temos a
apresentacao ao iniciar o
aplicativo;

» Temos dois botdes acima, o
“Cadastro” e o “Crédito”.

» Antes de clicar no botdo

“Iniciar Compra”, devemos

fazer o cadastro dos
produtos.

= Para isso, clicamos em
“Cadastro”, para ativar a

“Tela Cadastro”.

oy

61 “' 1

Uepa - PPGEM

Iniciar
Compra

App de Compras
em Pequenos
Empreendimentos
Comerciais

Y

UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E
POS-GRADUAGAD

CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS E
EDUCAGAD

DEPARTAMENTO DE MATEMATICA,
ESTATISTICA E INFORMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM
ENSINO DE MATEMATICA
MESTRADO PROFISSIONAL EM
ENSINO DE MATEMATICA

AUTORES:

Prof Alex Dias de Freitas

Prof Anderson Amaro Vieira

Prof Dr Fébio José da Costa Alves
Prof* Dr Cinthia Cunha Maradai

TELA DE CADASTRO
» Depois de ativa-la, abrira a

tela ao lado, que devemos
clicar em “Importa dados da
Planilha Google”.

» Essa acdo é necessaria,
porque o aplicativo, ira ler os
dados cadastrados na
planilha do Excel.

* Ao concluir a importacao,
ird aparecer na tela do app a

informacdo “Os dados foram

atualizados”.

rMer e

Crédito  Tela Iniclal

Importa dados da Planitha Google

Aguarde! Importagdo de dados em
andamento.

FMEr e

Crédito  Tela Iniclal

Importa dados da Planitha Google
Os dados foram atualizados




TELA DE PRODUTOS
ATUALIZADA

* Depois de ter aparecer a
mensagem, os dados foram
atualizados, ira aparecer a
tela ao lado, com a lista de
produtos que pode ser
escolhida pelos clientes.
* Apds a agdo acima, clique

em “Tela Inicial” para voltar
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Crédito  Tela Iniclal

Importa dados da Planitha Google

Foi feita a atualizagBo dos dados

(1 Tomate kg 8.50)
(2 Cebola kg 3.50)
(3 Batata kg 4.80)

(4 pimentdo kg 5.00)
(5 Beterraba kg 4.40)
(6 Repolho kg 3.50)

ao inicio.
TELA DE INICAR COMPRA .
= Agora, vamos iniciar as o Cadastro Crédito
compras via aplicativo, a¥e
clicando em “Iniciar Compra” < //; \:’ ,’ !
= Apés clicar em iniciar a Uepa - PPGEM
compra, ird aparecer a
segunda tela ao lado, que lhe |n|C|ar
permite a escolha de um dos Compra
seis produtos na tela. —
. . . App de Compras
Para abrir a aba que ira em Pequenos
calcular o valor a ser pago, de Empreendimentos
: Comerciais
acordo com a quantidade
L ¢
escolhida, basta selecionar w &
qualquer produto.

Cancelar

Selecione o produto

Tomate kg 8.50
Cebola kg 3.50
Batata kg 4.80
5.00
4.40
3.50

pimentdo kg

Beterraba kg

Repolho kg




TELA DE SELECAO DO
PRODUTO E QUANTIDADE
= Nas telas ao lado, temos

todas as possibilidades, a
partir da selecdo feita pelo
cliente.

» Os produtos a escolha a
lembrar sao:

» Tomate;

Cebola;

Batata;

Pimentao;

Beterraba;

vV V. V VYV VY

Repolho.

PRODUTO
Nome do Produto Tomate

Quantidade
Prego 8.50
Subtotal

Calcular

PRODUTO
Nome do Produto Cebola

Quantidade
Prego 3.50
Subtotal

Calcular

PRODUTO
Nome do Produto Batata

Quantidade
Prego 480
Subtotal

Calcular

PRODUTO
Nome do Produto  pimentdo

Quantidade
Preco 5.00
Subtotal

Calcular
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Cancelar

PRODUTO
Nome do Produto  Beterraba

Quantidade Quantidade
Prego 4.40 Prego 3.50
Subtotal Subtotal

Calcular

Cancelar
PRODUTO
Nome do Produto Repolho

Calcular

Fonte: Autor, 2022.

As informagdes contidas na Tabela 11, sdo as funcionalidade que o aplicativo

criado possui e estdo a disposicdo para serem utilizadas pelo usuario.

8.2 Treino das Func¢des em Situagdes Aplicadas

Apos o aplicativo instalado e revisado todas as suas funcionalidades precisamos
efetuar testes de situacdes que poderiam acontecer no cotidiano de uma familia, de uma
comunidade ou de uma pessoa a fim de realizar uma compra rapida e em um determinado
local ou estabelecimento.

Tomando por base o avango da tecnologia e das redes sociais presentes no
cotidiano das pessoas, esse individuo poderia simplesmente solicitar um orgamento
prévio de uma compra para saber se o mesmo teria dinheiro suficiente para comprar
aqueles produtos ou nao.

Assim, na sessao do treino, iremos considerar uma situacdo aplicada que faz uso
do aplicativo desenvolvido com a finalidade de ensino de Nimeros Racionais e Introdugao
a Matematica Financeira de uma forma bem espontdnea e sem o rigor dos calculos e
operac0es matematicas necessarias, mas, que apresentaram os resultados esperados.

Passemos agora a andlise da situacdo que pode ser resolvida com o uso do

aplicativo desenvolvido, sem a necessidade de papel, 1apis, borracha ou de contas.
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(Situacdo 1: José precisa de tomate, cebola e batata para pdr no seu ensopado especial
de domingo. Porém ao procurar por esses trés ingredientes em sua geladeira, notou que
todos havia acabado. Desta forma, ele foi a Frutaria da [Irma Nega, que vende esses e outros
produtos, com o objetivo de comprar 3,5 kg de tomate, 2,75 kg de cebola e 5,3 kg de batata.
Com base, nessa compra quanto que custara essa compra para José?

Sol.: Para resolver a esse problema iremos fazer uso do aplicativo desenvolvido e que ja

esta instalado no smartphone dos alunos e do professor.

Inicialmente, com o aplicativo aberto e atualizado, vamos selecionar os produtos
necessario e quantidade desejada um por vez.

Assim, seguiremos os passos descritos na Tabela 12.

Tabela 12 - Sequéncia de a¢bes utilizando o aplicativo.

PRODUTO TELA 1 TELA 2
TOMATE
= Clique em “Iniciar
» e s Screenl = 2
Compra”, na tela inicial do e e
aplicativo. PRODUTO PRODUTOS SELECIONADOS
Nome do Produto Tomate Enviar
» Depois vocé deve clicar na ar iidodhe = S ———
op¢do “tomate”, que abrira a Prego 8.50

Subtotal 29.75

Tela 1.
Calcular Lista de compra
= Nesse momento vocé ira
em “quantidade” colocar 3.5
que corresponde aos
quilogramas do produto
escolhido na caixa da

quantidade e depois clicar no

botio “calcular”.

= Depois, clique em “Lista

de Compra” que abrira a Tela
2. Note, que a mesma
apresenta 0 produto
comprado e ao lado o valor a
ser pago.

» Na parte inferior, temos o

total geral da compra a ser

pago.
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» Se a compra for continuar,
é necessario clicar em

“Continuar compra”.

PRODUTO

TELA 1

TELA 2

CEBOLA
* Depois de ter retornado a

lista de produtos, vocé deve
clicar na opgao “cebola”, que
abrira a Tela 1.

* Nesse momento vocé ira
em “quantidade” colocar
2.75 que corresponde aos
quilogramas do produto
escolhido na caixa da
quantidade e depois clicar no
botao “calcular”.

* Depois, clique em “Lista
de Compra” que abrira a Tela
2. Note, que a mesma
apresenta os dois produtos
comprados até o momento e
ao lado o valor a ser pago por
cada um deles.

= Na parte inferior, temos o
total geral da compra.

= Se a compra for continuar,
¢ necessario clicar em

“Continuar compra”.

Cancelar Ver Compras

PRODUTO

Nome do Produto Cebola
Quantidade 275
Preco 3.50
Subtotal 9.625

Calcular Lista de compra

Continuar compra Cancelar

PRODUTOS SELECIONADOS
Enviar

Tomate 29.75
Cebola 9.625

TOTAL: 39.375
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PRODUTO

TELA 1

TELA 2

BATATA
= Depois de ter retornado a
lista de produtos, vocé deve
clicar na opc¢do batata, que
abrira a Tela 1.
* Nesse momento vocé ira

em “quantidade” colocar 5.3

que corresponde aos
quilogramas do produto
escolhido na caixa da

quantidade e depois clicar no
botado “calcular”.

» Depois, clique em “Lista
de Compra” que abrira a Tela
2. Note, que a mesma
apresenta os dois produtos
comprados até o momento e
ao lado o valor a ser pago por
cada um deles.

» Na parte inferior, temos o
total geral da compra.

* Como esse € 0 nosso
ultimo produto da compra,
vamos clicar em “enviar”
para poder enviar a lista de
compras através de redes
sociais ou por email, com a
dos

descricao produtos

comprados e com o total da

compra.
» Essa agcdo acima ¢é
funcional se vocé tiver

solicitado um or¢amento.

Cancelar Ver Compras
PRODUTO

Nome do Produto Batata

Quantidade 53
Preco 4.80
Subtotal 25.44

Calcular Lista de compra

Continuar compra Cancelar
PRODUTOS SELECIONADOS
Enviar

Tomate 29.75
Cebola 9.625
Batata 25.44

TOTAL: 64.815

sSworn

€Y SaraGala-Of -y

ouvi-ias. Toque para saber
mals

Produtos comprados

["Tomate
"Cebola
"Batata

Total: 64.¢

Fonte: Autores, 2022.
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Resposta Final: Com base nas observacgoes realizadas na tela do aplicativo ao final das
compras, concluimos que as mesmas custaram a José um total de R$64,80.
Sol. 2 Vamos resolver a Situacao 1, pelo método usual de sala de aula.

Inicialmente temos os produtos a serem comprados, a quantidade e o valor
corresponde a cada quilograma de produto. Dessa forma, vamos organizar essas

informacgdes na Tabela 13.
Tabela 13 - Dados da Situacdo 1.

PRODUTO QUANTIDADE | PRECO POR KG OPERACAO RESULTADO
Tomate 3,5 kg R$ 8,50 3,50 kg .R$8,50 | R$ 29,75
Cebola 2,75 kg R$ 3,50 2,75kg .R$3,50 | R$9,625
Batata 5,30 kg R$ 4,80 530kg.R$4,80 | RS$ 2544

Total da Compra: R$ 64,815

Fonte: Autores, 2022.
Resposta Final Com base nas informagdes observadas na Tabela 13, as compras custaram

a José um total de R$64,80.

Apés a conclusdo das duas solugdes, observamos que o aplicativo fez as contas
certinhas como deveriam ser e do ponto de vista de ensino é bastante funcional porque
permite a utilizacdo de um aplicativo no processo de ensino que favorece o envolvimento
dos alunos e ao mesmo tempo, pode ser uma ferramenta motivante para que o aluno

realize novos problemas e testes ja que a mesma pode-se configurar como uma novidade.

9. CONCLUSOES

Com base nos objetivos da proposta e ainda considerando os resultados obtidos na
construcgdo e testes do aplicativo, consideramos que o uso do MIT App Inventor 2 é
versatil e de utilizacdo facil, pois utiliza uma base de programacdo por blocos deixando
mais intuitivo para constru¢do de aplicativos e também evita aquela linguagem de
programacao complexa e que por conta das suas especificidades acaba sendo abandonada
pelo usuario que € iniciante e que ndo pretende seguir carreira nessa area.

O objetivo deste trabalho é auxiliar os alunos a entrarem neste novo mundo
tecnolégico e despertar a curiosidade dos mesmos sobre esta tecnologia que cria
aplicativos onde eles deixam de ser meros repetidores de informagdes e passam a criar
novas formas de aprender matematica utilizando apenas o aplicativo , bem como o passo
a passo que é guiado neste livro.

Ja sobre a construcdo do aplicativo “Modelando App de Compras em Pequenos

Empreendimentos”, voltado para o ensino de Numeros Racionais e Introdugido a Matematica
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Financeira, voltado para o publico do Ensino Fundamental, concluimos que o mesmo é
bastante promissor e funcional, uma vez que permite a constru¢do de uma ferramenta que
permite a conjectura de varias situagdes hipotéticas de produtos e quantidades, pois podemos
notar que qualquer valor inteiro ou racional a ferramenta é capaz de calcular com exatidao.

Nesse vieis o (a) professor (a), poderia com o auxilio do aplicativo, demonstrar aos
alunos as diferencas e propriedades inerentes a cada resultado de uma situagao pratica, o que
a nosso ver criaria uma aprendizagem significativa e iria inserir essas aprendizagens na
memoria de longo prazo, o que no futuro é fundamental para novos desdobramentos.

Aqui deixamos claro que um dos objetivos da elaboracdo deste livro é proporcionar
uma ferramenta auxiliar capaz de dinamizar o ensino dos objetos matematicos indicados
neste trabalho.

Esperamos ainda que vocé professor (a), tenha um excelente uso dessa ferramenta
de ensino e que ela possa proporcionar o start em busca de outras ferramentas que
possam auxiliar no oficio da docéncia em nivel fundamental para projetar aprendizagens

significativas no ensino médio e na memoria de longo prazo dos seus alunos.
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