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1. APRESENTACAO

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

Este livreto teve como origem a disciplina 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 e pelo Professor Dr. Fabio
José da Costa Alves.

A temadtica aqui apresentada para vocés, é sobre o uso de uma plataforma de
desenvolvimento de facil manuseio que permite a criagdo de aplicativos matematicos para
Android. Essa plataforma chama-se APPINVENTOR 2. E ambiente de programacio que foi
desenvolvida primariamente pela Google, de forma gratuita, e que hoje esta sob o controle
do MIT - Instituto de Tecnologia de Massachusetts, e continua sendo gratuitamente.

Trazemos com abordagem principal o desenvolvimento de uma calculadora, em formato
de aplicativo, para calcular as operagdes com matrizes: adi¢ao, subtracao, multiplicagao e
determinante.

Descrevemos a construcdo do aplicativo passo a passo, para que vocés consigam aplicar e
desenvolvé-lo juntos aos seus alunos. Deste modo, uma vez aplicando as sequéncias
corretamente, professores e alunos poderao desenvolver habilidades para programarem
outros softwares 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.

Sugestoes e criticas que visem o aperfeicoamento deste trabalho serdo sempre aceitas.

Boa leitura e excelente trabalho!

Os autores

2. ENSINO DE MATEMATICA
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A disciplina Matematica, segundo (DAMASCENO, OLIVEIRA e CARDOSO, 2018, p. 114),
“continua sendo considerada uma das maiores vilas dentre as disciplinas, sendo
responsavel por altos indices de reprovacgdo de alunos”. Isto porque, a grande maioria dos
alunos ja possui um pré-conceito sobre o estudo da disciplina. Boa parte diz que, é uma
matéria dificil além de alegar que muitos contetidos ndo possuem uma aplicabilidade ao
seu dia a dia.

Percebe-se entdo, que o ensino presente na sociedade brasileira, em especial o de
matematica, ainda estd dominado por um regime tradicionalista de muita rigidez e poucas
aplicabilidades. Neste sentido, faz-se necessario ressaltar que uma sociedade em
constante evolucdo ndo podera ficar estagnada numa pedagogia de ensino tradicional a
mercé do fracasso escolar.

Fatores como o fracasso no ensino da Matematica, mudancas na sociedade, que
demandam outra formacdo do cidaddo, mudangas na realidade de vida do aluno
e sua pouca motivagdo ante o conhecimento veiculado na escola levam a pensar
em um ensino e uma escola diferentes, mais significativos para o aluno atual e
para o cidaddo que queremos formar. (SANTOS, 2008, p. 42).

Neste sentido, o ensino da matematica tem como objetivos, desenvolver no aluno
competéncias e habilidades matematicas para viverem na sociedade contemporanea.
Grande parte dos programas educacionais traz em seu esbo¢o questoes acabadas e fora
do contexto social e cultural dos educandos, o que difere muito do conceito de construcao
do conhecimento, uma vez que este é algo que deve ser construido e inacabavel.

Portanto, o ensino da matematica deve proporcionar aos estudantes nao somente o
conhecimento especifico da disciplina, mas também suscitar no aluno questionamentos
criticos, objetivando desenvolver no aluno competéncias e habilidades matematicas para
aplicar em sua vida cotidiana.

3. USO DA TECNOLOGIA NO ENSINO

As tecnologias mudaram a forma de como as pessoas realizam muitas atividades no seu
cotidiano, como produz, como consome, interage até mesmo como exercem a sua
cidadania. Agora € 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 avan¢ar na superacdo de grandes desafios da
educacao brasileira.

O primeiro desafio é a equidade com o uso da tecnologia: ampliar o acesso dos alunos, ndao
importa se eles estdo em regides vulneraveis ou até geograficamente dispersas, que eles
possam ter acesso a recursos de qualidade. Também com a tecnologia, a gente consegue
personalizar a melhor educacao, fazendo com que cada um possa encontrar a sua melhor
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maneira de aprender. Garantindo que cada aluno siga no seu ritmo a partir dos seus
interesses, conforme o seu perfil de aprendizagem (SILVA; PINHEIRO, 2020).

Outro desafio que as tecnologias nos ajudam a superar é o da qualidade: oferecendo
recursos digitais cada vez mais diversificados, interativos, dinamicos, que realmente
ajudam o aluno a entender e aplicar o conhecimento. Apoiam o professor, oferecendo a
ele a oportunidade de criar novas estratégias pedagogicas, que fazem com que a educagao
esteja disponivel a toda hora, em todo lugar, com cada vez mais autonomia para o aluno
(SILVA; PINHEIRO, 2020).

O terceiro desafio é o da contemporaneidade: as tecnologias aproximam a educac¢do do
universo dos alunos do século XXI. Além disso, ajuda a prepara-los para a vida presente e
futura cada vez mais mediadas pelos recursos tecnoldgicos. No entanto, é preciso ter
cuidado porque a tecnologia nao vai resolver todos os problemas. Faz-se necessario
mesclar atividades online com atividade offline, no que se convencionou chamar de
ensino hibrido. Neste sentido, o professor vai criando estratégias pedagogicas que visam
garantir a qualidade e efetividade da educacao (SILVA; PINHEIRO, 2020).

Nesta perspectiva, é fundamental mobilizar a sociedade brasileira para que utilize esses
recursos com cada vez mais propésito e da melhor forma possivel, para garantir uma
educacdo de qualidade para todos os brasileiros, e que os preparem para a vida e
garantam que eles possam aprender ao longo de toda a sua existéncia.

4. MIT APP INVENTOR, O QUE E?

Inicialmente desenvolvido pelo professor Hal Abeson e uma equipe do Google
Education. App Inventor funciona como um Web Service administrado por
membros do MIT’s Center for Mobile Learning. MIT App Inventor possui uma
comunidade mundial de quase 3 milhdes de usuarios, representando 195 paises
em todo o mundo. Mais de 100 mil usudrio ativos semanalmente e que ja
construiram mais de 7 milhdes de aplicativos para Android.

(Fonte: aedmoodle.ufpa.br)

O MIT App Inventor é um ambiente de programacao que nao faz uso de uma linguagem
de programacao tradicional. Este modelo de programacdo, por ser de maneira visual e
intuitiva, permite que mesmo pessoas iniciantes, inclusive criancas, possam dar os seus
primeiros passos no campo da programacdo, construindo aplicativos para aparelhos
Android, tablets e iOS.

E importante ressaltar que esta ferramenta, apesar de nio fazer uso de uma linguagem
dificil de manusear, pois é uma ferramenta baseada em blocos, permite o
desenvolvimento de aplicativos complexos, em um curto espaco de tempo comparada as
linguagens de programacao tradicionais.
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Outro fator de grande relevancia, é que, por ser uma ferramenta de co6digo aberto (open
source). 0 App Inventor torna a programacao e criacdo de aplicativos acessiveis para uma
grande variedade de publicos, como: educadores, governo, empresas, organizacoes,
pesquisadores e a sociedade como um todo. Desta forma, democratiza a criacdo e
desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens, a
passar do consumo de tecnologia para a criacao de tecnologia.

5. ABORDAGEM INSTRUMENTAL DE RABARDEL

Segundo a abordagem instrumental proposta por Rabardel (1995) é necessario criar uma
distincao entre o instrumento e o artefato, e descrever a relacao existente entre ambos,
sendo o sujeito o praticante da acao e as ferramentas, os artefatos.

Ainda segundo Rabardel (1995) o instrumento é considerado como uma unidade mista
formada:

[...] por um lado, o artefato material ou simbdlico, produzido pelo sujeito ou por
outros sujeitos; por outro lado, de esquemas de utilizagido associados, resultado
de uma construcdo prdpria do sujeito, ou de uma apropriacdo de esquemas
sociais de utilizacdo ja existentes. (RABARDEL, 1995, p.95, traducio nossa).

Percebe-se que para o autor, o instrumento é formado pelo artefato e pelas
representacoes da acdo do sujeito sobre o artefato. Deste modo, a utilizacdo do artefato
depende, também, das necessidades e objetivos do individuo.

Para Rabardel (1995) a Génese Instrumental (GI) acontece no momento em que o sujeito
consegue transformar um artefato em instrumento, tendo como ponto de partida a
transformacao do artefato em instrumento. O autor propde um esquema sobre as
Situacdes de Atividades Instrumentais, que por sua vez, apresenta uma variedade de
relacOes e interagdes entre os trés aspectos representados por: Sujeito (S), Objeto (O) e
Instrumento (I).

Figura 1: Modelo de Situagdes de Atividades Instrumentais

IMSTRUMERNTO |

Sl
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Fonte: Rabardel e Verillon (1985 apud RABARDEL, 2002, p. 43)
Neste modelo, o sujeito (S) é quem pensa e conduz a operagao direcionada sobre o objeto,
por sua vez, o instrumento (I) é o mediador entre o sujeito e objeto, ja o objeto (0) é o
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receptor de toda a agdo, ou seja, é para ele que a acdo é dirigida de todo o processo. Este
modelo configura-se como uma excelente ferramenta para se analisar minunciosamente
uma atividade, na qual houve o uso de um instrumento.

Nesta perspectiva, apresentamos o seguinte Modelo de Situacdes de Atividades
Instrumentais - S.A.l, que subsidiara os objetivos propostos para a atividades

desenvolvidas com o MIT App Inventor.

Figura 2: Modelo de Situagdes de Atividades Instrumentais proposto pelos autores

S-()-0

Sujeito(S)
Alunos

Fonte: Autores deste trabalho (2022)
Conforme o modelo das Situa¢des das Atividades Instrumentais (S.A.I) temos que:

e Sujeitos: Professores que elaborardo as atividades, e os alunos que desenvolverao
as atividades propostas pelos professores;

e Artefato: Computador, smartphone, lapis, caderno e borracha. E ainda, o software
ou aplicativo que serdo desenvolvidos e transformados em Instrumento pelos
sujeitos;

¢ Objeto: Conteildo matematica sobre operagdes com matrizes, que serdo abordados
em sala de aula a partir do desenvolvimento do aplicativo (calculadora de
operagdes com matrizes).

Feito isto, espera-se que o educador desenvolva as habilidades necessarias quanto ao uso
da plataforma e seja capaz de criar aplicativos matematicos para utilizar na sala de aula
como meio didatico no ensino de matematica. No entanto, é necessario que o professor
conheca as necessidades de aprendizagem de seus alunos e as funcionalidades e
aplicagdes do App Inventor 2. Contribuindo assim, com construgao de sujeitos criticos,
ativos e participativo, por meio de uma proposta de ensino inovadora.

6. MATRIZES

6.1. BREVE HISTORICO DAS MATRIZES
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Por volta dos séculos II a.C e I a.C, na China, foram reunidos varios escritos produzidos
por diversos autores na obra Jiuzhang Suanshu. Jiu e zhang tem como traducdo no
portugués “Nove Capitulos”, e Suan e shucomo “Aritmética”, no entanto o seu significado
mais préximo seria “a arte dos nimeros”. Hoje, esta é obra é conhecida como “Os nove
capitulos da arte matematica”.

Esta obra reuni 246 problemas matematicos, com o intuito de apresentar resolucdes de
problema diversos da matematica voltadas para o cotidiano das pessoas, como nos
campos da economia, fisica, engenharia, topografia, tributacao, comércio, dentre outros.

Apesar de seu surgimento na antiguidade, as primeiras aplica¢des, ainda que de forma
implicita da nocdo de matrizes, s6 veio a ocorrer por volta do ano de 1790, com as
contribuicdes de Josefh Louis Lagrange. No entanto, esses estudos s6 foram retomados de
fato no século XIX, considerado o periodo mais revolucionario em temos de estudos e
avancos matematicos. Nesta época, mais precisamente por volta do ano de 1826,
Augustin-Louis Cauchy deu o nome de “tabela” ao que conhecemos hoje como matrizes.

6.2. CONCEITO E DEFINICAO DE MATRIZES

Chamamos de matriz uma tabela retangular do tipo m x n elementos, disposta em linhas
horizontais e colunas verticais, onde m representa o nimero de linhas e n o nimero de
colunas. Na tabela a seguir temos a idade, peso e altura de um grupo de 3 pessoas:

Idade (anos) Peso (kg) Altura (m)
Pessoa 1 30 78 1,70
Pessoa 2 35 84 1,88
Pessoa 3 40 70 1,65

Ao abstrairmos os dados da tabela acima, obtemos a seguinte matriz:

30 78 1,70
[35 84 1,88]
40 70 1,65

Nesta perspectiva, percebe-se que a funcao principal das matrizes é relacionar elementos,
em sua grande maioria das vezes, esses elementos sao valores numéricos, por isso, o
estudo de matrizes é fundamental nao somente para o campo da matematica, mas
também para outras areas do conhecimento, haja vista suas diversas aplicagoes.

Na representacdo de uma matriz, os elementos (nimeros) geralmente siao apresentados
entre colchetes, parénteses, barras simples ou barras duplas.
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Amxn

' |= [aij]mxn
Am1 Amz Am3 .. aan

Cada elemento é determinado por a;;, no qual o i corresponde a posi¢do do numero na
linha e j a posicdo na coluna. Por exemplo, na matriz que consta a idade, peso e altura de
um grupo de 3 pessoas:

30 78 1,70
Asxs [35 84 1,88]
40 70 1,65
Temos que o elemento que esta na primeira linha e primeira coluna é 30, isto é, a;; = 30.

Seguindo o mesmo exemplo, temos que a,, = 78, a;3 = 1,70, a,; = 35, a,, = 84, a,3 =
1,88, a31 = 4’0, a32 = 70 e a33 = 1,65

6.3. OPERACOES COM MATRIZES

0 aplicativo desenvolvido no presente livreto trabalhara com matrizes quadradas do tipo
2x2,3x3,2x3e3x 2.Segundo Boldrini et a/ (1980, p. 3), “matriz quadrada é aquela
cujo namero de linhas é igual ao numero de colunas (m = n).”

Neste caso, pode-se afirmar que matrizes quadradas sdo de ordem 4,,  ,,, de ordem m.

Exemplo 1:
Matriz quadrada de Ordem A4, 4 ,

1 -1
AZ X2 [2 3 ]
Exemplo 2:
Matriz quadrada de Ordem A; 3
1 -2 2
A3 x3 5 3 _1
-1 2 4

6.3.1. Adicao e Subtracao de Matrizes
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A soma (A + B) ou subtracdo (A - B) de duas matrizes de mesma ordem A4,,  ,, resulta em
outra matriz m x n, cujos elementos sdo a somas ou subtragdes correspondentes de A e B.

Exemplo 1:

mxn
5 vl 21=b
Exemplo 2:

A-B=la;—by]

1 2 3 -11_1-2 3

[3 4]_ [0 2]_ [3 2]
0 mesmo processo deve ser realizado para as matrizes de ordem 3 x 3.
6.3.2 Multiplicacdo de Matrizes

De acordo com Boldrini et a/ (1980, p. 10)

7) 56 podemos efetuar o produto de duas matrizes 4,,, e B, se 0 naimero
de colunas da primeira for igual ao nimero de linhas da segunda, isto é,
n = [l. Além disso, a matriz-resultado C = AB sera de ordem m x p.

i) O elemento c;; (i-ésima linha e j-ésima coluna da matriz-produto) é obtido,
multiplicando os elementos da i-ésima linha da primeira matriz pelos
elementos correspondentes da j-ésima coluna da segunda matriz, e
somando estes produtos.

Exemplo 1:
-1 3

12 .
4 2] e B = [3 4].Se possivel, calcule AxB.

Sejam as matrizes A = [

Resolucdo: Nas matrizes apresentadas, é possivel efetuar a multiplicagdo entre elas, pois
o numero de colunas da primeira é igual ao nimero de linhas da segunda. Logo:

e N B et il rs R R

Exemplo 2:
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1 2
Dadas as matrizes A = [_52 é] e B= l3 4]. E possivel a multiplicagdo entre elas?
5 6

Resolucdo: Nao é possivel realizar a multiplicagdo, pois o numero de colunas da primeira
é diferente do numero de linhas da segunda.

6.4. DETERMINANTE

O determinante de uma matriz é um nimero real associado as matrizes quadradas [Ai j].
Uma matriz quadrada é aquela que possui 0 mesmo numero de linhas e 0 mesmo ntimero
de. Vale ressaltar que toda matriz quadrada possui um determinante.

Desta forma, genericamente, podemos afirmar que:

6.4.1. Matriz1x1

det|a]l = a
Exemplo:
det[5] =5

6.4.2 Matriz 2 x 2

del’= Aq1-App — Aq2.0921

Exemplo:

1 2
det [3 4
det=1.4—-3.4=4-12

det = —8

6.4.3. Matriz 3 x 3
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aj; A2 dg3
a1 Az dz3
asz; dzz dzz

det

— (33.021.0q3

Exemplo:

1 2 3
det{4 5 6
7 8 9

det=1.5.9+2.6.7+3.4.8—7.5.3-8.6.1-9.4.2
det =45+ 84 +96 —105—-48—-72
det = 225 — 225

det =0

7. CONSTRUGCAO DO APP: CALCULADORA DE MATRIZES

Agora € hora da construcdo da nossa calculadora de matrizes e determinantes. Com a
pagina no google logada no seu e-mail, digite: APP INVENTOR e abra com a tecla ENTER.

e | i Se vocé estiver logado no seu e-mail. -~

promTmmmmmsmsmsmeomoooooe i Aqui aparecerd a sua foto, ou a .
i Digite nesse campo: ' -

) imagem que vocé utiliza no seu
App inventor

perfil do seu e-mail

_________________________________

——————

- - ® o 1]
G (&) (&) (@) *
ADIIrd COMOrme d UITdEeNT dDdIX0. VOCE CIICard el MIT ApPp IIVENTor = vidassdacrnusetts

Institute of Technology.
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O programa ira oferecer algumas tutorias. Mas para o momento iremos clicar apenas em

“Close”.
.

L
(’

~©

E pronto! Agora é mao na massa para montagem do nosso projeto: CALCULADORA DE
MATRIZES E DETERMINANTES. Nossa pagina aparecera assim:

Aqui vocé pode alterar
para portugués do Brasil
se por acaso o seu estiver
em inglés ou portugués de

Portugal.

Em seguida Iniciaremos nosso projeto, clicando em “Iniciar novo projeto”.

Agora criaremos o nome do nosso projeto. Escolhemos MATRIZES E DETERMINANTES.
Porém vocé podera escolher o titulo que preferir.
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7.1. CRIACAO DA TELA INICIAL

Essa é a nossa tela principal do MIT App Inventor:

Na parte 1, chamada de Paleta, é composta por objetos que nos permite organizar a dar a
“cara” para o projeto. E daqui que retiraremos organizadores, realizaremos as inserc¢des
de interface de usudrios, tais como Botdes, Caixas de selecdo, 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 visualizagdes, anexar imagens e inclusive
digitar palavras, frases, textos.

Agora que ja conhecemos a pagina inicial do programa, vamos comecar a dar vida ao
projeto calculadora de Matrizes e Determinantes. Vamos 14?
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Iniciaremos criando 5 telas para desenvolver nosso projeto. Vocé ira em “Adicionar Tela”.
E renomeie da seguinte forma:

! 1
I
1
1
1
| 1
1
! 1
1

g /

Renomeie sem cedilha, sem
espacos e sem acentos:
Operacoes e clique em OK

Va em adicionar tela novamente e adicione uma tela com nome de Adicao_Subtracao. Note

que: Sem cedilha, sem acentos e o espagamento foi substituido por um underline( _ ).
Assim:

Faga o mesmo processo e crie uma tela com nome: Multiplicacao .
E outra tela com nome: Determinante.

Assim que criar todas as telas, volte para a tela inicial com nome “Screen1”. Assim:

Aqui vocé
seleciona a
tela Screenl
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Com a tela Screen1 aberta carregaremos alguns arquivos para compor o projeto. Na parte
de midia, iremos em “Enviar arquivo e carregar algumas imagens para serem utilizadas

posteriormente. Assim:

Se for utilizar mais de uma imagem. Repita os passos: Em enviar arquivo, depois escolher
arquivo e selecionar a imagem pretendida.

Feito isso, ainda na tela Screenl realizaremos as seguintes alteracdes na parte das

propriedades:

ey——

Cvre—

Alterar a cor para Nenhum

Alterar Alinhamento
horizontal para “Centro”

para seu app e depois clicar em OK

Em icone vocé carregara uma imagem a sua escolha para
ser o botdo inicial do seu aplicativo. Ou seja, sera o icone
que aparecera na tela do seu celular para entrar no
aplicativo. Para adicionar o icone vocé devera clicar em
nenhum e selecionar a imagem que deseja ser o icone

: ‘“ ‘

Em Imagem de fundo.
Vocé podera adicionar
uma imagem a sua
escolha. Para adicionar
imagem, clique em
“Nenhum” e selecione
uma imagem ja carregada
para o programa e clique
em OK.

IV i TR
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Prontinho, agora vamos organizar os componentes. Assim:

Interface de (e O
e

usudrio. Clique em
“Imagem” earraste =

paraa parte -
superiordatelado . 1CALCULADORA DE MATRIZES
celular. : ‘ .

Ficara assim:

' ———

o CALCULADON DE AATREES

Aqui carregaremos a imagem. Clique em
nenhum e adicione a imagem pretendida. Em

seguida clique em OK T —

Apoés realizar a etapa anterior, va em Paleta, clique em “Organizacao”.

4]
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Arraste dois organizadores horizontais para a tela do celular (visualizador)

Altere a cor de
fundo para

\ “Nenhum”. [™——~_

- Em “Altura” altere

‘ . o percentual para
Wﬂsmmm 25. E clique em OK.

Assim:

Repita os mesmos passos para o Organizador horizontal2. Para isso, basta clicar em cima
dele e fazer as alteracdes em propriedades. e

-

? :

Agora adicionaremos um Organizador em tabela.

6: ‘\2’ Em largura, / ‘
T marque
- preencher

CALOUL ROV OE RTRGED principal e

\ clique em OK.

Nele colocaremos trés legendas. No caso, adicionaremos os nomes dos professores que
auxiliaram na construcao do projeto. Essa matriz sera uma tabela de 2 linhas e 2 colunas.
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Arrastaremos a primeira legenda para o primeiro espaco do organizador em tabelas.
Nota: Solte a legenda no espacgo desejado, para identificar basta observar que fica com as

bordas azuis. Assim:
O
e |

{ |
. CALCUL OOV PTREE
2

Ficara da seguinte forma:

Marque aqui o a fonte

para “Negrito”.

(

Aqui vocé altera o

<-. ra
texto da legenda. No

1»
" %w T caso, colocamos a
: UlELlﬂ‘ i s | (0 \

palavras:
\ | Professores

[T

Adicionares mais duas legendas e renomearemos nas propriedades os textos de cada
legenda e ficara assim:

!
\
|

ﬁ: 4 ' Nesse caso
N 4

marcamos a P
opgao italico

-
'

- OO ROV fTIES

Aqui colocamos o
nome da professora
colaboradora do \
projeto

L
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Repetiremos os passos:

- Marcamos ———a

5 5 \ italico
= .‘ > }
o CALO e AR TR Alteramos o texto
com o nome do
F __L = professor

Agora criaremos o primeiro botao da calculadora. Ele sera o caminho para a préxima tela.
Nao desista e vem com a gente até o final do livro.

Marque fonte

“ . ” .
Arraste o Negrito”. \h
botdo para o ~

visualizador ﬁ__, \ Altere tamanho
3 ._) W da fonte para 18 — "
i { o |
‘ ] Altere a forma
» CALOUL RO OERATREES do botdo para

[ “arredondado”. \
= [N\‘ Altere o texto .
para: Entrar = [ ——

Ja estamos finalizando o design dessa tela. Vamos agora na parte dos componentes
renomear o botdo ja criado. Para isso basta clicar em renomear! e em seguida escrever no
campo Novo nome?: Entrar e clicar em OK.




24
MIT - App Inventor 2: Calculadora de Matrizes

Nessa etapa daremos “vida” ao botdo Entrar. Para isso, sairemos da parte de design da
tela screenl e iremos para a parte dos blocos da mesma tela screenl. E aqui que
organizamos os comandos do nosso aplicativo.

Para acessar a subtela Blocos, clique no canto superior direito em Blocos. Assim:

eI

Y — [—— e =)
e— = — | e— Sa=”

A imagem a seguir mostra a subtela Blocos da tela da Screenl. A esquerda temos a coluna
Blocos, sera onde recrutaremos os comandos e os arrastremos para o visualizador. E
possivel notar também uma lixeira (para excluir alguns blocos, basta arrasta-lo para a
lixeira).

7.2. PROGRAMACAO DO BOTAO ENTRAR

Na coluna blocos selecione o componente “Entrar”. Assim:

- [= —
.—’.-&"IQ'P“—-_“"'"‘ - -
R

: ! -
| 5! '

| 2 : / M}&blla @
Lo i parja

| i guardar

O 0 Visualizador o

1 0(»‘

R oAV :

¥ :l

é@! ‘ “
| e— \ %00‘0
- (Eit e

Arraste a peca: ‘
Quando entrar

&':311‘_"_:! clique, para o

. visualizador.
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Agora va em controle. E role a barra de rolagem até encontrar a peca “abrir tela nome da
tela”. E arraste para dentro do bloco “Quando entrar Clique”.

| AT R B TR A 11 il il L] B —
v

3

-

SSED PISE WPEEN NRSTEIY

S Sute wh Meslltes TN ITITTRD
——————

PO R I D L B ) I At

Tt )

__NooXo)

E esse sera o bloco do botio Entrar:

Va nessa setinha e altere para

Eﬂ— Operacoes. Conforme a imagem.

Finalizamos assim a nossa tela Screenl.

7.3. DESIGN DA TELA DE OPERACOES

Agora partiremos para a tela das Operacoes.
Para migrar para a tela Operacoes vad em Screenl3 e selecione Operacoes. Em seguida
clique em Design*. 3

4
mmmm@; e ] )=

Ou seja, iniciaremos o design da tela Operacoes (Operagdes). Realize as alteragdes nas

propriedades
KL B AN 0 () T Treen —
P et - e e—
R — ' Alinhamento
. horizontal:
- Centro
Cor de fundo: "

Qualquer uma a sua
nreferéncia

Titulo: Operagdes
(Com cedilha e
acento)

r—————-

Daemenyp by
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Adicione trés organizadores horizontais e realize nos mesmos altera¢des nas suas
propriedades. Assim:

p—— beeedede

reve B

— Realize essas
........ alteragdes nas
propriedades dos | $4

trés organizadores

Adicionaremos agora os botdes das operacdes e realizaremos as alteracdes nas
propriedades de cada um deles.

Adicione a cor
que preferirem |
cada hotio "

Tamanho da
fonte: 15 -

Aqui altera o

formato do botio \

Aqui altera o
Texto do botao *

Agora adicionaremos uma imagem no primeiro organizador.

Em Altura ~
pontos.

- Arraste uma Em Largura
imagem para coloque 280 em
2 dentro do pontos.
» organizador
Carregue a -

imagem que
preferir poraqui.

-
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Esse passo € opcional:

Adicione uma
Legenda entre os
botdes para que

nao figuem muito
proéoximos.

Apague o texto M
das Legendas!

Por fim, basta renomearmos os botdes nos COMPONENTES. Siga a imagem e renomeie
todos os botdes.

Selecione os
botdes e va em
renomear. e
renomeie
conforme a
imagem

Finalizamos nosso Designer, agora iremos programar os botdes, na subtela Blocos (Que
fica no canto superior direito).

No BT_Adicdo escolha a peca: Quando BT_Adicao Clique fazer. Conforme imagem abaixo:

EREBEERES

Em controle: encontre o
bloco conforme a imagem.

sEEsomEns

Se preciso, altere o nome
da caixa rosa indo na seta.
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Na coluna blocos, nos internos TEXTO, escolha a primeira opc¢ao e a encaixe no local
indicado pela imagem abaixo:

[ MATRLZES, 508 TEFNINANTES [amaal Rl Dnalin) Risstatoll —

AN A e e “asligten  LSOTTRTIITTTR

6;'.'7?'

T

PRO;

Depois de encaixar digite: Adicdo de Matrizes. Conforme mostra a Figura abaixo.

fazor  abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela CFIFTEETTTRES
00 R Adicao de Matrzes i

Faga o mesmo para o Botdo da Subtragdo (BT_Subtracdo). Inclusive com o botdo direito
do mouse é possivel duplicar todo o bloco. Af basta alterar pelas setas onde for necessario.
E ficarao assim:

fazer  sbor outrs tels com valoc Inicsl  nomeDaTsls

valorinicial

Para os Botdes de multiplicacdo e determinantes, o procedimento é semelhante.
Na coluna blocos, selecione o BT_Multiplica¢do e escolha a peca conforme a imagem. Faca

o mesmo com o BT _Determinante.
(TR e |t i | e i | e o

L Aheatiobe

et LA TLTEN by
TOAET o I e et e el e
enresel

ien LURTITS TR S
[ S T T T

Em controle, encontre a pega “abrir outra tela nome da tela” e encaixe-a conforme a
imagem. Faca isso para os dois botdes e atente-se em alterar a tela que deseja abrir com
cada botdo. Para alterar a tela, basta selecionar clicando na seta. Ficardo assim:
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Seta para alterar a

tela.

E pronto! A tela de operacgdes ja esta finalizada.

7.4. DESIGN DA TELA ADICAO E SUBTRAGAOQ

Aqui trabalharemos apenas com matrizes quadradas de ordem 2 ou ordem 3

YheEtizte

Com a tela selecionada.

Realize as alteragdes nas
propriedades ©

Centralize 0s

alinhamentos

Marque a opgao

Rolavel \
1 —
Desmarque +a - 0pgao s
w

Titulo visivel = \,_“
A Y

Arraste uma “Legenda”, seguido por duas Caixas de selecao. E renomeias conforme a
imagem abaixo:
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Altere as propriedades de cada uma conforme as figuras abaixo:

—— e e bade e

Adicionaremos organizadores horizontais e em tabelas para compor o designer do App. E
jad renomearemos conforme imagem abaixo:

Athgao ov Vartzes

1

A
L

C
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Realizaremos agora as alteragdes em cada organizador adicionado. Conforme figura
abaixo:

——— e trtes

Em largura
coloque a opgao : I

Q “preencher
prmepl. [

Coloque 3 em

| g _‘_! Q/- Em largura, coloque Q
| 94 em porcentagem. i - L ©

Coloque 3 em

linhas

Agora adicionaremos duas legendas aos organizadores horizontais e neles colocaremos
os titulos das matrizes, ou seja, MATRIZ A e MATRIZ B. Assim:

srereT Mypewdans

Adicionamos Renomeamos O
legeqdas aos rorvegrmcr e aay as legendas
o organizadores e
Natiis A
s
o
, Nebi® 3 Alteramos algumas

G
propriedades. E
fizemos a mesma coisa
: para a Matriz B
: _
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Agora faremos a montagem da estrutura da Matriz A. adicionaremos nove (9) caixas de
texto no organizador em tabelas. Nota: adicionares as caixas de texto e de imediato
alteraremos suas propriedades uma a uma. Para evitar erros nas sequencias.

Hues e rgeetu

Renomeamos a .

caixa de texto 2

Afgho e Werises o

- Vet 3% paraall.
Arrastamos a caixa e - N

de texto para a
. p { Marcamos a “Fonte /

posicdo ai1. negrito”. Tamanho
» — ] 16. Largura: 30 em
‘ | ' porcentagem.
Selecione “Somente

>
| Numeros”. E alinhe o \

T

texto ao centro

-

—

Segue-se 0 mesmo processo para alocar o al2. E ficara assim:

Ca o et

1}

Ao finalizar a colocac¢do das nove caixas de textos ficara conforme a imagem abaixo:

1
DR s
(= ]
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Faremos o mesmo procedimento para a Matriz B. A diferenca sera apenas quando for
renomear as caixa de textos, pois os elementos serao: b11, b12, b13,....

Agora adicionaremos dois organizadores horizontais sendo que o primeiro sera para
alocar os botdes: Calcular, Limpar e Voltar. E outro serd para abrigar a palavra: Solugao.
Adicionaremos também um organizador em tabela. Que ira abrigar a Matriz C, que sera a
nossa matriz de respostas. Este tera as mesmas configuragdes para a Matriz A e Matriz B.
Ou seja, 3 linhas e 3 colunas e a largura é preencher principal.

\ ] :

. Arrastar os
~organizadores para N{ y i
e Visualizador

Nos organizadores horizontais, nas propriedades colocar alinhadas ao “centro” e largura
em “preencher principal”.

No organizador em tabela nas propriedades coluna 3, linha 3 e largura marcar a opgao
“preencher principal”.

Agora volte em interface de usudario e arraste trés botdes para dentro do organizador.

O primeiro botdo em componente renomeie para BT_Calcular.

0 segundo botdo renomeie para BT_Limpar.

O terceiro botdo renomeie para BT_Voltar .

Conforme imagem a seguir:



34
MIT - App Inventor 2: Calculadora de Matrizes

Vocé podera alterar as
propriedades dos botdes €omo
desejar. Como: a cor, 6
| tamanho da fonte, o formato

wilat do botao...

—————

Botodes X
renomeados - [*==-=~

Adicionaremos agora uma legenda para intitular a nossa Matriz resposta (Matriz C).

I

. - .

- D - |
|
|

e 2

G
>
L,
=

Agora montaremos a Matriz C da mesma forma que montamos as Matrizes A e B. Com
apenas duas mudangas (ndo precisaremos marcar somente nimeros, marcaremos a
opcdo “ReadOnly” que significa somente leitura). Isso porque essa matriz sera somente
para apesentar as respostas, ou seja, o usuario nao precisa digitar nada nessas caixas de
texto, somente servird como leitura. E a outra é trocar as cores das fontes para azul
(opcional).

=y '

4 Renomear
= conforme a O
Ar.rastar = 2 posicao do
caixa de ] e
. : elemento
. texto « — O
AL 1>

il
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Faremos os mesmos procedimentos para os demais elementos da matriz C.
E ficara dessa forma.

Finalizamos o design da tela Adicao_Subtracao.

7.5. PROGRAMACAO DA TELA ADICAO E SUBTRACAOQ

Agora vamos programar essa tela. Para isso va para a subtela BLOCOS (canto superior
direito).

Iremos montar um bloco de entrada da tela Adicao_Subtracao. Como temos duas
opera¢cdes em uma mesma tela precisaremos programar cada situagao.

Para isso, em Blocos clique em Adicao_Subtracao e escolha o bloco “quando
Adicao_Subtracao inicializar fazer” conforme a imagem abaixo:

asESssaEREn

Agora va em Lg_titulo e encaixe a pec¢a “ajustar Lg_Titulo Texto para” conforme a imagem
abaixo:

.h'k' wnter (PRIISES EI0KE oo

Em controle, encontre e arraste a peca: “Obter valor inicial”.
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Criaremos agora uma variavel. E ela que distinguira adi¢io da subtracdo. Para isso, em
blocos, va variaveis e arraste a pega: “inicializar global nome para”. (altere a palavra nome
para “Operac¢do”. Em seguida va em texto pegue o elemento texto Vazio(n)

E encaixe no “inicializar global Operacdo para” e adicione 1 no texto. Assim:

inicializar global

Agora montaremos as opg¢des adicdo ou subtragdo. Entdo iremos em controles e
pegaremos o seguinte bloco:

Clicaremos nessa engrenagem azul e retiraremos o
ultimo senado. (clica nele e arrasta para o seu lado
esquerdo).

Ficara assim: e encaixaremos conforme a imagem abaixo:

quando Iniciaiizat
fazar  osjustsr (CHITEED  ISTES pore 0 obisr valor inlcial

Agora pegaremos em logica o operador igualdade:

Em controle pegaremos o operador “obter valor Inicial:
obter valor inicial

Em texto pegaremos a peca texto vazio n e escreveremos dentro dele. Assim:

Para alterar a cor de fundo para quando o usudrio optar por adicdao. Va em blocos, marque
a tela Adicao_Subtragdo e arraste a pega “ajustar Adicao_Subtracao CorDeFundo para.

X ajustar

Agora va em Cores e arraste a cor que desejar.

Para fechar essa parte va em variaveis e arraste a peca: SE8 155 ¢

Va na setinha e selecione global Operacao e ficara assim: FS¥E5E global Operacao « f

Faca o mesmo procedimento para a subtracdo e encaixe conforme a imagem abaixo:
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quande Inicializar

fazer  ajustar [IRITEES BN para obter valor inicial

LO P AT = - I Adicdo de Matrizes

entdo  ajustar LUK

lustar rm para

senlio, se obter valorinicial &B - BT
L ARG Adicao _Subtracao + M CorDeFundo « BETE]

- .L-aah.

ajustar
=

Para deixar nosso aplicativo mais organizado e bem profissional, quando o usuario abrir
a tela, seja adicdo ou subtracdo, aparecerd somente e primeiramente a op¢do para
escolher a ordem da matriz que deseja operar. Para isso deixaremos todo o restante
invisivel. Entdo vem com a gente!
Na coluna Blocos va em Matriz_A e retire a peca: “ajustar Matriz_A Visivel para”. E em
l6gica arraste um falso e encaixe.

e Matriz A - M Visivel ~ JEL: falso *

Faca o0 mesmo procedimento para Matriz_B, Matriz_C, Nome_MatrizA, Nome_MatrizB,
Nome_Solucao. E encaixe-os no bloco. Assim:
quando Iniciaiizar

st sjustar (T8 D A0 pars ) obler valoe inicial

o] se obtervalocinicisl £ (RO

L TR Adicsn S

Bjusia
sjusia
sjustar X
ajustar |
ajustar

ajustar

Agora montaremos o bloco para quando a Matriz 2X2 for selecionada. Na coluna blocos,
va em Matriz_2X2 e arraste a peca quando Matriz_2X2 Alterado fazer.
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Apos o usuario escolher por exemplo a Matriz de ordem 2X2. Faremos os nomes das
matrizes e as respectivas matrizes ficarem visiveis.
Para isso iremos na coluna Blocos selecionaremos Nome_MatrizA e escolheremos a peca:
ajustar Nome_MatrizA Visivel para. E iremos em logica e pegaremos a peca verdadeira.
Faremos o mesmo para Nome_MatrizB.

UTECIE Nome_MatrizB « | Visivel - JTTCI

Faremos o mesmo para Nome_Solugdo

I Nome_Solucdo - I Visivel - IEICHY verdadeiro -

Em seguida arrastaremos uma peca que esta em controle: Se entdo senao.

Nessa etapa deixaremos visiveis somente os elementos que compde uma Matriz 2X2.
Entdo pegaremos na coluna blocos em Légica, o operador igualdade.

Na coluna blocos selecione a caixa de selegdo Matriz_2X2 e arraste a peca Matriz_2X2
Marcado. Em seguida va em légica e arraste a peca verdadeiro. E encaixe-os assim.

o[ 2 W e

[Matriz_2X2 - M Marcado - | = - I

Ficara assim:

quando [TTIFZ7IEN Alterado
fazer  ajustar VEERS para |

ULl Nome MatrizB - i Visivel < Bl
ol Nome _Solucao ~ i Visivel + JEC]

Ajustaremos a caixa de selecao Matriz_3X3 para ativado falso. Ou seja, selecionaremos
Matriz_3X3 e arrastaremos a pec¢a: “ajustar Matriz_3X3 Ativado para” e em seguida

pegaremos em logica a peca falso. SRS Matriz 3X3 « B Alivado = Bec

Essa opcdo permite que quando o usudrio selecionar a op¢do Matriz 2X2 a op¢do Matriz
3X3 ficara desativada.

Colocaremos para aparecer na tela o organizador da Matriz A. Para isso iremos em
Matriz_A e arrastaremos a pega: “ajustar Matriz_A visivel para” e em seguida pegaremos

em logica a peca verdadeiro. ([SfEEETEEE A - M Visvel - Bl ! verdadeiro - |

No caso da Matriz de ordem 2 teremos apenas quatro elementos em cada matriz.
Ou seja, deixaremos visiveis apenas os elementos: all, al2, a2l e a22. Os demais
deixaremos invisiveis.
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tazmr

ajusiar

ajusiar

ajusiar

ajustar
S|ustar
Sjustar
ajustar

181ar

Jjusiur

gjustar

parns

para

para

Faremos os mesmos processos para a Matriz_B. E também para a Matriz_C. E nosso bloco

ficara assim:

ajustar

ajustar

se

ajustar
Djustor
ajustar
ajustor
sjusiar
aju J
ajusia
ajusiar
mjustar
aju
ajustar
ajust
ajustar
ajustar
ajustar

njustor

ajustor
sjustas

ajustar

ajusiar

ajustar
ojustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ojustar
ajustar

ajusiar

parn
para
para
pars
para
para
pars

para

para
para
para
parn
para
para

para
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A parte do senao ficara para a Matriz_3X3 ativado para verdadeiro.
JIEE I Matriz_3X3 - I Ativado « JiETE

Para finalizar esse bloco organizaremos os Organizadores que os nomes das matrizes
estdo alocados. Para quando o usuario escolher a Matriz 2X2 . Os nomes fiquem alinhamos
a esquerda. Para isso Na coluna Bloco, va em Org MatrizA e arraste a pe¢a conforme a

imagem: - = /\

Arraste essa peca

para o visualizador

Ve . N 8 Vb g T

- -
e .‘...-c--—.— ;-..—».—-n

* T

.l N

quando (ITITREIZEN Altersdo

fazmr ojustar ZA * |

§ pars

parn

Yr—
Visivel « Bl

ent (0
wnent (TS
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Agora que vocé ja aprendeu a montar o Bloco para Matriz_2X2. Siga a orientagcdo da
imagem e monte o Bloco para se o usuario marcar a op¢do Matriz 3X3.

quando Alterado

Mo

fazer  ajustar NS0E
EEET Nom
EESET Nome Sol
':ﬁi se Matris
S T atriz 2X2 - B Atvado * B
ajustar
ajustar 14 N \Visive para
| ajustar L7 \ para
ajustar G1E Visivel = BETE
ajustar EYAE fisivel « WL

ajustar [EVFR Visiv ) para

ajustar LZER —— para Nesse Matriz 3X3, todos os

» ajustar LK Visivel ~ BET
ajustar EXFE . BN para

: Visivel * Bt iG . visiveis.
| ajuster (ZGEECED . AEITED pers
- ajustar B . VB2 para
CIVEET 12 ivel para
ajustar CIEED . VST para
 sjustar CHIED - &% para

ajustar [7F sivel para

: nove elementos ficardao

ajustar

I

ajustar ] Visiv para
ajustar . para
ajustar XF3 Visivel « BT

ajustar [XE Visivel = 5L

ajustar

' verdadeiro -
| verdadeiro
| verdadeiro -
| verdadeiro -
| verdadeiro -

:
s

ajustar

A
-t

ajustar
' ajustar EED

ajustar [7iED

EYNT o c22 + I Visivel + |
- ajustar XD -

31 - M Visi : ' selecionado os textos ficardo

ﬁ
:

2
3

i_
Ik

Quando Matriz 3X3 for

g.

ajustar
ajustar [VIED sivel ¢ ¥ ver alinhados ao centro
ajustar  Visivel ars ' A
| ajustar § S - hamentoHorizontal : HorizontalAlignment [BEIC 0
- ajustar Alinha loHorizontal ' HorizontalAlignment e G

L Org_Solugao - I AlnhamentoHorizontal - IS MMUTLEIIAULEA] Center -

ko G Matriz_2X2 - i Ativado - i
5
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Agora criaremos dois procedimentos para o botdao soma. Uma para a soma de Matrizes de
ordem 2 e outro para soma de Matrizes de ordem 3.

Na coluna Blocos, ir em procedimento e arrastar a peca "para procedimento fazer”. E
renomear a palavra procedimento para Soma_ 2. Arrastar outro procedimento e
renomear para Soma_3.

Na coluna Blocos, va na caixa de texto c11 e arraste para o visualizador.

x ajustar CIEIEN - RETCRN para

Em seguida, vd em matematica pegue um operador de adicao.
E

Na coluna Blocos vd em all e pegue a peca all texto
o Texto -

Em seguida, na coluna Blocos vd em b11 e pegue a peca b11 texto

dbli v lTexto 'I

Encaixando-os ficardo assim:

LSl Soma 2/

fazer suster GHED  ACETRS pers

S

Faremos os mesmos passos para a soma do c12, c21 e c22. Como esse procedimento que
estamos montando é da Matriz de ordem 2, o ¢13, ¢23, ¢31,c32 e ¢33 ficardo vazios. Para

que fiquem vazios encaixaremos uma peca de texto vazia. Conforme imagem abaixo:

I Soma 2

fmzer  sustar SRS - A5 pars

spustar GRS  ACTRR pam

ogustar PR para

austar 780  RZECEB para

apstar KD  £C5088 para

ojustar 7D . §ECT0ER para

spustar G  RO00RD pars

opustar CEERD - RCEER para

| Svater ¢33 - i Texto - T

Para a montagem do bloco procedimento Soma_3 realizaremos os mesmos passos. E ndo
teremos elementos vazios. Ficara conforme a imagem abaixo:

- Soma 3
fazer sjustar CHIEN . ARS8 para

ajustar CXERD - A para
ajustar 3 ETE para
ajustar [ Toxto + WY L]

o

GEEEEEER T

ajustar pars

ajustar X [ Texto « W10
ajustar BB - AT para
ajustar RS - QS para
ajustar X8 . AR pamn

N

T

¢
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Montaremos agora dois blocos para procedimento de subtracdo de matrizes. Criaremos
os procedimentos Subt_2 (para matrizes de ordem 2) e Subt_3 (para matrizes de ordem
3. Podemos inclusive duplicar os procedimentos anteriores e trocar somente o operador
matematico adicdo por um operador de subtracdo.

-4

Ficariao dessa forma:
para
fazer ajustar RIS

ECT c12 « W Texto
ajustar
ajustar CZZE0

e c13 + 8 Tex
ajustar
ajustar 1D
ajustar [%¥

ajustar PRk
aiustar CEKED

| para YT
fazer ajustar (KD . RCTTKD

' ajustar CIFED . (STED
» ajustar BEED
» ajustar CZXIED
ajustar G .
ajustar XD .
ajustar [C<IIED .
ajustar D
» ajustar <KD

, —
Montaremos agora o botdo Calcular (BT_Calcular).

Na coluna bloco, va em BT_Calcular e arraste a peca: “quando BT_Calcular .Clique fazer” .

quando et TETEE (Clique
fazer

Na coluna Blocos em controle pegue um se entdo sendo,
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Pegue um operador de igualdade em logica.

=X

Na coluna Blocos selecione a caixa de selecdo Matriz_2X2 e arraste a pec¢a: “Matriz_2X2
Marcado”.

Em légica arraste a peca verdadeiro. E comegamos a montagem do botdo Calcular.

Na coluna Blocos em controle arrastaremos uma peca “se entdo sendo se entao sendo” . e
retiraremos o ultimo sendo. Nota: na engrenagem azul vocé organiza a peg¢a conforme a
necessidade.

Em variadveis arraste para o visualizar a pecga obter e selecione global Operagao

| x oo oma R

Em Légica, arraste para o visualizador um operador igualdade.

=

Em texto pegue o texto vazio e digite 1.

Em procedimento arraste para o visualizador a peca; “chamar Soma_2

St gl Soma_2 -

A montagem ficara assim:
quando Clique
fzer [} v Matriz_2X2 - i Mascado - It = - II¥ verdadeiro -

il MG 78 global Operacao - § = - 1}
entdo  chamar ELLL WS
L.
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Faremos processos semelhantes para demais operagoes.

Ao final colocaremos as caixas de selecdo visiveis. O bloco ficara assim:

o LU global Operacso - i = - Ml 1 &
antdo :13;\1av [ Soma 2 * |
i AU giobal Operagéo + ) = - N2 B
entsio tha;n;, "Soma 3 © |

A% giobal Operagao - § = KL 1
antio dhahar  Subt 2 « |
R icbal Operacso - 1 = - 2R
entdo \:h.'l'ma! ESubt 3 * |

~—

Para montar o botao limpar, basta deixar os elementos todos com texto vazio. Assim:

farer

ajusiar
ajustar
ajusiar
ajustar

ajustar

ajustar )

ajustar

ajustar £k}

sjustar

ajustar [}

ajusiar

ajustar

ajustar 4

Bjustar
ajustar
ajusiar
ajustar
ajusiar

Bjusiar

ajustar [

ajusiar
ajustar
ajusiar
Bjusiar
ajustar
ajusiar

ajustar

(a1l - B Texto *
a12 - M Texto -
821 *_

i o rbim

Texto * |

S

LU P SRS M8l I CUNL HEY ARSE< UY K1 z 0 MBS i o U Wy LBl RIS QR0 IV Y iIms LELS ALSS s U0 S0 = MINL
C MM R MO B MO LN N N M O N N N N NN NN NN N
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Para criar o botdo Voltar. Na coluna Blocos va em BT_Voltar. E arraste para o visualizar a
peca; “quando BT_Voltar.clique”.

quando CLIRTITTIER Cloue

tazer

Em seguida, va em controle e arraste a peca: “abrir Tela nome da tela...” e altere o nome
da tela para Operagdes. Assim:

fazer  8brir outra tela L Es RN CEE Operacoes * |

E a tela de Adicao e Subtracao esta finalizada.

7.6. DESIGN DA TELA MULTIPLICACAO
Iniciaremos agora o Design da tela Multiplicacdo. Comece alterando os itens nas
propriedades das telas.

Adicione ao visualizador duas legendas, um organizador em tabelas, dois organizadores
horizontais, outro organizador em tabela, outro organizador horizontal, outro
organizador em tabela, mais dois organizadores horizontais e um ultimo em tabela.
Importante ser nessa ordem apresentada. E Renomear conforme mostra a imagem

abaixo: ~ o

D
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Proximo passo é alterar suas propriedades.

(i) Ol = ==
: G [RSRRRSRE
= e S
£=>
I=» |L== b ||=
= 5 - - > - -
A < >
e AL e C— O = —— =
< ) = | e E -------- :
== =
O ©
T —— S —— > i
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Agora vamos adicionar quatro legendas ao comando “ Org_ordens”. Mas atencdo. Eles
serdo dispostos nas colunas 1 e 3. Conforme a imagem abaixo:

Altere também as propriedades das legendas ja renomeadas: Nome_MatrizA e
Nome_MatrizB. Assim:

As demais legendas que ndo precisaram ser renomeadas (Legenda3 e Legenda4) altere
em propriedades somente o “Texto” digite “X”.

Agora arraste quatro caixas de texto para o visualizador e as renomeie. E em todas altere
as propriedades cqnforme_a.imagem abaixo:

|
A

~e. e -

BT T

Em largura,
digite 30 em
porcentagem.
Em dicas, deixe

o =
em branco. S« ©

- he e

N Marque a opcdo
somente
nimeros.

a
& .. . -
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Adicionaremos dois botdes ao “Org BTVerificar_BTVoltar”. Renomeie os botdes para
“BT_Verficar” e o outro para “BT_Voltar” e nas propriedades desses componentes na
lacuna Texto, digite “Verificar” para BT _Verificar e “Voltar” para BT_Voltar, as demais
propriedades altere conforme a sua preferéncia. Observacdo: Para os botdes nao ficarem
juntinhos um ao outro, foi adicionado uma legenda com texto em branco entre eles.

-t

e ¢ by e

Nos organizadores horizontais: “Org_TituloMatrizA” e “Org_TituloMatrizB”. Adicione uma
legenda em cada. Renomeie e em propriedades altere o tamanho da fonte para 20, e na
lacuna Texto digite: “Matriz A” na legenda do Org TituloMatrizA e “Matriz B” no
Org_TituloMatrizB. Conforme a imagem:

=T—)

aarwi oo (R CCRRT O T

. Lisee

e A=
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Essa etapa merece bastante atengdo, pois iniciaremos a montagem dos elementos das
matrizes. O organizador em tabela “Matriz_A” é composto por 3 linhas e 3 colunas
totalizando nove elementos; montaremos um a um seguindo as seguintes etapas:
primeiro: arraste uma caixa de texto para o campo 12linha 12 coluna da Matriz A,
conforme a imagem abaixo. E na coluna componentes, renomeie essa caixa de texto para
“all” e altere nas propriedades o tamanho da fonte para 16, largura para 30 em
porcentagem, na lacuna “Dica” digite: al1l. Marque a opg¢do “SomenteNumeros” . Em texto
digite o nimero “0” (zero). E selecione o AlinhamentoDoTexto para “Centro”.

Faremos o mesmo para os elementos al2, al3, a21, a22, a23, a31, a32, a33. Nessa
sequéncia. E em seguida repetiremos os passos para a montagem da Matriz B, com

mudancas somente no momento de renomear os componentes e na hora de escrever os
nomes dos elementos nas dicas. E este sera o resultado:
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Adicionaremos dois botdes em componentes, renomeamos de BT_Calcular e BT_Limpar.
Em propriedades adicione na coluna texto “Calcular” nas propriedades do BT_Calcular e
“Limpar” nas propriedades do componente BT_Limpar. As demais propriedades, altere
como desejar.

Ja estamos quase finalizando o design da tela Multiplicacdo. Montaremos agora a matriz
solucdo, onde os resultados serdo apresentados. Faremos os mesmos procedimentos para
a montagem da Matriz A e da Matriz B. A diferenca ficara por conta dos elementos que
chamaremos de c11, c12, c13, c21, c22, c23, c31, c32, c33. Nas lacunas dicas, seguiremos
essa mesma logica. Outra diferenca importante é que nao serd marcado a op¢ao “Somente
numeros” e sim a op¢do “ReadOnly”. Pois sera uma matriz de resposta, estio ndo sera
possivel digitar nada dentro dessas caixas de textos apenas leitura. E na lacuna texto
deixaremos em branco.

=
=
O
=

Por fim arraste dois notificadores para o visualizador e renomeie conforme a imagem.

Esses notificadores serdao programados a mostrar quando o usuario digitar ordens de
matrizes que nao é possivel serem multiplicadas. E o outro notificador, serd para quando
o0 usuario quiser operar com linhas ou colunas maiores que 3, que nao sera possivel. Pois
0 app sera programado para no maximo 3 linhas e 3 colunas.

E finalizamos o design da tela multiplicacdo. Agora vamos programa-la.
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7.7. PROGRAMACAO DA TELA MULTIPLICACAO

Vamos programar agora o que aparecera na tela quando o usudrio selecionar operar
multiplicacdo de matrizes. Aqui iremos organizar para aparecer na tela alguns titulos e as
caixas para o usuario inserir as ordens das matrizes que ira multiplicar. Os demais
componentes ficardo invisiveis nessa fase.

Na coluna blocos, vd em Procedimentos e arraste para o visualizador a pega “para
procedimento fazer” e renomeie a pega para “Inicializar” conforme abaixo:

= B

Volte na coluna blocos e encontre o componente “Org_TituloMatrizA” e arraste a pega:
“ajustar Org_TituloMatrizA” .Visivel para” para o visualizador.

PICCl Org TituloMatrizA « I Visivel « JEET

Faca o mesmo para o componente “Nome_TituloMatrizA” e arraste a peca: “ajustar
Nome_TituloMatrizA” .Visivel para” para o visualizador.

LICETE Nome TituloMatrizA - B Visivel « B0

Realize os mesmos procedimentos para os componentes, MatrizA, all,al2,al13,a21,a22,
a23,a31, a32, a33, Org_TituloMatrizB, Nome_TituloMatrizA, MatrizB, b11, b12, b13, b21,
b22,b23,b31,b32, b33, Org_TituloAXB, Nome_AXB, MatrizC, c11, c12, c13, c21, c22, c23,
c31, c32,c33 e BT Calcular.

Para finalizar esse procedimento, iremos encaixar em cada uma dessas pecas, uma pega
que é encontrada na coluna “Bloco” no interno Légica a peca: “falso”. Todas elas serdo

encaixadas no procedimento inicializar. [EEEEEE=]
fazer  wostre GIMROITEITSEND  CINTES o WS

P Niome Thictdatica - B Vaivel - JOTWY faiso |
LTSS MatrizA « I Vislvel « S0
apstor CEIRN - KUY {fano
wpostw CIEES
apsty CIEED
ojstar 55D

apsslin

{fwmo -
Taigo '
shain s s
. o
apoatny | e |
apate  foo - |
L m
s ovne ituomaret + B Vv Booly Voo |
R auizs - W Visvel © BTl ic
apaww IR
apmtw CIPES
spate CSEED
ohster CETID - KIVIT
apatw E5F [ Visivel + BT
spatie CEERD - CLTIIED porn
npaste 1  Vinived + L
At  Visivel + )
njoate ¥ [ Vistvet + T 0
\

upsta

L MatriaC - i Vissel - B

ajote 3 [ Visived + ST
apate (3 [Vishvol - BTS I
ol A L\ B peen
CLTTED pon AL
SCITIR pon o
CEE CUIITIEN pen
CIN CLITED pen !
(12 - B Vinivel - W)
1233« B Vialvel < BEEZIRY fako
(8T _Caicular « I Vialval « JET
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Agora montaremos o bloco para quando o usuario entrar na tela multiplicagcdo. Na coluna
blocos selecione o componente (tela) Multiplicacdo e arraste para o visualizador a pega:
“quando Multiplicagdo. Inicializar fazer”. E depois va na coluna Blocos em Procedimentos
e arraste para tela a peca: “chamar Inicializar” e encaixe-as. Assim:

‘quando [T Inicializar
fazer :hamar Inicializar - |

Agora realizaremos as montagens da matriz de acordo com o que o usudrio digitar. Para
isso va na coluna Blocos e arraste para o visualizador a pega: “para procedimento fazer”.
Em seguida na engrenagem dessa pe¢a, adicione duas entradas, e as renomeie parai e j.
Assim:

%) para (LTS © 0

Tazlg

N

.

entrada: [}

trada:
\_fnraaﬂ

Na coluna Blocos, em variaveis, arraste para dentro do procedimento duas pegas “ajustar
para” e selecione uma em i e outra para j. Em seguida, na coluna Blocos no componente
Linha_MatrizA arraste e encaixe a pec¢a “Linha_MatrizA .Texto” . e do componente
Coluna_MatrizA arraste e encaixe a peca “Coluna_MatrizA”.

[©) pera RN © O
EFCTIMEETTEET | « RIS Linha MatrizA - M Texto » |
:justarm CCTCW Coluna_MatrizA < B

Em Controles, arraste a peca “se entao” para o visualizador.

o_n

Em logica arraste duas pecas “e”.

|zt ' (@ - | .. B ‘ = ..

Em Matematica, arraste dois operadores de igualdade e altere para maior ou igual. Arraste
também pecas de nameros (Insira: 1, 1, 2, 3).

Em variaveis, arraste duas pecas: “obter” depois de encaixadas selecione i para uma e j
para outra.

< ovir BB
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Em Texto, arraste duas pecas: “segmento texto inicio comprimento”

segmento texto segmento texto

INICIO inicio

comprimento comprimento

Ainda na coluna Blocos, selecione os componentes all e arraste duas pecgas: “all .Dica”.
Arraste também a peca: “ajustar all Visivel para”.

- . < ajustar EXAIEN - VETIRS para

Em logica, arraste uma peca “verdadeiro” e encaixe conforme a imagem abaixo.

E ficara assim: porn CTTTVEIE
e T L Lems Wwrick - B Tovto - ]
U | - PR Coluna MatrizA, - Tando « |

ol
oveer (D) 53

Agora com o botdo direito do mouse, clique na pec¢a “se entdo” e duplique-a oito vezes.
Em cada bloco duplicado altere as pecas “all .Dica” e a pega “ajustar all .Visivel para”
Conforme a imagem abaixo:

wes (L v
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Realize 0os mesmos passos e construa os procedimentos montagemB e montagemC. Ou
vocé pode duplicar todo o bloco montagemaA e fazer as altera¢des necessarias.

(LY montagermd B
farer | puutar (RN pern | RECWUITINLE | Teato - |
R =B Coluna_Mairzt - J§ Jexio - ]
o

o s
obter (I €88 sogmento texto h o DOgmert 10xto
mice | B

comprmanto 0 COMPIMants
U1 - R Vistl - ERTIE verdadaine -
pagmento texto i woter KD

inice ~ §3

compamento K3

(512 + M Visivel » TP verdadero

abiee IEB C88  sogmmnin testc [ ottt TR

Inice

visivel » LR vorcadero

chow () 88 = ! i obler R €

621 + I Viivel - JTTL

stier (B0 EB8  segmento testo | [05F Dic atter (KR

(022 + I Visivel « T

obter (B €88  segmento ek 02 ) atter TR

sjuster (ERD  ETTTIES pure
-
obiee (BB €88 segmento testo b D obier {50 segmento texic

comprimenkc

(D3t + Y visivel - JEEH

obter I T s=gmento texir 32 c obter (T segmento l=xio

mico

compnmentc comprimento

ober TRR €8  segmento tealc O~ | ot TR segmenio lexic

Iniex Micio

comprimento KB
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A montagemC nao necessita as pecas “ajustar i para” e “ajustar j para”, uma vez que essa
matriz é apenas uma matriz de leitura.

L] mentagenC B
fazar O o

obtec (B E88 segmenso texto ;11 [ obsar (K8 sogmento texto | CLUIEE
InicK nico

compnmento

chier TIED segmeno et
nicio

comprnmenio

segmenio 1exbo ¥ - ssgmanio 18xio

i nicio

comprimanto comprmanto

o1 + B Visivel « JEET

obder B8 E8 segmento textc o2 i ctiler FIED segmenio fexio
nicic

Mo

GIER (IR pare

obinr (n =2 scgmento lexto 022 segmenio lexio
nicko

Comprimsnte t Wil

(c22 + M Visive: » WETLRE vorcaceio

obter (BB EE@  sogmento texto Ce. . obter BB pegmento  teodo

obter {0 EBB  segmonio texio

:

SRR

compnmenio

ot (B £  segmento teato 3 D e - ot BB E28  negmenio lexto

Inic nicie

b
Fg.

Somprimanio compnmanio

 sustar GEED - QITTED pors MECETERE

CH=R

obler (B8 £ segmento lexto a3 pe o - coler B EX8  negmenio fexto

inlcw nicio

ﬁﬁﬁ
:

COMprimanto cCOmpaAmanio

sjuster EXEED  PETEE pama ‘::': "'n
—

Essa calculadora serd programada para matrizes com no maximo trés linhas e trés
colunas. Para isso vamos programar uma mensagem de erro para os casos de o usudrio
digitar nas ordens, nimeros maiores que 3.
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Na coluna Blocos, no componente “Linha_MatrizA” arraste a peca: “quando Linha_MatrizA
. PerdeuFoco fazer”. Arraste também a pec¢a;” Linha_matrizA .Texto”.

quando JEGLENTETHZNE PerdeuFoco

 Linha_MatrizA - B Texto -

Em seguida, va em controle e pegue um “se entdo”.

Em Matematica arraste um operador igualdade e altere para “maior que”. Arraste
também uma peca “nimero” e digite o nimero 3.

Na coluna Blocos, encontre o componente notificador: Maior_que3. Selecione e arraste a
peca abaixo: chamer LTTTECPSES MostrarDiblogtDeMenaagem

mansagenm
tihdn

lextoBollo

Na coluna Blocos em Texto, arraste 3 pecas de texto vazio e encaixe-as e digite conforme
aimagem. Em mensagem: Nao é permitido Linha/Coluna maior que 3.

Em procedimentos, arraste a peca “chamar Linha_MatrizA pedir foco. O bloco ficara
conforme imagens.

CTETE Liora Matrizd, - JESE SRR
L0 [Luine_Matriza - M Tewco - S0 < IS
atile chomm [TTIECTTEER Mostre{iokogol

quandy (ETTNITZ0 Perdeufons

Inset (O w0

anth  chamar UTITECTEGER MostrarDidognDeMansagem
manssgem itido Linka maior que 3 Digts autra

tiuio

lexioBotao

chame [N
e  Linh

o

\nxtoDote

charmm (LT
~

PN Linha, Matriz® « BES
atar O = [Lina MavizB - i Texic - B> B3|
om0 crwenee TR MostreDiiogoDedenmugar
meagurn  “ {1 g Linha ma gue 3. Digle cofro |

mxtofiolno
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Faremos agora a programacdo do botdo verificar, nessa etapa se a coluna da Matriz A for
igual a coluna da Matriz B, a multiplicacdo sera possivel. Para isso, nos componentes da
coluna Blocos va em BT _Verificar e arraste a peca: “quando BT_Verificar .Clique fazer” .
Em controles arraste para o visualizador uma peca “se entao senao”. Arraste também um
operador de igualdade que estd na coluna Blocos em Loégica. Nos componente
Coluna_matrizA arraste “Coluna_matrizA .Texto”, no componente Linha_MatrzB arraste
“Linha_MatrzB .Texto”.

s CIALSL R O
e T [Cokrm Matrn - I oms - B D Crne Mt - I tocts

Para o entdo, va em procedimentos e arraste para o visualizador a peca: “chamar
montagemA i j”. No encaixe de i inserir a peca: “Linha_MatrizA .Texto” e no encaixe de j
inserir a peca: “Coluna_MatrizA .Texto”. Assim:

chamar (IS

Ajustaremos também os titulos das matrizes para ficarem visiveis. No componente
Org TituloMatrizA, Nome_TituloMatrizA e MatrizA; arraste as pecas “ajustar
Org_TituloMatrizA .Visivel para”, “ajustar Nome_TituloMatrizA .Visivel para” e “ajustar
MatrizA .Visivel para”. E em todas encaixe a pec¢a verdadeiro que esta em logica.

Faca o0 mesmo procedimento para chamar montagemB e chamar montagemC. Por fim,
ajustaremos o Botdo Calcular para visivel. Para isso vd em BT_Calcular e arraste a pega:
“ajustar BT_Calcular .Visivel para”. E encaixe uma peca de verdadeiro que estd em logica.

R aningenia - |
QR oo WintrizA -~ ] Texic -
sjustar (IR CCITRS para

\ Aovtr (UICTIEYTRD  QEITIER oon
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Caso a linha da Coluna A e a linha da Matriz B ndo sejam iguais programaremos o senao.
Aqui programaremos o notificador multi_impossivel. V4 no componente notificador
“multi_impossivel e arraste a peca abaixo. E em texto adicione trés textos vazios e escreva
na mensagem: Essas Matrizes ndo podem ser multiplicadas. Em titulo escreva: Atencao.
Em texto botdo escreva: OK. Assim:

LUl BT Vesticar - R BVE
b F20 o/ | Cousra Mateled - I Tt - B = N Lok MatrizB i Seto -
D cramar (TTITTIES

Uit Mariza - Q) Tecks -

Vot 2e5 1182 poJee ser MBOHCadm

Quando o usudrio for digitar os nimeros (elementos) nas matrizes, o campo para a
digitacdo ja esta com o zero inserido, logo para facilitar o processo, quando o usuario clicar
na caixa de texto para digitar os elementos este zero sumira automaticamente. Para isso
iremos na coluna Bloco, no componente all ” e arrastaremos para o visualizador a peca:
“quando all .Recebeu foco fazer” . E no mesmo componente all arrastar a peca: “ajustar
all .Texto para”. Na coluna Blocos, em Texto, arraste a peca texto vazio. Assim:

quando [ RecsbeuFoco
mer sstar EIED  ACCRE para ‘|-
~

Faca o mesmo para: al2, al3, a21, a22, a23, a31, a32,a33. B11, b12, b13, b21, b22, b23,
b31,b32, e b33. Assim:

guando [EE[IEN RecsheuFoco
fazer \_ajust-ar (331 - | para | "0

quando £J{IE8 RecebeuFoco
fazer , ajustar (211 - B Texto « JETC

quande [CZiIEl RecebeuFoco
fazer \_ajustar (621 - W Texio - BeCl)

quando E1FRl ‘RecebeuFoco quande [E:EEN RecebeuFoco

fazer , ajustar 8 Texto - W]

fazer  ajustar 78 . ICCRES pars
-

quando [EEEJEN -RecebeuFoco
fazer :'FJS'E“' EEEED - KD para

quando {78 .RecebeuFoco

fazer  ajustar EEEES - ACIEEE para
& 315 - B Texie - B fazer sjustar (ZEEN - GCEEEE para
~—

) quando {1 RecebeuFoco
faz 31 e xto -
S, ajustar ECHIED - HCTERN para fazer | ajustor (SEIED - GCN pore @

fazer sjustar (XU - R25EE pare
N

quando [E77ES .RecebeuFoco
fazer | ajustar 322 - i Texto - JTC]

gquando [JF3E8 RecebeuFoco quando X788 RecsbeuFoco
faze | ajustar (TN - GETNN paa @ fazer siustar CXEE . A0 para
&=

guande XS RecebeuFoco
fazer asjustar XN -SSR para
N

quando Xk RecebeuFoco
fazer | apstar CEERD - 588 para

quando (kIS RecebeuFoco
fazer sjustar (EOED . (CTHS para
N
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Para programar o botdo Voltar. Basta ir no componente BT _Voltar e arrastar para o
visualizador a peca “quando BT_Voltar .Clique fazer” e em seguida ir em Controles e
arrastar a peca: “abrir outra tela nome da tela Adicao_Subtracdo”, aqui é sé alterar
Adicdo_Subtracdo para Operagdes. Assim:

LUELGLE BT Voltar = RsLUTE

fazer L abrir outra tela nomeDaTela

Iniciaremos agora a programacao do botdo Calcular.

No componente BT_Calcular arraste para o visualizador a peca: “quando BT_Calcular
.Clique. Em controle arraste a peca: “se entdo”.

Na coluna blocos no componente c11, arraste as pecas: “c11 .Visivel” e “ajustar c11 .Texto
para”. Em légica arraste um operador igualdade e uma peca “verdadeiro”. E montaremos
a operacdo com trés pecas de multiplicacdo e uma peca de adicdo para trés parcelas.
Conforme a imagem abaixo:

(a2 Toess SR 21 Teans

Repetiremos os processos e montaremos com atenc¢ao o bloco do botao Calcular. Assim:

et LARETo R Cipon
et 35 (281 - W Viwenl - B * B vwrraeduces - |
R Pt S - K e (311 I Tow : [Tooss -~ S v W Ters SRR 11 Teo> S (a1 W s SRR W a0 |

W AU Ol CTE
wate: CIUED ACZERS pes e - I e . S Neets - M (or2 - M Twev - BEEE 022 - B T - BN e Amn 1333 - I fasto )
ED LT S CorTe
por SN TR o CHE S - CEN O (377 M Teuro - SERES) ~ W e - M 00 W T BT W e
CIEp VOTED R ChroTm
N - SN e Com Al Moo [z~ T~ SO B oo S a5~ I Teose BRI T I Yo
CO COTE O T

PSR T - M o7 B R B [ B B B e

[ Tk — G I+ &5 OO a3 - B lewy SRR L1 - B Texts - )
Tects M (T B Tewts  RER R N Tead: N (213 B Twco - B 831 - B Teets )

I A0 ’ w= Lads — J) Tods - SLIER 622 - B Sesty | ace B Seen - BRI W - T -

(533 W Vel < e R sesivcern |
CLED ALIDED e

CIN AT * B [ Twd= B 235 Q) Twcs  BERR 833 N Seen | (253 Q) teex  BENRN L RS Tews

Para programar o botdo Limpar. Basta ir no componente BT_Limpar e arrastar para o
visualizador a peca “quando BT_Limpar .Clique fazer” e em seguida ir em procedimentos
e arrastar a peca: “chamar inicializar”. E ainda zerar todos os componentes e ordens de
matrizes. Assim:
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CUELGS BT Limpar » E&(GOT
fazer | sjustar CNTHTTEZED . (5TKD pore | @

ST Coluna_Matriza - i Texio * B R &
sjustar (NZITERS . (XKD pora | @
ajustar i latrizB RE [
ajustar Gm  Texto * |
ajustar EXFARD - AT

ajustar

ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar
ajustar

ajustar

ajustar

ajustar

ajustar

ajustar

ajustar X7

ajustar XS

CLEETE Inicializar « |
~—

e"e"e“e'a‘ee"e’e'e'e‘e‘e"a'e"e’e'e

7.8. DESIGN DA TELA DETERMINANTE

Iniciaremos o Design da tela Determinante. Faremos a alteracdes indicadas na imagem
= T e e =] —

e e — P

Alinharemos a
tela em “Centro

Altere a cor de
funda da cor com a
cor de sua
preferéncia.
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Adicione ao visualizador uma legenda e duas caixas de sele¢do. E na coluna componente,
ja renomeie conforme a imagem. Em seguida altere as propriedades de cada componente.

____________

Propriedades
Lg_titulo

J

T —e————

____________

Propriedades caixa de Propriedades caixa de

selecdo 2X2 selecao 3X3

Adicione ao visulizador quatro organizadores horizontais (altere as larguras para
“preencher principal”). E um organizador em tabela (altere para coluna 3, linha 3 e largura
para 94). E em componente, renomeie conforme a imagem abaixo:
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¥

:
:
:
’

Agora adicione trés legendas e trés botdes, e na coluna componente renomeies conforme

imagem abaixo:

s iate

Caicum de Determmanes

Agora vamos colocar um texto na legenda: Nome_MatrizA. Para isso altere as
propriedades conforme a imagem abaixo.

WAt A I
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Agora vamos alterar as propriedades da legenda: “Nome_Solucao. Conforme a figura a

seguir:

........

DotiA) =
- IlIIIIIIIIIIIIIIIIIII'
. .

Vamos alterar as propriedades do BT_Calcular. Conforme a imagem abaixo, ou a sua

preferéncia:

DettA) =




65
MIT - App Inventor 2: Calculadora de Matrizes

Vamos alterar as propriedades do BT_Limpar. Conforme a imagem abaixo, ou a sua
preferéncia.

. —_— -~ e e —

Cakcaiks dn Dutarminants
i
LLES

- Joeua) - -
Vamos alterar as propriedades do BT_Voltar. Conforme a imagem abaixo, ou a sua
preferéncia.
]
- Chleuto e Delwrrisarnie
i
m
T e — >
B E

Dot(A) » [
N = =
"

n

Agora montaremos nossa matriz adicionando nove caixas de texto no organizador em
tabela (Matriz_A). Nota: Adicione a caixa de texto e ja renomeie e altere as propriedades,
para depois adicionar a proxima caixa de texto. Isso é necessario para que nao fiquem fora
da sequéncia ideal.
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Observe como ficard as propriedades do all pois serdo as mesmas para os demais

elementos da matriz:
e ———

— —

Agora, adicionaremos uma legenda para aparecer a nossa solucao, renomeie e altere as
propriedades.

. ()
x =t =
=

Prontinho! Finalizamos o design da tela Determinante.

7.9. PROGRAMACAO DA TELA DETERMINANTE

Agora iremos para a subtela Blocos para fazer a programacao da tela.
Iniciamos arrastando a pe¢a: “quando Determinante .Inicializar fazer” para o visualizador,
conforme a imagem:
ORI —— [ =] . |-
Arraste essa pega

para o visualizador
1~} - E

N A
O
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Na colona Blocos, em controle, pegue a peca se entdo sendo:

Em légica arraste para o visualizador o operador igualdade e também a peca verdadeiro.

o i [ o

Na coluna Blocos, selecione a caixa de selecao Matriz_2X2 e arraste para o visualizador a
peca “Matriz_2X2 .Marcado”.

Matriz_2X2 - B Marcado - |

Na coluna blocos, selecione a tela determinante e encontre a seguinte peca: “ajustar
Determinante .CorDeFundo para”.

X ajustar 8 CorDeFundo - T

Agora va em cores na coluna Blocos e arraste para o visualizador a cor de sua preferéncia.
0 Sendo ficara para o caso da Matriz 2X2 nao marcada, logo precisaremos apenas alterar
a cor de funda da tela Determinante para essa situacdo. Ou seja, pegaremos a mesma pega

e ajustaremos para outra cor a sua preferéncia.

X ajustar 8l CorDeFundo - I
Nessa fase, o usuario tera apenas as op¢des de selecdo visiveis em sua tela. Ou seja,
aparecera na sua tela as op¢oes Matriz 2X2 e Matriz 3X3. Logo os demais componentes
deixaremos invisiveis.

E o bloco ficara assim:

quando Inicislizt
fazar | se

| ojustar EETTITIIES  CERIGIIIRS pors

entdo
L S Determinants i CorDorundo ~ JRURN |

U Nome MatnzA « [ Visivel « B0
Tl Wairiz A - I Visivel - R el f2isc
el BT Caicuisr - W Visivel - R faiso
ST BT Limpar * PR Visivel * Bog) m

K Nome Oeh - W Visivel - RSN foiso

Agora Faremos o bloco para o Caso Matriz_2X2 for selecionado. Aqui programaremos
quais elementos ficardo visiveis se esta matriz for escolhida.

Na coluna Blocos, na caixa de sele¢do: Matriz_2X2, arraste para o visualizador a peca: “
quando Matriz 2X2 .Alterado fazer” .

quando (IEITAFZYREN Alerado
fazer

Em controle, pegue a peca se entdo sendo:
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Na coluna Blocos, na caixa de selecao a pega “Matriz_2X2 .Marcado”
:

Agora va em Ldgica e arraste o operador igualdade e a peca verdadeiro.

LET] Jwmme]

Como estamos programando a Matriz 2X2, organizaremos os titulos para se apresentarem
a alinhados a esquerda. Para isso, na coluna blocos em Org NomeMatrizA, arraste a
seguinte peca para o visualizador.

e Or_NomenairizA - J| AlimhamentoHoriz HorizontalAlignment (38

LRI IVIEILI &

Agora, deixaremos a op¢ao da selecao Matriz_3X3 invisivel. Pois o usuario selecionou a

Matriz _2X2. @ueiiers o - Jveve - Ioni. faiso -

Os elementos all, al2,a21 e a22 ficardo visiveis, os demais ficardo invisiveis.

0 sendo ficara por conta de quando o usudrio ndo marcar a Matriz 2X2, ou seja a opgdo
Matriz 3X3 ficara visivel.

IR T Matriz_3x3 - B Visivel « JLETE

E nosso bloco ficara assim:

quande UZTI 20 Avwrwte

fmror

Horzontwasgnme d (TTED

Seguiremos a mesma logica para a montagem de quando o usuario escolher a opgao

Matriz 3X3. O bloco ficara assim: Alinhamento

CTTTEN Matriz 3x3 Alter o

fazer (o] s (Matriz_ 33 - ) Marcado - B = - B vordadaio ficard ao cenfro
anllio ajustar [ NOm zA + 8 AlinhamentaHonzontal + F 0 HorzontatAignment IITTTRR
ajustsr 17 xn TR pars falso -
ESOTTLTR Matriz A« I Visivel < BT .
E CIER VELTER para dadews
812 < para B
par dac Todos os

elementos

ajustar

SONAG  ajustor
| -
N
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Criaremos agora os procedimentos para as operag¢oes. Primeiro procedimento sera para
calcular o Determinante da Matriz 2X2. Na coluna Blocos, em procedimentos pegaremos

uma peca “para procedimento fazer” e renomeamos a palavra procedimento para Deter_2.
Para o Determinante da Matriz 3X3 renomearemos para Deter_3. Assim:
3| para =) para

Agora na coluna Blocos, na legenda “Solucao” arraste a peca: “ajustar Solugao .Texto para”

X ajustar ELITTEEI - para

Na coluna Blocos em Matematica pegue o operador subtracao e dois de multiplicacao.

] &m

E encaixe-os assim:

l:‘ ‘ X ‘ i = ‘ A ‘

Na coluna blocos, pegaremos essas pegas para cada elemento.

E nosso bloco final do Determinante de uma Matriz 2X2 ficara assim:

o) pars AT
fazee  apastar EZITTORS  ALIED pom

~—

0 bloco do Det_2 segue a mesma logica, sé € um pouco maior.

Iniciamos selecionando a legenda “Solucdo” e arrastando a pega: “ajustar Solugdo .Texto
para. X ajustar EEITZEIRE - AETES para

Agora pegaremos um operador subtracao, e dois adi¢ao (este vocé ird na engrenagem azul

e adicionar mais uma caixa para adi¢do).
]

Pegaremos também em Matematica o seis operadores de multiplicagcdo e adicionaremos
um espa¢o para mais uma parcela.

E vamos a montagem do bloco:

Al Eemir No operador subtragdo clique com o
Asbowcen Dmree i
Erandia Bt botdo direito do mouse e selecione a
Encairer B oco
Diesarros Lioes opcdo “Entradas Externas”. E o

Abizamr whutan

Argertuce operador ficara assim !
Lowniosd Joces o N

izl
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Agora encaixaremos cada operador de multiplicagdo em uma parcela do operador adicao.
Assim:

i L L8l S ) oo e ams Lo CI AT o e Lol B S ) 00 AT O TR

am e [l beeee ] 208 (20 ol n o O cE e (== ) bew ) ft e ] s o

Para montar o botao calcular, vamos na coluna blocos em BT_Calcular e arrastaremos
para o visualizador a peca: “quando BT_Calcular .Clique fazer”

quando LClique
fazar
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Em controles, arraste para o visualizador a peca “se entdo senao”:

Na coluna Blocos, em ldgica arraste para o visualizador um operador igualdade e uma
peca verdadeiro.

LT s ]

Na caixa de selecdo “Matriz_2X2" escolha e arraste a pega “Matriz_2X2 .Marcado”.
:
Na coluna blocos em procedimentos, arraste um “chamar Deter_2” e um “chamar Deter_3".
E agora é s6 encaixa-los assim:
quando Clique
entio éham;a: | Deter 2 + |

gendo | chamar [PDTERS
L -

Para o botdo Voltar basta fazer o que a imagem mostra:

quandao Clique
fazer  abrir outra tela L e Operacoes * |

Para o botdo limpar basta fazer conforme a imagem ilustra.

para

para

para
para

pars

para

E finalizamos a tela Determinante.
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8. CONSIDERACOES FINAIS

No ambito escolar, em sua maioria, a matematica é apresentada ao aluno como algo
mecanico, e procurar um meio motivador é uma das muitas tarefas do docente. Neste
sentido, o presente trabalho teve como escopo apresentar a construcao de um aplicativo,
por meio da plataforma MIT App Inventor 2, para ser utilizado nas aulas de matematica,
no conteuido operagdes com matrizes. Fez-se a escolha por esta temadtica, por perceber
que este processo contribui significativamente com o desenvolvimento cognitivo do

aluno.

Esta proposta de ensino para as aulas de matematica, proporciona aos alunos o
desenvolvimento de uma calculadora para o calculo de matrizes, e assim, além de
trabalhar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes, os levam a colocar em pratica os
conhecimentos adquiridos na disciplina de Matematica através do uso da tecnologia na

sala de aula.

Vale ressaltar que, a MIT App Inventor 2 é uma plataforma de livre acesso. Desta forma,
o usudrio precisa ter uma conta do Google para ter acesso a plataforma, e assim

desenvolver o aplicativo.
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