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1 INTRODUCAO

A plataforma App Inventor € um ambiente de desenvolvimento de aplicativos
para dispositivos moveis com sistema operacional Android, com acesso gratuito,
idealizado com o intuito de disseminar e popularizar o desenvolvimento de
aplicativos entre o publico jovem.

E uma ferramenta baseada na perspectiva construcionista de Seymour
Papert, baseada na construcdo de conhecimento via aprendizagem ativa, por meio
da qual o aluno se desenvolve emocionalmente e cognitivamente a partir do uso de
uma linguagem de programacéao educacional (PAPERT, 1988, 2008).

Por essa razdo, o estilo de programacédo utilizado no App Inventor € a
programacao visual, por meio da qual os comandos sdo estruturados com a
combinacdo de blocos com encaixe similar ao de pecas de quebra-cabeca. Esse
formato possibilita que o processo de programacdao de um aplicativo seja
simplificado, sem a necessidade de memorizacdo de comandos complexos. Outra
vantagem do uso do App Inventor é a facilidade de identificar eventuais erros de
forma répida, facilitando a corre¢cdo (WOLBER et.al, 2011).

Nesse documento serdo apresentados os protocolos de construgdo de seis
aplicativos relacionados a matematica, decorrentes da tese Uso da plataforma App
Inventor sob a Otica construcionista como estratégia para estimular o
pensamento algébrico (DUDA, 2020), desenvolvida no ambito do Programa de Pos
Graduacdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia do Campus Ponta Grossa da
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

Os tutoriais contemplam resultados referentes a exploracdo da plataforma
App Inventor para uso em aulas de matematica na educacéo basica. As tematicas
foram escolhidas pela possibilidade de abordar a estruturacdo de aplicativos com
base nos principais componentes que sdo Uteis para a operacionalizacdo de
calculos.

Esses tutoriais também estdo disponiveis no formato PDF para download e
impresséo para uso em sala de aula no enderego www.ifdroid.com.br. Para facilitar o
entendimento sobre a organizacdo dos componentes, esses tutoriais também foram
disponibilizados no formato de videoaulas instrucionais.

O uso do material instrucional aqui apresentado demanda conhecimentos

prévios sobre como organizar e editar propriedades dos componentes presentes no



App Inventor. Trata-se, portanto, de material destinado a individuos com
conhecimento prévio sobre a plataforma. Por essa razdo, sugere-se que nao sejam
utilizados de forma direta em sala de aula, ou seja, o professor deve, primeiramente,
familiarizar os alunos com relacdo ao uso da plataforma App Inventor. Para isso,
sugere-se que sejam abordadas as atividades propostas por Wolber et. al (2011).
Por fim, cabe destacar que os tutoriais apresentados nesse documento se
limitam ao carater instrucional sobre a plataforma App Inventor e suas
funcionalidades. Portanto, ndo se constituem como proposta pedagogica para a
aprendizagem das teméticas contempladas, mas como material de apoio. Dessa

forma, o formato no qual foram concebidos é puramente tutorial.



2 ACESSANDO O APP INVENTOR

Para utilizar a plataforma App Inventor vocé deve ter uma conta do Gmail.
Nesse exemplo usaremos o email ifdroid2020@gmail.com.
Acesse 0 endereco https://appinventor.mit.edu e clique em “Create Apps’,

conforme indicado na figura abaixo:

B MIT App Inventor | Explore MIT/ X +

& (& @ appinventor.mit.edu

)

—
—_—

With MIT App Inventor, anyone
can build apps with global

impact
(s 3
Active Users  Active Users  Active Users Registered . .
—-— thi o thi & U . Countries: Apps Built:
oday: is week: is month: sers: 195 34.0M
35.1K 121.4K 359.6K 8.2M

2 join ; :. The finalists for the MIT App Inventor Hackathon 2020, A Global App Hackathon for
‘ Good, have been announced.

[ e I P [ o= ]

Surgird uma nova janela, onde vocé devera fazer o login em sua conta do

Gmail. Digite seu endereco de email e clique em Proxima.

G Fazer login com o Google

Fazer login

Prosseguir para mit.edu

E-mail ou telefone

[ ifdroid2020@gmail.com|

Esqueceu seu e-mail?

Para continuar, 0 Google compartilhara com o app mit.edu
seu nome, endereco de e-mail, idioma preferido e sua foto

do perfil.
Criar conta Proxima
Portugués (Brasil) ~ Ajuda Privacidade Termos

Digite sua senha e clique em Proxima.



B MIT App Inventor | B MIT/ X @ Fazerlogin nas Contas do Googl X + -

&« C @ accounts.google.com o & Y @ Anenima

G Fazer login com o Google

Rodrigo Duda

@ ifdroid2020@gmail.com

Digite sua senha

Para continuar, o Google compartilhard com o app mit.edu

seu nome, endereco de e-mail, idioma preferido e sua foto
do perfil
Esqueceu a senha? Proxima
Portugués (Brasil) ~ Ajuda Privacidade Termos

Vocé devera ler e aceitar os termos de servigo para prosseguir. Apés a leitura,

cligue no botéo indicado para aceitar os termos de servigo.

B MIT App Inventor | B M % 8 Terms of Service

&< C @ N3oseguro | ai2.appinventor.mitedu,

Terms of Service

MIT App Inventor Privacy Policy and Terms of Use

MIT Center for Mobile L earning

Welcome to MIT's Center for Mobile Learning's App Inventor website (the "Site”). The Site runs on Google's App Engine service. You must read and
agree to these Terms of Service and Privacy Policy (collectively, the "Terms") prior to using any portion of this Site. These Terms are an agreement
between you and the Massachusetts Institute of Technology. If you do not understand or do not agree to be bound by these Terms, please
immediately exit this Site.

MIT reserves the right to modify these Terms at any time and will publish notice of any such modifications online on this page for a reasonable
period of time following such modifications, and by changing the effective date of these Terms. By continuing to access the Site after notice of
such changes have been posted, you signify your agreement to be bound by them. Be sure to return to this page periodically to ensure familiarity
with the most current version of these Terms.

Description of MIT App Inventor

From this Site you can access MIT App Inventor, which lets you develop applications for Android devices using a web browser and either a
connected phane or emulator. You can also use the Site to store your work and keep track of your projects. App Inventor was originally developed
by Google. The Site also includes documentation and educational content, and this is being licensed to you under the Creative Commons
Attribution 4.0 International license (CC BY 4.0).

Account Required for Use of MIT App Inventor

In order to log in to MIT App Inventor, you need to use a Google account. Your use of that account is subject 1o Google's Terms of Service for -

| accept the terms of service!

———
Apés aceitar os termos de servigo, vocé tera acesso ao ambiente de

desenvolvimento da plataforma App Inventor. Cligue em Continuar.



4 MIT App Inventor

> | ai2.appinventor.mit.edu

Welcome to App Inventor!

Welcome to MIT App Inventor
&) join = MIT App Inventor '«
- Release -

Release nb184 Out

Got an Android phone or tablet? Find out how to
Set up and connect an Android device.

Continue  (J D§Not Show Again

Pronto! Agora € sO usar a criatividade para elaborar seus aplicativos. No
entanto, como nesse material instrucional ndo serdo apresentados detalhes sobre
como iniciar a criacdo de aplicativos, recomenda-se que o leitor assista as
videoaulas disponiveis no site www.ifdroid.com.br. Os tutoriais em video sdo um
complemento importante, pois neles vocé tera acesso ao detalhamento da edicdo de

cada componente que sera utilizado nos aplicativos aqui apresentados.



3 TUTORIAL 1: APLICATIVO PARA RESOLUCAO DE REGRA DE TRES
SIMPLES

Vamos desenvolver um aplicativo por meio do qual sera possivel calcular o
termo faltante em regra de trés simples com grandezas diretamente ou inversamente
proporcionais.

Normalmente, para indicar se as grandezas sao diretamente ou inversamente
proporcionais sdo utilizadas setas verticais ao lado de cada coluna de grandezas.
Para grandezas diretamente proporcionais, teriamos 0 esquema a seguir:

Grandezal Grandeza?2
a b

T c . T

As setas indicam que a medida que aumenta a quantidade da grandeza 1, a
grandeza 2 aumenta na mesma propor¢cdo. Analogamente, setas para baixo
indicariam a diminuigdo proporcional das grandezas.

Para grandezas inversamente proporcionais, a relacdo de setas pode ser

representada conforme a seguir:

Grandezal Grandeza?2
a b

T c . ¥

As setas com direcdes opostas representam a proporcionalidade inversa
entre as grandezas. O aumento na quantidade da grandeza 1 esta relacionado com
a diminuicdo proporcional na quantidade da grandeza 2.

Utilizando a notacdo por setas, vamos estruturar um aplicativo por meio do
qual seja possivel resolver os dois tipos de regra de trés simples. A escolha do tipo
de relacdo entre as grandezas ficara a cargo do usuario, sendo o layout deste

aplicativo sera conforme indicado na Figura 1.
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Digite os dados da regra de trés nos campos abaixo:
Grandeza 1 Grandeza 2

[7]1 a b [ ]t
[ ]y c X [v]1

CALCULAR LIMPAR X

Figura 1 - Layout do aplicativo para resolugéo de regra de trés simples

COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE

e Uma label (Labell) para inserir as informacdes para o usuario;

e Uma label (Label2) para inserir o texto “Grandeza 17,

e Uma label (Label3) para inserir o texto “Grandeza 27,

e Uma textbox para inserir o valor de a (renomeie como a);

e Uma textbox para inserir o valor de b (renomeie como b);

e Uma textbox para inserir o valor de ¢ (renomeie como c);

e Uma label (Label4) para inserir o texto “x”;

e Quatro checkboxs para indicar seta para cima ou para baixo;

e Uma label para visualizac&o do valor calculado (renomeie para resultado);

e Um bot&o para acionar o comando CALCULAR (renomeie como bt_calcular);

e Um botdo para apagar os textos das textboxs e da label resultado (renomeie
como bt_limpar);

e Um bot&o para fechar o aplicativo (renomeie como bt_fechar);
GUIA LAYOUT

e Um arranjo no formato de tabela com 4 colunas e 3 linhas para organizar os

elementos do diagrama da regra de trés.



LAYOUTDA TELA

Centralize os elementos horizontalmente.
Utilize texto centralizado, em negrito, com fonte tamanho 20.
Marque a opcao Landscape no campo ScreenOrientation. Isso fard com que o

layout da tela seja no formato paisagem.

ESTRUTURA DA TELA

Altere o texto da Labell para “Digite os dados da regra de trés nos campos
abaixo:”;

Altere o texto da Label2 para “Grandeza 17;

Altere o texto da Label3 para “Grandeza 27;

Altere o texto da hint da textbox a para “a@”;

Altere o texto da hint da textbox b para “b”;

Altere o texto da hint da textbox c para “c”;

Altere o texto da Label4 para “x”;

Altere o texto de duas das checkboxs para “1” e das outras duas para “1”. Esse

simbolo deve ser copiado de uma tabela de caracteres unicode. Ha varios sites
gue disponibilizam a tabela desse tipo de caractere. Para facilitar, copie e cole os

simbolos que aparecem nesse tutorial;

Altere o nome das checkboxs com o texto “{” para B1 e B2 e altere a cor do

texto para vermelho e a largura para 60 pixels;

Altere o nome das checkboxs com o texto “1” para C1 e C2 e altere a cor do

texto para azul e a largura para 60 pixels;

Apague o texto da label resultado e altere a cor do texto para azul;
Altere o texto do botdo bt_calcular para “CALCULAR?;

Altere o texto do botdo bt_limpar para “LIMPAR?;

Altere o texto do botéo bt_fechar para “X”.

Organize os elementos conforme indicado na Figura 2.
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Digite os dados da regra de trés nos campos abaixo:

Grandeza 1 Grandeza 2

CALCULAR LIMPAR X

Figura 2 — Organizacéo da tela do aplicativo
FUNCOES DO APLICATIVO

1. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo CALCULAR?
2. O que deve acontecer quando o usuério clicar no botdo LIMPAR?

3. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo FECHAR?

RESPOSTAS:

1. Ao clicar em CALCULAR, a label resultado devera mostrar o valor de x. Para
isso, teremos 4 possibilidades:

e Se as checkboxs B1 e B2 forem marcadas, a label resultado ser alterado para o
bc . : - .
valor ' pois duas setas para baixo indicam grandezas diretamente

proporcionais;

e Se as checkboxs C1 e C2 forem marcadas, a label resultado ser alterado para o
bc . . - :
valor —, pois duas setas para cima indicam grandezas diretamente
a

proporcionais;

e Se as checkboxs B1 e C2 forem marcadas, a label resultado ser alterado para o
ab . o - .
valor —, pois setas com direcdes opostas indicam grandezas inversamente
c

proporcionais;
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Se as checkboxs B2 e C1 forem marcadas, a label resultado ser alterado para o
ab , o - :

valor —, pois setas com dire¢Bes opostas indicam grandezas inversamente
C

proporcionais;
Ao clicar em LIMPAR, as textboxs a, b e c e a label resultado devem ficar sem
texto;

Ao clicar em FECHAR, o aplicativo é encerrado.

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO CALCULAR

Acesse 0 ambiente de blocos:

MIT
BS.  APP INVENTOR

Clique no icone do botéo bt_calcular para que sejam mostradas as op¢des para

este botdo. Selecione e arraste para o meio da tela o bloco a seguir:

when [EWE=TSVETRS Click

Ao clicar no botdo CALCULAR, o texto da label resultado serd alterado
conforme as 4 opg¢bes que listamos anteriormente. Para isso, clique na label

resultado e selecione o bloco de mudanca de texto:

Ce g resultado - i Text -

Para organizar os comandos, deveremos inserir as condi¢cdes para a execucao

do calculo. Para isso, no menu Control selecione o bloco a seguir:

Como ha quatro condi¢des para a execucdo do calculo, devemos expandir o

campo para inserir essas condi¢cdes. Cligue na engrenagem do canto superior

esquerdo. Surgira a opcao de ampliar o espago para inserir condi¢des:
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&

Note que surgiram duas opgdes. Arraste o bloco else-if e encaixe no bloco

inicial:

e Para inserir 0 espaco para incluir a terceira e a quarta condicionais, repita esse

procedimento duas vezes. O bloco de condicionais ficara assim:

e Para a 12 opcéo, cliqgue no menu Logic e selecione o bloco and. Ele sera usado
para unir condicoes:



when -Click

do
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Clique nas checkboxs B1 e B2 e arraste os blocos que indicam que o campo foi

selecionado:

| B1 - M Checked - B2 - B Checked -

Para fazer as férmulas para o calculo, usaremos as fun¢gbes do menu Math.
Selecione e arraste os blocos para efetuar os célculos:

Clique nos icones das textboxs a, b e c e selecione os blocos da variavel texto:

Quando as duas setas estiverem para baixo, as grandezas serdo diretamente

. b.c . . :
proporcionais. Dessa forma, teremos x =—. O bloco de calculos sera assim:
a

SO0 - Wex - JRTc - Mo JERL Bt

Encaixe esse algoritmo com os demais blocos:

GF 81 - W Checked - ) and - 62 - W Checked - |

- el resultado + M Text + R (] m = _'.f Text' .

Repita esse procedimento usando os campos de checagem de C1 e C2, pois

combinados também indicam grandezas diretamente proporcionais. O bloco de

condicionais devera ficar assim:
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when =S a Click
HaN c 81 - I Checked - ) and - I B2 - M Checked - |
i) sct EETED - (5D © (5] i g < o) ||/ OB

L —

sl [C1 - W Checked - JJ and - I{C2 - W Checked - |

e st CIEEED (T © (o) e e o )| |/ EE S

De forma anéloga, se B1 e C2 ou B2 e C1 forem marcados, as grandezas
. o ab . .
serdo inversamente proporcionais e teremos x=—. Repetindo os procedimentos
c

anteriores, o bloco final serd assim:

when CICETTERS Click
8 (B1 - W Checked - Jland - B2 - N Checked -}

i) set IR -8 o (1) ioyy gz * Tex

L |
SSeit | C1 - M Checked - Jland - I C2 - W Checked -

then sct CERED - 65EB © | (&) i gD o I

L -

e [B1 - N Checked - }Land - | C2 -~ M Checked - }
- Y esuitado - W iext - KOG

O W rex  JEM b - Wex )

| —

=2zl 'B2 - M Checked - §land - | C1 - M Checked - J
e ot EEEED EB Y G e e <o /(00 EE

-

Devemos ainda prever que 0 usudrio, por erro ou propositalmente, pode
selecionar todas as checkboxs ao mesmo tempo. Para evitar isso, vamos ativar o
comando que nao permitira que duas checkboxs do mesmo lado sejam selecionadas
ao mesmo tempo.

e Clique no icone da checkbox B1 e selecione o bloco a seguir:

when Changed
do
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e Cligue no icone da checbox B2 e selecione o bloco abaixo:

set (D - (SETED to

¢ No menu Logic, selecione o bloco a seguir:

ApOs esse procedimentos, encaixe 0s blocos:

don set (GIED - (CEETNED fo |

¢ Repita esse procedimento para as demais checkboxs, dessa forma:

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO LIMPAR

Quando clicarmos no botdo LIMPAR, o texto das textboxs e da label
resultado devem ser apagados. Para isso, selecione o bloco de cligue do botéo

bt_limpar.

when Click

e Selecione os blocos de mudanca de texto das textboxs e da label resultado:

set (ERD . (25D to set (8 . EEIED to



set (RS - AEXED to Gy resultado - J Text -~
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Selecione quatro exemplares do bloco para insercdo de texto no menu Text

(deixe-os vazios):

Encaixe todos os blocos dessa forma:

when Click

. ,
' set CED . 658D to
 set (5D 6D to
 set CEED @D to (0

I.I..TI

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO FECHAR

Clique no botéo bt_fechar e selecione o bloco abaixo:

it= 1l bt fechar = J#El= 4

Clique no menu Control e selecione o comando de encerramento do aplicativo:

Encaixe-os dessa forma:

"il=10 bt fechar = ¥« 3
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4 TUTORIAL 2: APLICATIVO SOBRE O TEOREMA DE PITAGORAS

O teorema de Pitagoras relaciona as medidas dos catetos e da hipotenusa em
um triangulo, de forma que a soma dos quadrados das medidas dos catetos é igual
ao quadrado da medida da hipotenusa.

Dessa forma, considerando que os catetos tenham medidas “a” e “b” e a

hipotenusa tenha medida “h”, vale a relacéao:
h? = a* + b?

Disso decorre que:

h=+a?+b2% a=+Vh*—b2eb=+h*—a?

Ou seja, conhecendo duas medidas é possivel calcular a terceira por meio de
manipulacdes algébricas.

Utilizando essas relacdes, faremos um aplicativo por meio do qual sera
possivel calcular a medida de um dos lados de um triangulo retangulo com base nas

outras duas. O layout deste aplicativo sera conforme indicado na Figura 1.

hipotenusa
cateto P

ol

cateto

Digite as medidas de dois lados
do triangulo retangulo nos campos
abaixo e selecione o tipo de lado:

lado 1 catet. w
lado 2 catet. w

CALCULAR LIMPAR X

Figura 1 - Layout do aplicativo para calculo dos lados do triangulo retangulo
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COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE:

Uma imagem para visualizag¢ao do triangulo retangulo (Imagel);

Uma label (Labell) para inserir as informacdes para 0 Usuario;

Uma textbox para inserir a primeira medida (renomeie como p);

Uma textbox para inserir a segunda medida (renomeie como q);

Um spinner para selecionar o tipo da primeira medida (renomeie como tipo_p);
Um spinner para selecionar o tipo da primeira medida (renomeie como tipo_Qq);
Uma label para mostrar a medida que serd calculada (renomeie como
resultado);

Um botéo para acionar o comando CALCULAR (renomeie como bt_calcular);
Um botdo para apagar o texto das textboxs p e g e da label resultado (renomeie
como bt_limpar);

Um botao para fechar o aplicativo (renomeie como bt_fechar).
GUIA LAYOUT

Um arranjo em formato de tabela (Table Arrangement) para organizar as
textboxs e os spinners. Formate-o com 2 linhas e 2 colunas;

Um arranjo horizontal para organizar os botdes.
LAYOUTDA TELA

Centralize os elementos horizontalmente e verticalmente
Marque a opgao “Scroollable”.
Em todas as labels e textbox, utilize texto centralizado, em negrito, com fonte

tamanho 25.

ESTRUTURA DA TELA

Faca o upload da imagem do triangulo retangulo no componente Imagel usando
o0 campo “Picture”. Se necessario, modifique a largura e a altura da imagem para
gue fique enquadrada nos limites da tela do dispositivo mével;

Na Labell digite o texto “Digite as medidas de dois lados do triangulo

retangulo nos campos abaixo e selecione o tipo de lado:”:
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¢ Digite o texto “lado 1” para a hint da texbox p. Marque a op¢ao “NumbersOnly”;

¢ Digite o texto “lado 2” para a hint da texbox q. Marque a opg¢éo “NumbersOnly”;

e No campo “ElementsFromString” dos spinners tipo_p e tipo_g digite
“cateto,hipotenusa’;

e Na primeira linha do arranjo em formato de tabela, posicione a textbox p ao lado
do spinner tipo_p;

¢ Na segunda linha do arranjo em formato de tabela, posicione a textbox q ao lado
do spinner tipo_q;

e Apague o texto da label resultado;

e Altere o texto do botdo bt_calcular para “CALCULAR?;

e Altere o texto do botdo bt_limpar para “LIMPAR?”;

e Altere o texto do botdo bt_fechar para “X”;

e Posicione os botes dentro do arranjo horizontal.

Com isso, o layout do aplicativo sera conforme indicado na Figura 2.

hipotenusa

cateto
b tridngulo retdngulo nos campos

additems . ¥

additems . ¥

CALCULAR LIMPAR X

Figura 2 — Organizacao da tela do aplicativo

FUNGOES DO APLICATIVO

1. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo CALCULAR?
2. O que deve acontecer quando o usuéario clicar no botdo LIMPAR?
3. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo FECHAR?

RESPOSTAS:
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1. Ao clicar em CALCULAR, teremos 2 opc¢des:

e Se 0 usuario selecionou as opcbes cateto e hipotenusa nos spinners 1 e 2,
independente da ordem em que ocorreu a sele¢cédo, o texto da label resultado
devera ser alterado para “A medida do outro cateto é M”;

e Se 0 usuario selecionou as opc¢des cateto e cateto nos spinners 1 e 2, o texto da

label resultado devera ser alterado para “A medida da hipotenusa é M”.

Em ambos os casos, M serda um valor numérico que sera agrupado com o

texto da resposta. Adiante sera detalhado esse processo.

2. Ao clicar no botdo LIMPAR, o texto das textboxs p e q e da label resultado
devem ser apagados;

3. Ao clicar no botdo FECHAR, o aplicativo é encerrado.
INSERINDO FUNCOES NO BOTAO CALCULAR

e Acesse 0 ambiente de blocos:

L)

e Cligue no botdo CALCULAR para que sejam mostradas as opcdes para este

botédo. Selecione e arraste para o meio da tela o bloco a seguir:

bt calcular

pre

Conforme visto anteriormente, ha duas condicdes, ja que as medidas
inseridas podem ser tanto cateto quanto hipotenusa:
e CASO 1: Uma medida € de cateto e outra € da hipotenusa

» Se “p” for cateto e “q” for hipotenusa, entdo calcularemos o outro cateto
pela expressio +/ g% — p?;
Para estruturar o bloco referente a essa op¢ao, serad necessario analisar quais
foram as selec¢des nos spinners. Efetue a sequéncia a seguir:

¢ Clique no menu Control e selecione o bloco de condicional:
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e Cligue no menu Logic e selecione os blocos and (seréo dois blocos) e o bloco

de comparacéao:

X1 TET1 TR

e Cligue no spinner tipo_p e selecione o bloco referente a selecdo do spinner.

Faca o mesmo para o spinner tipo_q:

tipo_p - [ Selection - | tipo_q - M Selection - |

¢ Cligue no menu Text e selecione o bloco de insercéo de texto. Ele sera utilizado

para indicar a selecédo nos spinners, conforme a seguir:

{tipo_q - i Selection - | = - il hipotenusa [l

e Como sado duas proposi¢Oes para analisar, serd necessario usar o bloco and

para combiné-las, da seguinte forma:

Esse bloco sera encaixado no bloco da condicional, dessa forma:

e Cligue na label resultado e selecione o bloco de mudanca de texto:

Gy resultado - J Text -~

O texto sera mudado para o valor numérico /g — p%. No entanto, esse valor
sera visualizado apos o texto “A medida do outro cateto €”. Usaremos o bloco de
unido de texto para fazer essa juncao.

¢ No menu Text, selecione o bloco join:
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e Selecione o bloco de insergao de texto e digite “A medida do outro cateto é”:

B A medida do outro cateto é i

e No menu Math, selecione os blocos necessarios para fazer o calculo /q* — p2:

c==x [HE] THI1 T}

e Cligue na textbox p e selecione a variavel texto. Faca o0 mesmo na textbox q:

p - J8 Text - q - J8 Text -

Organize os blocos da seguinte forma:

A medida do outro cateto &

quare root - ] 1|

Por fim, estruture a condicional dessa forma:

o Y resuiaco - W ekt - ETHERE R 2 medida do outro cateto & |
= (o - W Text - JI0 (o Wex - IS

Considerando que o usuério do aplicativo pode inverter a ordem de selecéo,
usando hipotenusa no spinner tipo_p e cateto no spinner tipo_g, € necessario
estruturar uma condicional que contemple isso. Basta repetir todos o0s

procedimentos anteriores, invertendo a ordem de p e g no algoritmo de calculo, pois

o cateto faltante tera a medida /p? — g2.
A condicional referente a essa segunda possibilidade sera assim:

|'-|:_|'| if P ppem—————————————————eeeseTL—————— PP
o Y esultado - W Text - G I A medida do outro cateto é 12

= (o - W Toxt - JRNN 2] (o W Text - JRN ]
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e CASO 2: As duas medidas sao catetos
A estrutura condicional serd semelhante as anteriores. No entanto, o
algoritmo de calculo devera efetuar /p? + q2. Dessa forma, a condicional referente

ao caso 2 sera:

(o Ik . P ——AAM N ——— ——— 1 ————

o Y esuitado - W Text - RGN B A medida dz hipotenusa & B

(=]

e Posicione todas as condicionais encaixadas no bloco de clique do bot&o Calcular:

when Q=10 g8 Click
do [(&] if | ("¢ -
- SN tico p - W Selection - Jf = - |
= T resultado v M Text ~ W . N A medida do outro cateto & |

|8 tipo_p - | Selection - Ji = - I hipote

sel D . B to | (%) join | ) é M
.l resultado Text (] A medida do outro cateto

set (EEEED - AEED o | (@) join

Ao fazer testes de emulacéo, vocé notara que as raizes de niumeros que néo
sdo quadrados perfeitos serdo mostradas no formato decimal. Infelizmente ainda
ndo ha um comando no App Inventor que possibilite a decomposicdo rapida de

raizes.
INSERINDO FUNQ()ES NO BOTAO LIMPAR

Quando clicarmos no botdo LIMPAR, os textos das textboxs e da label
resultado deverdo ser apagados. Para isso, basta mudar a variavel texto desses
elementos para um campo de texto vazio, conforme indicado na figura 4.

e Clique na textbox p e selecione o bloco de mudanca de texto. Faga o0 mesmo na

textbox g e na label resultado:

set (8 . 258 to set (CR8 . E2XED to
Gy resultado - J Text ~



Cligue no menu Text e selecione o bloco de insercéo de texto:

Ser& usado um bloco para cada componente. Encaixe-os dessa forma:

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO FECHAR

Clique no botéo bt_fechar e selecione o bloco abaixo:

when Click
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Clique no menu Control e selecione o comando de encerramento do aplicativo:

Encaixe-os dessa forma:

when Click
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5 TUTORIAL 3: APLICATIVO PARA RESOLUCAO DE EQUACOES DO 1° GRAU

O aplicativo a ser desenvolvido serd capaz de fornecer a solucdo de

equacdes do tipo ax+b=cx+d e devera ter o layout apresentado na Figura 1.

Digite os dados da equag¢ao nos campos abaixo:

a X+ b = c X+ d

CALCULAR LIMPAR X

Figura 1 — Layout do aplicativo a ser construido

COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE

e Uma label (Labell) para inserir o texto informativo sobre como usar o aplicativo;

¢ Uma textbox para inserir o valor de a (renomeie como a);

e Uma textbox para inserir o valor de b (renomeie como b);

¢ Uma textbox para inserir o valor de ¢ (renomeie como c);

e Uma textbox para inserir o valor de d (renomeie como d);

e Duas labels (Label2 e Label3) para inserir o texto “x+7;

e Uma label (Label4) para inserir o texto “=";

¢ Uma label na qual sera apresentado o resultado (renomeie como Xx);

e Um botéo para executar o calculo (renomeie como bt_calcular);

e Um botdo para apagar os dados para iniciar um novo célculo (renomeie como
bt_limpar);

e Um botéo para fechar o aplicativo (renomeie como bt_fechar).
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GUIA LAYOUT

Um arranjo horizontal para alinhar as labels 2 a 4 e as textboxs;
Um arranjo horizontal para alinhar os bot6es lado a lado;

Dois arranjos horizontais 20x20 pixels para espacar os botdes.
LAYOUTDA TELA

Em todos os elementos, altere a posicao do texto para centralizado, o tamanho
da fonte para 20, com texto em negrito;

Altere a largura das textboxs para 50 pixels. Essa alteracdo é efetuada
individualmente na secao Properties, no campo Width, ou seja, a alteracao deve
ser feita para cada textbox;

Marque a op¢ao “NumbersOnly” para todas as textboxs. Dessa forma, quando o
usuario acessar os campos a, b, ¢ e d serad visualizado somente o teclado
numérico, o que facilitarda o processo de entrada de dados para execucdo do

calculo.
ESTRUTURA DA TELA

Altere o texto da Labell para “Digite os dados da equacdo nos campos
abaixo:”

Altere a hint da textbox a para “a”;

Altere a hint da textbox b para “b”;

Altere a hint da textbox ¢ para “c”;

Altere a hint da textbox d para “d”;

Altere o texto das labels 2 e 3 para “x+”;

Altere o texto da Label4 para “=7;

Apague o texto da label x e altere a cor do texto para azul;

Renomeie o botdo 1 como “bt_calcular” e altere seu texto para “CALCULAR”;
Renomeie o botdo 2 como “bt_limpar” e altere seu texto para “LIMPAR?;

Renomeie o botdo 3 como “bt_fechar” e altere seu texto para “X”.

Para inserir as labels e textbox nos arranjos, basta clicar sobre cada

elemento e arrasta-lo para dentro do arranjo desejado. Alinhe os elementos

conforme indicado na Figura 2.
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X+ X+

CALCULAR LIMPAR X

Figura 2 — Layout para o aplicativo para resolucdo de equacdes do 1° grau

FUNGOES DO APLICATIVO

Os comandos a serem implantados sdo os seguintes:

1. Ao clicar em CALCULAR, a expressao X = a—_c deve aparecer na label x;

2. Ao clicar em LIMPAR, os valores nas textboxs e na label x devem ser apagados;

3. Ao clicar em FECHAR, o aplicativo deve ser encerrado.
INSERINDO FUNCOES NO BOTAO CALCULAR

Acesse 0 ambiente de blocos:

)

Nessa equacdo temos uma restricdo. Quando a=cocorrera a—c=0.

Desta forma ou a equacdo néo tera solucdo (quando b=#d) ou terd infinitas
solugdes (quando b =d). Para que o aplicativo ndo efetue o calculo quando ocorrer
essa condicdo e notifigue o usuario sobre essas possibilidades, usaremos o

comando da condicional if (se).

OBS.: Descartaremos o caso quando b =d na estrutura deste aplicativo.
1°) CONDICAO a = ¢

e No menu Control, localize o bloco a seguir:
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e Cligue na engrenagem no canto inferior esquerdo desse bloco. Surgir4 a opcéao
de insercéo da opcéo else (sendo):

BT
o

e Arraste o bloco else encaixando-o no bloco if:

L%

Vocé obtera o bloco abaixo:

¢ No menu Math selecione o bloco de comparacéo:

=l

e Selecione os blocos da variavel texto das textboxs a e c:
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(a - B Text - c - Ji Text -

Encaixe os blocos de texto das texbox a e ¢ nesse bloco, obtendo a

configuracéo a seguir:

e Cligue na label x e selecione a peca de alteracéo de texto:

set B8 - (ETED to

e Na menu Math selecione o bloco de insercéo de texto e preencha-o conforme
abaixo:

Encaixe os blocos conforme indicado a sequir:

UVi= 1l bt calcular = s s
dos i o JNiE a- Wiext - W=- Lhc - W Text - |
then st £ - to |

2°) CONDICAO a # ¢

e Cligue na label x e selecione a peca de alteracéo de texto:

set EXS . (RS to

¢ No menu Text, selecione os blocos de unido e insergéo de texto:

¢ Digite o texto “x=" no bloco de inserg¢ao de texto:

=N
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e Para fazer a férmula , usaremos as funcbes do menu Math. Vamos

precisar de dois blocos de subtracdo e um de divisdo, conforme abaixo:

Xl 1TE1 fIl

e Cligue nos icones das textboxs a, b e ¢ e selecione os blocos a seguir:

a - i Text - b - B Text - |
c - J Text - (d - J Text - |

Encaixe-os conforme a sequir:

set (8 - I=ED to | (2] join

=
[d - W Texi - NERE b - W Text - IR

Encaixe o conjunto de blocos da condigéo if no bloco de cligue conforme

indicado a segquir:

Click

do | (o) (o Wiea  JI= T c Wiex )
E Wex - RN A equacho nso tem solucio |
eke| sct CXD . GZED to | (9) join | “ED"

[c - Wext -}

Figura 5 — Encaixe dos blocos para o botdo bt_calcular

Esse conjunto de blocos permite que o aplicativo efetue a seguinte andlise:

e Se a=c, entdo o texto da label x sera alterado para “A equacgdo nao tem
d-b

solucado”. Senao, o texto da label x seré alterado para X = P

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO LIMPAR

Quando clicarmos no botdo bt_limpar, o preenchimento das textboxs a, b, c
e d e da label x serdo apagados. Para isso, selecione o botdo de clique do botéo

bt_limpar e as pec¢as de comando de mudancga de texto, conforme a seguir:
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when Click

sct GRS . I8 to

set D . IR to

Sl a + M Text ~ W

set GRS .

Text » Ry

set EXS . (RS to

Precisaremos ainda da peca que ativara o comando LIMPAR para cada
campo. Isso seré feito fazendo o texto das textboxs e da label resultado ficarem

vazios. Usaremos a peca de inser¢do de texto localizada no menu Text:

Encaixe os blocos conforme abaixo:

when [ESNRETES Click
do set ERS - (STED to
set (CRS - G2TED to

st CED S o
set CED . 578D to
st CXD WD

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO FECHAR

e Clique no botéo bt_fechar e selecione o bloco abaixo:

"N W bt fechar » JE[s s

¢ Cligue no menu Control e selecione o comando de encerramento do aplicativo:

Encaixe os blocos conforme abaixo:

it= 1l bt fechar » J#ETe
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6 TUTORIAL 4: APLICATIVO PARA RESOLUCAO DE EQUACOES DO 2° GRAU

As raizes de uma equacgdo do tipo ax2+bx+c=0 podem ser calculadas por

meio da férmula resolutiva a seguir:

—b + Vb? — 4ac 5
X = ,onde A= b° — 4ac
2a
Desta forma, teremos duas raizes, X’ e x”, dadas por:
_b=E
X = 2a
. —b+VA
 2a

Utilizando essas formulas faremos um aplicativo por meio do qual seja
possivel calcular as raizes de uma equacao do segundo grau usando os valores a, b

e ¢ da equacdo. O layout deste aplicativo sera conforme indicado na Figura 1.

Digite os dados da equagao nos
campos abaixo:

a X+ p x+ o =0

CALCULAR LIMPAR X

Figura 1 - Layout do aplicativo para resolucéo de equacgdes do 2° grau
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COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE

Uma label (Labell) para inserir as informacdes para 0 Usuario;

Uma textbox para inserir 0 valor de a (renomeie como a);

Uma label (Label2) para inserir o texto “x2+”;

Uma textbox para inserir o valor de b (renomeie como b);

Uma label (Label3) para inserir o texto “x+”;

Uma textbox para inserir o valor de ¢ (renomeie como c);

Uma label (Label4) para inserir o texto “=0”;

Uma label para visualizagdo do valor de x’ (renomeie como x1);

Uma label para visualizagdo do valor de x” (renomeie como x2);

Um botéo para acionar o comando CALCULAR (renomeie como bt_calcular);
Um bot&o para apagar o texto das textboxs a, b e ¢ e das labels com os valores
de X’ e X” (renomeie como bt_limpar);

Um botao para fechar o aplicativo (renomeie como bt_fechar).

LAYOUTDA TELA

Centralize os elementos horizontalmente.

Utilize texto centralizado, em negrito, com fonte tamanho 20.

ESTRUTURA DA TELA

Na Labell digite o texto “Digite os dados da equacdo nos campos abaixo:”:
Digite o texto “a” para a hint da texbox a. Marque a opc¢ao “NumbersOnly”;
Altere o texto da Label2 para “x2+”;

Digite o texto “b” para a hint da texbox b. Marque a op¢ao “NumbersOnly”;
Altere o texto da Label3 para “x+7;

Digite o texto “c” para a hint da texbox c. Marque a op¢ao “NumbersOnly”;
Altere o texto da Label4 para “=07;

Apague o texto das labels x1 e x2 e altere a cor do texto para azul;

Altere o texto do botéo bt_calcular para “CALCULAR?;

Altere o texto do botéo bt_limpar para “LIMPAR?;

Altere o texto do botdo bt_fechar para “X”.
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GUIA LAYOUT

Selecione um arranjo horizontal e organize lado a lado, nessa ordem:

>
>
>
>
>
>

textbox a;
Label2;
textbox b;
Label3;
textbox c;
Label4.

Selecione um arranjo horizontal para organizar os botbes, nessa ordem:

>
>
>

bt calcular;

bt_limpar;

bt fechar.

O layout do aplicativo sera conforme indicado na Figura 2.

os dados da equagao nos campos al

x4+ X+ =0

CALCULAR LIMPAR X

Figura 2 — Organizacao da tela do aplicativo

FUNGOES DO APLICATIVO
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Para organizar a tela, devemos novamente pensar em cada comando a ser
inserido:
1. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo CALCULAR?
2. O que deve acontecer quando o usuério clicar no botdo LIMPAR?
3. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo FECHAR?
RESPOSTAS:
1. Ao clicar em CALCULAR, teremos 2 opc¢des:

3 —b—VA
e O texto da label x1 devera ser alterado para x' = Y

i —b+VA
e O texto da label x2 devera ser alterado para x'' = IR

2. Ao clicar em LIMPAR, as textboxs a, b e ¢ e as labels x1 e x2 devem ficar sem
texto;

3. Ao clicar em FECHAR, o aplicativo é encerrado.

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO CALCULAR

Acesse 0 ambiente de blocos:

BS.  APP INVENTOR

Clique no icone do botédo bt_calcular para que sejam mostradas as op¢des para

este botdo. Selecione e arraste para o meio da tela o bloco a seguir:

when [WTSVEIRS Click

Ao clicar no botdo CALCULAR, queremos que os textos das labels x1 e x2
sejam alterados para os valores de X’ e X’ respectivamente. Para isso, clique nos
icones das labels x1 e x2 e selecione os blocos referentes & mudancga do texto.

Selecione os blocos a sequir:

st CID - (KD to sct EZED - (KD to

e No menu Text, selecione o0 bloco de unido de textos. Vamos precisar de dois

exemplares desse bloco:




No menu Text, selecione o bloco de insercao de texto:
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Vamos precisar de dois exemplares desses blocos. Insira os textos “xX’=" e

“x’=" em um deles, obtendo os blocos a seguir:

Encaixe-os, conforme indicado abaixo:

No menu Math, selecione os blocos necessarios para estruturar o algoritmo

referente ao valor de x’:

m sinal de menos
soma

S R raiz quadrada

m potenciacao

E Altere o texto deste bloco para “2”

subtracao

m multiplicacao

E Altere o texto deste bloco para “4”

/
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bY

e Clique nas textboxs a, b e ¢ e selecione o bloco referente a variavel texto.
Usaremos dois blocos referentes ao valor de a, dois referentes ao valor de b e

um referente ao valor de c:

(a - M Text - | (2 - M Text -
b - M Text - (b - i Text -
c - Ji Text -

Encaixe o bloco neg (menos) com um dos blocos da variavel texto de b:

(neg - JRIb - W Text -

Para o valor de A, encaixe o bloco com o nimero 2 e o outro bloco da

variavel texto de b no bloco de potenciacao:

e Clique no icone de engrenagem do bloco de multiplicagdo para adicionar mais
um fator no produto. Basta arrastar o bloco number junto com outros dois ja

existentes, dessa forma:

L=>

-‘

_number

Nesse bloco, estruture o calculo 4.a.c, conforme indicado a seguir:

e Use o0 bloco de subtragéo para fazer b2-4ac:
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Encaixe o bloco de raiz quadrada no conjunto de A:

quare root -

(b - I Text - JCE 2 JRIRNCINE  JERE - - W Texi - JENE c - | Text - )

Note que o bloco referente a A € extenso e conforme forem adicionados mais
comandos, mais extenso ficar4 o bloco final. Uma alternativa para diminuir isso é
usar a compressao de blocos. Para comprimir o tamanho de do bloco referente a A,

clique sobre o bloco de subtracao e selecione a opcao Collapse Block:

Add to Backpack (2)
Delete 9 Blocks
Deownload Blocks as PNG
Help

O bloco sera visualizado no formato compacto, mas mantém as propriedades

de calculo ja estruturadas:

square rootb _ Text 2 -

Para concluir a estrutura do numerador da primeira raiz, use o bloco de

subtracéo, da seguinte forma:

KD (B LD - | squarerootb Text"2- . o

e Use o0 bloco de multiplicacdo para estruturar o produto 2a:

SN YR = - W Text - )

Por fim, use o bloco de divisdo para concluir a estruturagdo do algoritmo,

unindo numerador e denominador ja estruturados:
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[neg - i - Wiext - JRENESTUN T =" LP R N> JE - - W iex -]

Encaixe esse conjunto de blocos no bloco de mudanca de texto de x1,

conforme indicado a sequir:

set EIED - AEED 1o

K (XD XD - ( squarerootb. Texi*2-.. o /1@« CXD TED

Para estruturar o algoritmo referente a x”, repita esse procedimento. No
entanto, use o bloco de adicdo para unir —b com raiz de A. Ao final, vocé devera

obter o conjunto de blocos a seguir:

set EZED - (=D to

2 Lneg - | m + | squarerootb Text2- ..

Finalizando, encaixe os blocos anteriores com o bloco de cligue do botéo
CALCULAR:

when [ERETETERS Click
do set Al Text ~ WL ] 1
G - (=5 RS (B9 U=ED - | squarerootb TextA2-

set : G

=

T (B EEE + squarerootb. Text*2- ..

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO LIMPAR

Quando clicarmos no botdo LIMPAR, queremos que o texto das textboxs a, b
e c e das labels x1 e x2 sejam apagados. Para isso, selecione o bloco de clique do
botdo bt_limpar, os blocos de mudanca de texto das textboxs a, b e ¢ e das labels

x1 e x2, e cinco exemplares do bloco para insercao de texto (deixe-0s vazios).

Encaixe-os dessa forma:

‘when CEIZ:E8 Click
G st (R ICE o | '@
set R - to [ @

sct G WSS to | “@°

sot D A ©© | @
0

Figura 4 — Encaixe dos blocos para o botdo bt_limpar
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INSERINDO FUNGOES NO BOTAO FECHAR

e Clique no botdo FECHAR e selecione o bloco abaixo:

when [EETES Click

e Clique no menu Control e selecione o comando de encerramento do aplicativo:

Encaixe os blocos conforme abaixo:

when [CEETES Click

Ao realizar testes de calculo de raizes, vocé notard que raizes irracionais
serdo exibidas com vérias casas decimais. Infelizmente ndo ha um comando rpido
para fazer a fatoracdo dessas raizes e exibi-las de forma simplificada.

Outra caracteristica relevante é a exibicdo de raizes complexas. Ao testar as

raizes de x*+2x+2=0, por exemplo, serao retornados os valores x'=-1-i e X’=-1+i.



41

7 TUTORIAL 5. APLICATIVO PARA RESOLUCAO DE EQUACOES
EXPONENCIAIS

Existem varios formatos de equacdes exponenciais. Nesse aplicativo

abordaremos o método resolutivo de equacdes do tipo a* = b, cuja solucéo real é

__log b
" log a

com a e b positivos e a#1.

O layout do aplicativo sera conforme indicado na Figura 1.

Digite os dados da equagao
nos campos abaixo:

X

a = b

CALCULAR LIMPAR X

d (0] (]

Figura 1 - Layout do aplicativo para resolucdo de equagdes exponenciais

COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE:

e Uma label (Labell) para inserir as informacdes para o usuario;

e Uma textbox para inserir o valor da base a (renomeie como a);

¢ Uma textbox para inserir o valor de b (renomeie como b);

e Uma label (Label2) para inserir o texto “x”;

e Uma label (Label3) para inserir o texto “=";

e Uma label para mostrar a solucdo da equacao (renomeie como solucao);

e Um bot&o para acionar o comando CALCULAR (renomeie como bt_calcular);

e Um botdo para apagar o texto das textboxs a e b e da label “solucao” (renomeie
como bt_limpar);

e Um botéo para fechar o aplicativo (renomeie como bt_fechar).
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GUIA LAYOUT

Um arranjo em formato de tabela (Table Arrangement) para organizar as

textboxs e os spinners. Formate-o com 2 linhas e 4 colunas;

Um arranjo horizontal para organizar os botdes.
LAYOUTDA TELA

Centralize os elementos horizontalmente e verticalmente;
Em todas as labels e textbox, utilize texto centralizado, em negrito, com fonte

tamanho 25.
ESTRUTURA DA TELA

Na Labell digite o texto “Digite os dados da equagcdo nos campos abaixo:”:

Digite o texto “a” para a hint da texbox a. Altere a largura para 100 pixels. Marque
a opcgao “NumbersOnly”;
Digite o texto “b” para a hint da texbox b. Altere a largura para 100 pixels.
Marque a opcgao “NumbersOnly”;
Na primeira linha do arranjo em formato de tabela, posicione a Label2 na
segunda coluna;
Na segunda linha do arranjo em formato de tabela:
v Posicione a textbox a na primeira coluna;
v Posicione a Label3 na terceira coluna;
v Posicione a textbox b na dltima coluna.
Apague o texto da label resultado;
Altere o texto do botéo bt_calcular para “CALCULAR?;
Altere o texto do botdo bt_limpar para “LIMPAR?”;
Altere o texto do botéo bt_fechar para “X”;
Posicione os botdes dentro do arranjo horizontal.

Com isso, o layout do aplicativo sera conforme indicado na Figura 2.
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b 0s dados da equagéo nos campos al

X

CALCULAR LIMPAR X

Figura 2 — Organizacéo da tela do aplicativo
FUNCOES DO APLICATIVO

1. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo CALCULAR?
2. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo LIMPAR?

3. O que deve acontecer quando o usuario clicar no botdo FECHAR?

RESPOSTAS:

1. Ao clicar em CALCULAR, teremos 4 possibilidades para registrar na label
‘resultado™
e Se a=0 e b=0, a solucao é o conjunto dos numeros reais;

e Se a=1e b=1, a solucao é o conjunto dos numeros reais;

1 ~ p l b
e Se a>0 e b>0, ambos diferentes de 1, a solugio sera x = —IZZ >,

e Para qualquer outra combinacgdo de valores, a equacao nao tera solucao real.

2. Ao clicar no botdo LIMPAR, o texto das textboxs a e b e da label solucao dever
ser apagados;

3. Ao clicar no botdo FECHAR, o aplicativo é encerrado.
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INSERINDO FUNGOES NO BOTAO CALCULAR

e Acesse 0 ambiente de blocos:

MIT My Project " s i " R Trash A . juda@ifor edu b
B, APP INVENTOR 4 ! Db hagaitile o " * g 3 :

e Cligue no botdo CALCULAR para que sejam mostradas as opcdes para este

bot&o. Selecione e arraste para o meio da tela o bloco a seguir:

when [WTSVEIRS Click

Conforme vimos anteriormente, temos quatro possibilidades para entrada de
dados:
e CASO1l:a=0eb=0
O texto da label solucao deve ser “S=IR”
e CASO2: a=leb=1
O texto da label solucao deve ser “S=IR”

e CASO 3: a>0, b>0, com a#1 e b#1

loghb
loga’

O texto da label solucao deve ser o valor numérico de

e CASO 4.

Para evitar um namero excessivo de analises, usaremos a condicional else
(sendo). Dessa forma, se os dados de entrada ndo se enquadrarem nos casos 1 a 3,
o texto da label solucao deve ser A equacédo néo tem solucéo real.

Para estruturar o algoritmo de solucdo, sera necessario analisar o formato das
entradas de dados. Efetue a sequéncia a seguir:

e Cligue no menu Control e selecione o bloco de condicional:

¢ Clique na engrenagem do canto superior esquerdo desse bloco, inserindo duas

condicionais do tipo “if-else” e uma do tipo “else”:
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O bloco deve ficar assim:

e Cligue no menu Logic e selecione o blocos and:

¢ No menu Math, selecione dois blocos de igual e dois blocos nhuméricos:

=1 IEX1 a @

O bloco de igual pode ser alterado para desigualdades. A lista de opcbes
pode ser visualizada ao clicar sobre o sinal de igual:
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T Y

¢ Clique na textbox a e selecione o bloco referente a variavel texto. Faca o mesmo

na texbox b:

a - ] Text - b - B Text -

Esses blocos devem ser combinados de forma que contemplem a condicéo

a=1 e b=1. O bloco de condicionais devera ser estruturado dessa forma:

e Clique na label resultado e selecione o bloco de mudancga de texto:

-~ solucao ~ M Text = RG]

Para o caso 1, o texto deve ser “S=IR”. Para isso:

e No menu Text, selecione o bloco de insergéo de texto e digite “S=IR”:
N S-IR

Organize os blocos da seguinte forma:
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Repita esse procedimento para estruturar as condi¢cdes do Caso 2. Ao final do

processo, Vocé devera obter esse conjunto de blocos:

a - W Text - J= I QA2 e o Woiex: - )= - I

Para estruturar o caso 3, sera necessario estruturar a condicional que
contemple a>0, b>0, com a#1 e b#1. Isso pode ser feito em duas partes.

e Primeiro, estruture a condicional com a>0 e b>0:

{2 Wiext o &5 oo o {0

e Depois, estruture a condicional com a#1 e b#1:

{a - W Text - 0 €D gp oo (1)

e Use um bloco and para unir essas condi¢cfes, dessa forma:

(= - W - ) - JOJLand s - Wrica - J(- - J0] (o - Wea - J[- - ICTJRL0d o - W< - (- - T
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e Dando continuidade ao processo resolutivo, selecione dois blocos de
logaritmos e um de divisdo no menu Math. O bloco de logaritmos € o mesmo

bloco da raiz quadrada:

square root - square root -

Clicando sobre o bloco, vocé pode mudar para a opcéo log, que é o logaritmo

com base decimal:

t{square root - r

< square root
absolute
=Iy
EA
round
cailing

floor

e O resultado sera visualizado ao lado de x=. Usaremos o bloco join e o bloco

de insercéo de texto do menu Text para fazer isso:

e Usaremos o0s blocos da variavel texto da textbox a e da textbox b para

encaixar nos blocos de logaritmos:

da'IText*I db'IText*I

e Selecione o bloco de mudanca de texto da label solucao:

Gy solucao - [ Text - v

e O algoritmo de calculo sera estruturado dessa forma:
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(=) 4

(o Wied - I MO o W e - )= -
i sct ETETED - (D to

else if

(o WrexJ(= TC0Ja0d I e - )= - I0]
fich| sct ETETED . (D to

else if = i Eﬁﬂ
o Mo - L= 0 ML W e - L= - INO)

(2 Wiex - JIZ - D D e 0

o e e i 1o - To(5 - W e JW(1co - T - WTex ]
 ® i

Se os dados de entrada ndo forem condizentes com os trés primeiros casos,
a mensagem que deve ser exibida é “A equacao néao tem solucéo real”. Basta usar
0 bloco de insercdo de texto (menu Text) combinado com o bloco de mudanca de

texto da label solucao, dessa forma:

S @l solucac ~ M Text - G A equacao nao tem solucao real ja

O bloco de condi¢cbes completo sera assim:

(o) - ' : '

= (o Wied - I MO o W e - )= -

fikn| sot ETERED  EEED o | SR

else if
(o WrexJ(= TC0Ja0d I e - )= - I0]

fich| sct ETETED . (D to

else if = i Eﬁﬂ
(5 - W e - J> INOJAES B~ W et - > - N0

ihen sct EXTETRD . (D to ( () jon (| CER"
flog - JaLb - I Text - JRAR oo - Mol o - M Text - |

(2 Wiex - JIZ - D e 0

-
else| st EITETG We - TR = cquacio no tem solucao real Jg]

Por fim, posicione todas as condicionais encaixadas no bloco de clique do
botdo CALCULAR:

when [RZIETERS Click
do [ (g if -
- e e R ;o e o
e st ETETED G5 © | R
else if
(2 Wrext - (= - INOYNL2nd SR o Wiext - )= - TN O]
fen | ot EITETED AT o | R
else if - > - [ and - |
(2 Wien - 0> - IOJNLe0 e - > - 0]

fen’ sot EITERRD - AEED © | (2) jon | €D
[loo - JH(> - e - JMNoo - Tz - Wext - ]

fla - B ext - M- Q1) 2 IR e (- - B

| —
else | set EXTED -'de vaaqm@urﬁnmm@um'

Ao fazer testes de emulacdo, vocé notara que as solucdes serdo visualizadas
no formato decimal, considerando aproximacdes no niumero de casas decimais ap6s
a virgula. Vocé pode limitar o nimero de casas apés a virgula usando o bloco de
arredondamento do menu Math:
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format as decimal number
places

Para o resultado ser visualizado com 3 casas ap0s a virgula, basta encaixar

esse bloco antes do algoritmo de calculo, dessa forma:

format as decimal number | | g ED ((CED - IEED / (K | EXD D
places | E)

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO LIMPAR

Quando clicarmos no botdo LIMPAR, os textos das textboxs e da label
solucao deverdo ser apagados. Para isso, basta mudar a variavel texto desses
elementos para um campo de texto vazio.

e Clique na textbox a e selecione o bloco de mudanca de texto. Faca o0 mesmo na
textbox b e na label solucao:

set EXD . (=D set CXD . (D o
st (EIETRS - (5D to

e Clique no menu Text e selecione o bloco de insergéo de texto:

Ser& usado um bloco para cada componente, conforme abaixo:

when [EITIRETES Click

INSERINDO FUNGOES NO BOTAO FECHAR

¢ Cligue no botédo bt_fechar e selecione o bloco a seguir:

1l=10 bt fechar = ¥« 3

¢ No menu Control, selecione o comando de encerramento do aplicativo:
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Encaixe-os dessa forma:

when Click

do \ close application

O conjunto de blocos completo ficara sera o seguinte:

LU bt calcular ~ e
(o - Wiex - JL= - IO A O Mo - = N1

do | (3] if

then set
L.

(2 - Wiex - )= - [N 0] (b - W text - )= - IN0]

to

[a - Wiex - J= - MO JNA2 8~ W7ot - > - IM0) (o - Wrex - I DO o W - I I

[log - JR{D - | (N8 lcg - Jia - M Text - |
when [SEEES -Cli

do  set

set

set
-

when Click
do  close application
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8 TUTORIAL 6: APLICATIVO SOBRE CALCULO DE AREAS

Embora existam diferentes formas de se calcular a area de um poligono,
abordaremos apenas parte das possibilidades, para ndo tornar este tutorial muito
extenso. Os demais célculos podem ser estruturados de forma semelhante.

A estrutura deste aplicativo contemplara o calculo de &rea das seguintes
figuras planas:

e Triangulo;
e Retangulo;
e Circulo.

A estrutura de calculos ndo é complexa. Dessa forma, o intuito da
estruturacdo deste aplicativo € abordar a transicéo de telas, concomitantemente com
0 uso da ferramenta de selecdo spinner.

A estrutura do aplicativo sera conforme indicado no diagrama abaixo.

TELA TRIANGULO TELA RETANGULO

Cada tela terd uma ilustracdo e uma informagdo complementar sobre quais
sdo o0s elementos necessarios para efetuar o calculo. As figuras que utilizaremos

nesse tutorial estdo disponiveis para download no site www.ifdroid.com.br.

Antes de estruturar os comandos, vocé devera criar uma tela para cada
poligono. Além da Screen 1 (da qual ndo podemos modificar o nome), teremos mais
seis telas.

Para adicionar uma nova tela, clique em Add Screen na parte superior da
pagina, conforme indicado na Figura 1.

-‘j:—--mlll];mmn Projects = Connect ~ Build ~ Settings - Help -

calculo areas tutorial Screen] - Remowve Screen

Figura 1 — Campo para adicionar telas



http://www.ifdroid.com.br/
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Surgird um campo onde deve ser inserido o0 nhome da nova tela. Cada tela
sera nomeada com o nome de um poligono, sem acentos, conforme indicado na

Figura 2.

Display hidden components in Viewer

Screen name triangule|

Cancel OK

Figura 2 — Campo para renomear telas

Dessa forma, devem ser criadas as telas triangulo, quadrado, retangulo,

losango, paralelogramo e circulo.

TELA SCREEN 1

COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE:

e Uma label (Labell) para inserir as informacdes para o usuario;

e Um spinner para selecédo do tipo de poligono;
LAYOUTDA TELA

e Centralize os elementos horizontalmente e verticalmente;
e Altere a fonte da Labell para tamanho 20, em negrito, com alinhamento

centralizado.

ESTRUTURA DA TELA

e Na Labell digite o texto “Escolha o poligono para efetuar o célculo de area:”;
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e No campo ElementsFromString do Spinnerl, digite o texto
“triangulo,quadrado,retangulo,losango,paralelogramo,circulo”.
Essa lista deve ser separada apenas por virgula, sem espacos. Sao as
opcOes que ficardo disponiveis no spinner.

Com isso, o layout da tela inicial sera conforme indicado na Figura 3.

a o poligono para efetuar o calculo di

add items... ¥

Figura 3 — Organizacao da tela do aplicativo

Embora no layout o texto da Labell ndo esteja alinhado, isso € normal. No App
Inventor ndo é adicionada quebra de linha em labels. Nos testes de emulagédo o

texto sera disposto corretamente, de forma automaética.
FUNGOES DO APLICATIVO
1. O que deve acontecer quando o usuario selecionar um poligono na lista?

RESPOSTA: O usuario tera acesso a tela referente ao poligono selecionado.
INSERINDO FUNCOES NO SPINNER

e Acesse 0 ambiente de blocos:
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A primeira condicional que sera estruturada € referente ao triangulo. Dessa
forma, se a selecédo do Spinnerl for “triangulo”, devera ser aberta a tela “triangulo”.
e Na guia Blocks, cligue no Spinnerl e selecione o bloco referente as acdes que
devem ser feitas apos a selecgéo:

when AfterSelecting

selection

¢ Cligue no menu Control e selecione o bloco da condicional if:

Clique na engrenagem do canto superior esquerdo e adicione dois blocos
else-if:

A A

e Clique no menu Logic e selecione o bloco de comparacao:

=l

e Clique no Spinnerl e selecione o bloco referente a selecédo efetuada no spinner:

_ Spinner1 - M Selection -
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e Cligue na guia Text e selecione dois blocos de insercdo de texto. Eles serdo
utilizados para indicar a selecao do spinner e a tela que deve ser aberta:

e Clique no menu Control e selecione o bloco de abertura de tela:

open another screen screenName

Para isso, encaixe o0s blocos conforme a estrutura abaixo:

when AfterSelecting

open another screen screenName . g triangulo e

De forma semelhante, estruture condicionais para os demais poligonos. A

estrutura final deve ficar como indicado a seguir:

when AfterSelecting

opén another screen  screenName ."m*
opén énoiher screen screenMame -"’“
cseit Spinner1 ~ W Selection - J = - Il circulo 1

then | open another screen screenName

Ao transitar entre telas, € importante fechar completamente as que néo seréao
mais utilizadas. Dessa forma, em todas as telas sera inserido um comando que
possibilite fechar a tela atual, concomitantemente com a abertura de uma nova tela.

Na tela 1 este comando é estruturado dessa forma:

e Cligue no menu Control e selecione o bloco de fechamento de tela:

close screen

Encaixe no bloco de transi¢édo de telas, conforme indicado a seguir:
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when ENNELRS AfterSelecting

selection

O Spinner - W Selection - ]~ - I tranguio |
then | open another screen screenName  * ()
gt I Spinner - W Selection - (= - I reténguio 1}

then npénamﬂlersu'een screenName gl retangulo e

TELA TRIANGULO

Nessa tela sera inserida uma imagem ilustrando as possibilidades de altura
para um tridngulo, para que o usudrio insira as informagdes corretas no aplicativo.
Também serdo inseridos dois campos para entrada de dados referentes a

base e a altura do tridangulo e campos com informacdes para o usuario.
COMPONENTES NECESSARIOS

GUIA USER INTERFACE:

e Uma label (Labell) para inserir as informacdes para o usuario antes da imagem;
e Umaimagem (Imagel) para ilustrar a localizagdo de base e altura;

e Uma label (Label2) para inserir informacdes apos a imagem;

e Uma textbox para inserir a medida da base do triangulo (renomeie como b);

e Uma textbox para inserir a medida da altura do triangulo (renomeie como h);

e Um botéo para executar o comando de calculo (renomeie como bt_calcular);

e Uma label para exibir o calculo da area (renomeie como A).
LAYOUTDA TELA

e Centralize os elementos horizontalmente e verticalmente;

e Marque a opgao “Scroollable”;

e Em todas as labels e text Box, utilize texto centralizado, em negrito, com fonte
tamanho 20.
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ESTRUTURA DA TELA

Na Labell, insira o texto “Nas figuras abaixo séo indicadas as possibilidades
de localizagdo de base e altura de um triangulo.”
Faca o upload da imagem na Imagel. O arquivo que foi utilizado nesse aplicativo

esta disponivel para download no site www.ifdroid.com.br.

Altere a largura e a altura do componente Imagel para 60 pixels.

Na Label2, insira o texto “Informe as medidas da base e da altura do triangulo
nos campos abaixo:”;

Altere o texto da hint da textbox base para “base”. Marque a opgao “Numbers
only”;

Altere o texto da hint da textbox altura para “altura”. Marque a opgao “Numbers
only”;

Altere o texto do botdo bt_calcular para “CALCULAR”;

Apague o texto da label A.

Organize os elementos conforme indicado na Figura 4.

Figura 4 — Layout do aplicativo


http://www.ifdroid.com.br/
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Note que o botdo CALCULAR e a label de resultado ficam parcialmente
ocultos. No entanto, por ter sido marcada a opg¢ao Scrollable, sera possivel “rolar” a

tela para ter acesso a esses itens.
INSERINDO FUNgﬁES NO BOTAO CALCULAR

e Acesse 0 ambiente de blocos;
e Cligue no botdo bt_calcular para que sejam mostradas as opc¢des para este

botdo. Selecione e arraste para o meio da tela o bloco a segquir:

=1l bt calcular ~ J#E e s

¢ Cligue na label A e selecione o bloco de mudanca da variavel texto:

sct (XD . A to

¢ No menu Math selecione os blocos necessarios para efetuar o calculo da area do

KRl Xl @

e Selecione o bloco da variavel texto das textboxs b e h:

b - i Text - ) h -} Text - )

e No menu Text, selecione o bloco de unido de textos e o bloco de insercdo de

Agrupe os blocos dessa forma:

triangulo:

texto:

when [SR=TSVETRS Click

do set (D =8P to | (=) oin | "B
b - W Text - | (h - W Text ~ |
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Para possibilitar a mudanca de poligono, vamos estruturar um comando que
possibilite retornar para a tela inicial e encerrar a tela atual. Esse comando é
referente a navegacao nativa do celular, presente na tela da maioria dos dispositivos

com Android, conforme indicado na Figura 5.

Figura 5 — Campo referente ao comando Voltar

e Clique na guia triangulo e selecione o bloco Back Pressed, conforme indicado

na Figura 6:
Blocks Viewer
2 Built-in when BackPressed
™ contro
O Logic
B vrath when _ErmorOccurred
M rex
B Lists
B colors
B variables when Initialize
meggedures
&
Ll when _OtherScreenClosed
Ll
Ala
= bt_calcular
Any component when .PemmissionDenied

Figura 6 — Localizacao da tela triangulo no menu de blocos
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Para voltar para a tela inicial e fechar a tela atual, sera necessario contornar
um problema de encaixe de blocos. Note que é impossivel encaixar os blocos

referentes a esses procedimentos, tanto lado a lado quanto verticalmente.

Para contornar esse problema, vamos criar dois processos denominados

procedimentos.

Clique no menu Procedures e selecione o bloco de criacdo de um procedimento:

) to

e Clique no texto “procedure” e altere para “voltar”. O bloco ficara da seguinte

forma:

e Selecione o bloco de abertura de tela no menu Control:

e Selecione o bloco de insergédo de texto para digitar o nome da tela que deve ser

aberta. Nesse caso, sera “Screenl”:
' "

Encaixe os blocos dessa forma:

IR 1 voltar

do |\opmamﬂhermeul screenName  “ EEE=ED T

Para criar o conjunto de blocos referente a fechar, o processo é semelhante.

Cligue no menu Procedures e crie o procedimento fechar:

SR ) fechar

do

Cligue no menu Control e selecione o comando close screen:



62

Encaixe-o no bloco do procedimento fechar:

Ao clicar novamente no menu Procedures, note que foram gerados blocos

referentes aos procedimentos criados, conforme indicado na Figura 6:

Blocks Viewer

2 Built-in

SR procedure

B control do

[l Logic

M viath

] Text

B Lists

M colors
B variables

B Frocedures

= triangulo
Llp
Figura 6 — Blocos referentes aos procedimentos “fechar” e “voltar”

Selecione-o0s e encaixe-0s com o comando Back Pressed, conforme indicado

a sequir:

when RGERLIEES BackPressed
do call ELLER

call

DEMAIS TELAS

O que muda de uma tela para outra é a figura a quantidade de campos
necessarios para o calculo e a imagem correspondente. Para que este tutorial ndo
figue repetitivo e extenso, serd apresentado apenas o conjunto de blocos final de
cada tela, ja que séo similares.
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TELA RETANGULO

when (NTSIEES Click
do sct (XD =D to | (2) jon | 0D

O N Text -

b~ W Text -+ §

do . open another screen screenName

TELA CiRCULO

Na tela referente ao calculo da area do circulo, teremos um complemento,
que é a inserg¢ao do simbolo 1 no formato final do calculo de area. O simbolo pode
ser copiado e colado desse tutorial ou entdo de uma tabela de caracteres Unicode

disponivel na internet.

when [EEETETERS Click
do set [ND EEED to | (2] join - M Text - MR

| -

do | open another screen screenName — * EEEZIND
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