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O presente guia de atividades teve sua origem no trabalho de Mestrado cujo titulo é “Desenvolvi-
mento de aplicativos com a plataforma App Inventor: Um complemento para o ensino de fungdes
afins”. Este estudo foi realizado no Programa de P6s-Graduagao de Ensino de Ciéncias Exatas, da
Universidade Federal do Rio Grande, e procurou verificar como o uso de recursos tecnolégicos
digitais pode ajudar a desenvolver a autonomia dos estudantes no ensino de Matematica.

As atividades aqui propostas buscam aproximar os conteidos da realidade dos estudantes,
ja que o uso dos smartphones, e seus aplicativos em particular, fazem parte do dia a dia destes
estudantes. As atividades também tém como finalidade contribuir para a autonomia do estudante,
uma vez que ele ird atuar como protagonista do processo, criando aplicativos de maneira intuitiva e
personalizada.

Este material foi desenvolvido com base na teoria do Construcionismo de Seymour Papert.
Para que essa teoria seja implementada, segundo Papert [3], é imprescindivel que as atividades
propostas sejam elaboradas de tal forma que o estudante possa construir seu conhecimento a partir
da interacdo com o computador. Com essa perspectiva, foram propostas atividades que permitem
que o estudante crie aplicativos de maneira lddica e intuitiva, por meio da programacio através de
uma plataforma visual, nos quais os comandos sdo representados por blocos que se encaixam como
pecas de Lego.

Além disso, este guia de atividades estd em consonincia com a Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC), pois contribui para o desenvolvimento do pensamento computacional que “envolve as
capacidades de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas
e suas solugdes, de forma metddica e sistemética, por meio do desenvolvimento de algoritmo™ [1],
sendo uma das habilidades a serem desenvolvidas nas aulas de Matematica. Ademais, também
promove a utilizagcao de tecnologias digitais, que € considerada uma das competéncias gerais da
BNCC.

O contetddo abordado nas atividades aqui propostas serd a Funcdo de 1° grau, envolvendo
sistema de coordenadas cartesianas, lei de formacdo, dominio e contradominio, fungéo crescente e
decrescente, tendo como publico-alvo preferencial estudantes do nono ano do Ensino Fundamental.

Para o desenvolvimento das atividades serd usada a plataforma App Inventor, que permite a
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criacdo de aplicativos para smartphones, sendo necessario o uso de computadores e smartphones
com acesso a Internet. Também é recomendavel que o estudante ja tenha uma nogéo sobre sistema
de coordenadas cartesianas e lei da funcdo de 1° grau.

O restante do texto estd organizado da seguinte forma: o capitulo 2 apresenta a teoria Cons-
trucionista, que constitui a base tedrica para o desenvolvimento deste trabalho. No capitulo 3 é
apresentada a plataforma App Inventor. Um roteiro para o desenvolvimento de um aplicativo de
calculadora simples € apresentado no capitulo 4. No capitulo 5 encontra-se a descricdo de uma
atividade que envolve o desenvolvimento de uma animacao no App Inventor. No capitulo 6 é
proposta uma atividade onde os proprios estudantes devem desenvolver um aplicativo. Por fim, o
capitulo 7 apresenta as consideracdes finais.



2. Construcionismo

Nesse capitulo serd apresentada a teoria do Construcionismo que foi desenvolvida por Seymour
Papert e embasou o desenvolvimento das atividades aqui propostas.

Papert foi professor de Matematica e realizou muitos estudos sobre o uso dos computadores
como uma ferramenta para facilitar os processos de ensino e aprendizagem. Ele foi o criador do
LOGO na década de 60, um software em que o usudrio controla movimentos de uma tartaruga na
tela através de comandos especificos. A tartaruga funciona como uma caneta que produz tragcos na
tela.

Em seu livro “LOGO: Computadores e Educacdo” Papert afirma que esse software foi de-
senvolvido para que as criancas aprendessem a programar o computador e construissem os seus
conhecimentos de forma lddica e interativa. Segundo o autor a “atividade € tdo variada, tdo rica em
descoberta, que mesmo no primeiro dia de programacao o estudante pode fazer algo que é novo e
excitante para o préprio professor” [2, p. 213] .

O computador é uma ferramenta com potencial para auxiliar nos processos de ensino e apren-
dizagem, mas segundo Papert [3] é recomenddvel que ele ndo seja usado apenas para fornecer
informagdes aos estudantes (paradigma Instrucionista), mas sim em atividades que permitam ao
estudante “criar algo novo” e, a partir dessa interagdo com o computador, tornar os contetidos mais
significativos; com esta meta ele propds a teoria do Construcionismo.

Segundo a teoria do Construcionismo, o estudante deve ser um sujeito ativo, por consequéncia
a “énfase da educacgdo deixa de ser a memorizacdo da informacao transmitida pelo professor e
passa a ser a constru¢do do conhecimento realizada pelo aluno de maneira significativa, sendo o
professor o facilitador do processo” [6, p. 18]. Neste contexto, tanto o professor como o estudante
desempenham papéis importantes nesses processos, € a autonomia, a iniciativa e a descoberta dos
estudantes sdo incentivadas.

A figura abaixo' apresenta algumas caracteristicas presentes no Construcionismo:

lFigura elaborada com base no trabalho de Scheller, Viali e Lahn [5]
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Conforme a figura acima ilustra, um ambiente Construcionista também incentiva a colaboragdo
e a criatividade dos estudantes e a aprendizagem acontece “num contexto de descobertas, de
experiéncias e novos contatos motivados pelo didlogo, em um ambiente propicio” [5, p. 5]. Assim,
a aprendizagem ocorre por meio do uso do computador de maneira dindmica, estimulando o didlogo
com seus colegas e professores.

Ao programar o computador, sdo disponibilizadas “condi¢des para o aluno descrever a resolugdo
de problemas, usando a linguagem de programacao, refletir sobre os resultados obtidos e depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos contetidos e novas estratégias” [6]. Assim, muitas
acodes sdo realizadas e ocorre o ciclo, descrito pelo autor, como descricio — execucao — reflexao
— depuracao — descricao (novamente) — ...

Na etapa de descricao, o estudante descreve as etapas necessdrias para resolver um problema
através de uma linguagem computacional. A execuc¢ao ocorre quando o computador executa
os comandos e mostra o resultado. Na reflexdo, o estudante avalia a resposta mostrada pelo
computador, verificando se atende as expectativas. No processo de depuracao, ele busca identificar
eventuais erros ou aspectos considerados insatisfatdrios na programacao, e que podem ser corrigidos
ou melhorados.

Ao verificar que existem pontos a serem corrigidos ou melhorados, o estudante inicia novamente
o processo de descricdo, execucao, reflexdo e depuracao. Este ciclo se repete até que o estudante
esteja satisfeito com o resultado obtido. Nesse processo, o erro apresenta um cariter construtivo,
pois o aluno aprende com ele.

A plataforma App Inventor, utilizada neste trabalho, permite que os estudantes realizem esse
ciclo por meio do desenvolvimento de aplicativos. Contudo, Valente [6] ressalta a importancia
da atuacdo do professor como mediador nesse processo, para que esse ciclo ocorra de forma
satisfatoria.

Papert também estabeleceu cinco dimensdes que caracterizam os ambientes construcionistas
[4]:

a) Dimensao pragmatica: se refere ao conhecimento ter uma finalidade pratica e possibilitar a
criacdo de “algo novo™;

b) Dimensao sintdnica: evidencia a relacdo dos contetidos com a vida real dos estudantes;

¢) Dimensao sintatica: facilidade ao interagir com o ambiente;

d) Dimensao semantica: as ferramentas do ambiente apresentam significado para os estudantes;

e) Dimensao social: diz respeito a interagdo social e cultural dos estudantes.

O préximo capitulo apresenta a plataforma App Inventor, que € utilizada como um ambiente
Construcionista para as atividades propostas neste trabalho. O emprego do App Inventor nas ativi-

descoberta
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dades propostas atende as cinco dimensdes dos ambientes Construcionistas, tal como estabelecido
por Papert: atende a dimensdo pragmaética, pois desenvolve nos estudantes a habilidade de criar
aplicativos, que podem ser utilizados para resolver problemas reais; atende a dimensdo sintdnica,
uma vez que smartphones e aplicativos estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos estudantes;
atende a dimensdo sintética, pois é uma plataforma relativamente simples e intuitiva; atende a
dimensdo semantica, ao permitir que o estudante relacione os recursos da plataforma e o contetido
que estd sendo abordado durante as atividades com outros aplicativos que ele usa no seu dia a
dia; e atende a dimensao social, pois o estudante vai aprimorar o seu entendimento a respeito de
aplicativos e softwares que tem grande relevancia na sociedade atual.



3.1

3. Apresentando o App Inventor

O App Inventor é uma plataforma de criacdo de aplicativos méveis originalmente desenvolvida pelo
Google, e atualmente mantida pelo MIT —Massachusetts Institute of Technology. O App Inventor
foi concebido com o objetivo de permitir que pessoas com pouca ou nenhuma experiéncia em
programacgdo de computadores possam criar aplicativos de forma rapida, através de uma interface
em que o usudrio programa arrastando e encaixando objetos gréficos.

Acessando a Plataforma

O acesso a plataforma App Inventor para a criacdo de aplicativos € realizada através de um
navegador, no endereco eletronico http://appinventor.mit.edu. Ao acessar este endereco
clique em Crie aplicativos. Para efetuar o login, sera solicitada uma conta de e-mail vélida.

Ao acessar o App Inventor, podemos visualizar uma Barra de menus (observe a figura abaixo),
que nos permite desenvolver um novo projeto, acessar projetos j4 criados, apagar projetos, executar
os aplicativos que estdo sendo criados no smartphone, emular o aplicativo no préprio computador,
pedir ajuda e acessar a galeria com os projetos.

MIT Projetos  Conectar  Compilar  Settings  Ajuda  Meus View . Reportar um
APP INVENTOR - - - - > Projetos Trash

| W} Omostrar os ocultos no

| Interface da Usuério Tamanho de telefone (505,320) v

|| @ Botdo ® |

| : BARRA DE MENUS | ;

| CaixaDeSelecao ® |k AccentColor

. g . l Padrao

: EscolheData ® | | AlinhamentoHorizontal
e o | ;

| [A] Legenda o | | AlinhamentoVertical
: B EscolheLista ® ——

|| B visualizadorDeListas ® ;

Para iniciar um novo projeto clique no menu Projetos, logo ap6s Iniciar novo projeto. Sera
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solicitado o nome do projeto, conforme a figura abaixo. Digite 0 nome do projeto (sem espacos) e
clique no botao OK.

_”_ M IT Projetos Conectar Compilar Settings Ajuda Meus View - Reportar um Po
JS5. APP INVENTOR 2 @ 2 @ @ Projetos Trash problema Bri
_ Screen'.l e I Adicionar Tela ...
Paleta Visualizador Componentes
| Search Components l Mostrar os componentes ocultos no Visualizador ] D Screenl

N — | Tamanho de telefone (505,320) |

iar um novo projeto no App Inventor

a Botao 6]

Nome do
& CcaixaDeSelegao o) projeto: S |
EscolheData o]
& 'magem ®

Cancelar OK
[A] Legenda i e e
==| EscolheLista ® I
= visualizadornel istas ]

O App Inventor oferece a op¢do de executar o aplicativo em desenvolvimento diretamente em
smartphones com os sistemas operacionais Android ou iOS !. Para observar se os resultados estio
ocorrendo conforme o planejado é necessdrio instalar previamente através da Play Store (para o
sistema Android) ou App Store (para o sistema iOS) o aplicativo MIT AI2 Companion no seu
smartphone. Apds instalado, clique no icone do aplicativo para ele iniciar

Os aplicativos podem ser executados no smartphone por meio de conexao por um cabo USB ou
por conexdo com a Internet com a leitura de um cédigo QR. Para a segunda op¢ao, no menu Conec-
tar escolha a op¢ao Assistente Al. Utlizando o aplicativo instalado previamente no smartphone,
clique em scan QR code e escaneie o cddigo QR criado no computador (conforme a figura abaixo),
ou preencha o campo Six Character Code com o cédigo de 6 caracteres correspondente.

Conectar ao Assistente

Launch the MIT Al2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

s SCANEANDO O QR CODE
NO SMATPHONE
OpwiC
L -I_-I' T ou /Seu codigo é:
:": desykq
AN
E DIGITANDO O CODIGO

NO SMARTPHONE

Vocé vai visualizar seu aplicativo no smartphone e a medida que for acrescentando outros
componentes no aplicativo, vai observar simultaneamente no seu smartphone a aparéncia e a
funcionalidade dos mesmos no aplicativo em desenvolvimento.

Até a presente data (julho de 2021), a utilizacdo dos sensores pelo App Inventor apresenta problemas de com-
patibilidade no sistema iOS, o que pode prejudicar o bom funcionamento das atividades propostas nos capitulos 5 e
6.
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O App Inventor é composto por duas janelas de edi¢do. A primeira é chamada de Designer
e por meio dela cria-se o layout do aplicativo. Essa tela é composta por Paleta, Visualizador,
Componentes, Propriedades e Midias:

Visuslizador [Gomponentes | Propriedades
Onostrar ox componentos ocultos no Viusiizador = ’ Screenl
Tamanne ge leetone (05.320) ¥

Telasobe

COMPONENTES )
USADOS NO Accemtcolor
DESIGNER B e
I
e
T
==
VISUALIZADOR -
PALETAS DE et
COMPONETES PROPRIEDADE DOS
P—
COMPONENTES [ oo

e,

Lissusponza

Blockerackit
Switch o
CamaneTens AnmagioFechamentoDeTe

=
x
4]
[— ® racise -

MIDIAS IMPORTADAS Reremear | dpasar

- - PARA O APP —
- = F—— Jrr————
':'Emi Animagac . Padrso -

- =

Na Paleta encontram-se os componentes que serdo usados para criar a aparéncia do aplicativo.
As principais categorias em que estdo divididos esses componentes s3o:

Interface do Usuario: componentes que proporcionam a interacdo com o aplicativo como, por
exemplo, botdes, legendas e caixas texto;

Organizacio: componentes que nos permitem organizar as posicdes de outros elementos no
aplicativo para fiquem como uma boa apresentacdo. Por exemplo: organizagdo horizontal e
vertical;

Midia: componentes que permitem o uso de videos e sons. Por exemplo: gravador, cAmera;

Desenho e animac¢ao: componentes que permitem criar animagdes no aplicativo por meio de
Pintura (a janela onde ocorre a animacao), Bola (um circulo simples) e Spritelmagem (figura
que pode ser carregada a partir de um arquivo de imagem);

Maps: componentes que permitem incluir mapas no aplicativo;

Sensores: componentes que identificam e respondem a algum estimulo, por exemplo, Sensor
Acelerdmetro, Temporizador e Sensor de Luz.

Social: componentes que possibilitam ao aplicativo uma interagdo social, por exemplo: Com-
partilhamento e Ligacao.

Armazenamento: componentes que armazenam os dados. Exemplo: Arquivo.

O Visualizador simula a tela do smartphone, € o local onde serdo posicionados os componentes
usados para criar o layout do aplicativo, como por exemplo: botdes, legendas e imagens.

Em Propriedades ¢ exibida uma lista ordenada dos componentes usados no desenvolvimento
do aplicativo, sendo possivel apagar ou renomear os componentes. Também & possivel alterar
caracteristicas dos componentes usados na criacdo do aplicativo, como por exemplo, mudar a cor
de fundo, a fonte, escrever algum texto, etc.

Na outra janela de edi¢cdo do App Inventor serd realizada a programacao do aplicativo, usando
os componentes do layout. Ela é chamada de Blocos. Para acessi-la € necessdrio clicar no botdo
Blocos que fica no canto superior esquerdo da tela:
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>rojetos Conectar Compilar Settings Ajuda Meus View @ Reportar um Portugués do adriandrade144@gmail.com
P - - - - Projetos Trash problema Brasil - -
Visualizador Componentes Propriedades
FRUGRANIAL AU
Omostrar os compenentes ocultos no Visualizador 0 Sereenl Screen1
Tamanho de telefone (505,320) ~
TelaSobre
4
AccentColor
. Padrao

AlinhamentoHorizontal

Centro-3 -~

AlinhamentoVertical
Topo: 1~

NomeDoApp

mat

Esta janela de edi¢do apresenta blocos de comandos no lado esquerdo:

Blocos Visualizador
B Intemos
(] Controle
1] Lagica
M matematica
W rexto
H. - BLOCOS DE COMANDOS
Listas INTERNOS
| Dictionaries
. Cores
[} Variaveis
| Procedimentos
T sereem FaN FAN
1
Qualquer componente & 0 9 0
~ ~

O menu dos blocos de comandos Internos estd dividido nas categorias Controle, Logica,
Matematica, Texto, Listas, Dictionaries, Cores, Variaveis ¢ Procedimentos. Abaixo destes
ficam os de blocos de comandos especificos para cada componente incluido no Designer.

Cada bloco representa um comando a ser executado pelo aplicativo, por exemplo, testar
determinadas condig¢des, realizar operacdes matemdticas, escrever um texto, criar uma lista, etc. Ao
clicar em uma categoria qualquer de blocos, € aberta uma janela com as opg¢des, assim o usudrio
pode escolher os blocos necessdrios para realizar sua programacgdo. Por exemplo, algumas op¢des
de blocos da categoria Matematica sdo mostradas abaixo:
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_______ CERESSwWCesoeeses |

Blocos lizador

i

8 Intemos

B controle

Texto
M Listas
M Dictionaries
W cores

W variaveis

L]
5
L]

ALGUNS DOS BLOCOS DA
CATEGORIA MATEMATICA

B Procedimentas
T Sereen

Qualquer campanente

[ inteiro aleatorio de ate

Midia fragédo aleatéria

Enviar Arguiv ... ajusta semente aleattria para para

Para fazer a programacdo, o usudrio arrasta os blocos escolhidos para o Visualizador e vai
encaixando-os de forma a representar o encadeamento das acdes desejadas.



4.1

4. Criando uma calculadora simples

Neste capitulo serd apresentado o desenvolvimento de um aplicativo de calculadora. Os objetivos
desta atividade sdo apresentar a plataforma App Inventor, suas principais funcionalidades e interagir
com esse ambiente.

Para comegar, clique no menu Projetos, depois Iniciar novo projeto, escreva o nome do
aplicativo e clique em OK:

.“_ MIT Projetos Conectar Compilar Settings Aiuda - Meus View Guia  Re

J==_ APP INVENTOR - - - - Juda Projetos Trash pri

¢ calculadora3 Screenl ~ I Adicionar Tela ... IHEmmHTelal Publicar na Galeria _
Paleta ~ Visualizador

|| Search Components...

Omostrar os componentes ocultos no Visualizador
Tamanho de telefone (505,320)

Interface de Usuario

@ Boto ® Criar um novo projeto no App Inventor
/) CaixaDeSelegao @

EscolheData ) Screenl

4 Imagem @

Legenda @ Cancelar OK
EscolheLista )

Criando a interface

O App Inventor permite criar aplicativos com diversas telas. Ao criar um novo projeto, uma tela
vazia com o nome de Screenl € criada automaticamente. Por padrdo, o nome da tela aparece no
topo da tela do smartphone. Para mudar o nome da tela, clique no componente Screenl, e na lista
de Propriedades altere o campo Titulo para Calculadora:
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sua preferéncia:

Visualizador

Enviar Arquivo ...

Padrao -
PrimaryColor
B Padiao

PrimaryColorDark
B Padiao
OrientacdoDaTela
NaoEspecificado -
Rolavel

.
ShowlListsAs.Json
MostrarBarraDeEstado
Dimensionamento
Responsivo -
Theme

Classic ~

-_.—_-_*

E desejdvel que durante a programagio vocé conecte o smartphone ao Assistente Al para
acompanhar o comportamento dos componentes do aplicativo.
Para uma melhor organizacido dos componentes usados no layout do aplicativo, nas Proprieda-
des da tela, ajuste o AlinhamentoHorizontal no centro e o AlinhamentoVertical no topo. Vocé
também pode mudar a cor do fundo da tela, para isso clique em CorDeFundo e escolha a cor de

Componentes

Propriedades

[OMostrar os componentes ocultos no Visualizador
Tamanho de telefone (505,320)

Calculadora

D Screenl /

| AccentColor

Screenl

TelaSobre

B Padrac

AlinhamentoHorizontal
Centro: 3 ~

AlinhamentoVertical
Topo:1~
NomeDoApp

Calculadora

CorDeFundo
[] Padrao

ImagemDeFundo

Nenhum...

BlocksToolkit

PRV E—

Para criar o layout do aplicativo, em Paleta - Interface do usuario, clique em Legenda e
arraste para o Visualizador. A Legenda ¢ um componente que permite apresentar qualquer tipo
de texto ou mensagem no aplicativo. No aplicativo da Calculadora, esta legenda serd utilizada para

mostrar o nome do aplicativo.
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Paleta Visualizador Componentes
Search Component
e Bampanens OMostrar os componentes ocultos no Visualizador a D Screenl
Interface de Ususrio Tamanho de telefone (505,320) « \E‘Legenda]

@ Botao @
& CaixaDeSelegao @
EscolheData @ Calculadora
@ imagem
—
Escolhelista G
= VisualizadorDelistas @
Ay Notificador @
[+3 CaixaDeSenha @
Wl Deslizador 7
B ListaSuspensa @

Faca as alteragcdes nas Propriedades da Legenda:
a) TamanhoDaFonte: 25
b) Texto: Calculadora
¢) AlinhamentoDoTexto: Centro
O aparéncia do aplicativo ficard como a figura abaixo:

Visualizador Componentes Propriedades
[OMostrar os componentes ocultes no Visualizador a Screenl Legendal
clafane (E0F 3901

Tamanho de telefone (505,320) AlLegendal —
[0 Menhum
FonteNegrito
(]
Fonteltalico
(]

Calculadora TamanhoDaFonte
-

FamiliaDaFonte
padrao -

\ HTMLFormat
(]

TemMargens
Altura

Automético.

Na Paleta - Interface de Usuario, clique e arraste duas caixas de texto (CaixaDeTexto). As
caixas de texto sdo utilizadas para que o usudrio digite alguma informacdo. No aplicativo da
calculadora, o usudrio vai inserir os operandos (nimeros) da operacio aritmética. Configure as
seguintes propriedades da primeira caixa de texto:

a) TamanhoDaFonte: 20

b) Dica: apague o texto existente

¢) Marque a op¢cio SomenteNiimeros

d) Dica: Caso use o sistema iOS é recomendavel alterar as cores de fundo das caixas de textos.
Para isso, clique na CaixaDeTextol e, em Propriedades altere CorDeFundo.

Facga os mesmos procedimentos para configurar a segunda caixa de texto. Caso use o sistema
i0S, sugere-se que sejam usadas cores diferentes no fundo das caixas de texto, assim destacamos
ambos os campos de digitacdo de nimeros, diferenciando um do outro. O layout do aplicativo
ficard conforme a figura abaixo:
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MErgd e ety Tamanho de telefone (505,320) « : @Legenda]

- b T caixabeTextol
@ Botio @ |k

CaixaDeTextoZ?
& CaixaDeSelecao @ |}
EscolheData @ | Calculadora
& Imagem @ | Calculadora
Legenda @
EscolheLista @
= VisualizadorDeListas ® |
A Motificador @
[#+ CaixaDeSenha ® |E
Il Deslizador ] i
B ListaSuspensa [G]
® Switch /
CaixaDeTexto o |
Renomear || Apaaar

Acrescente uma legenda para informar ao usudrio que ele, apds digitar os valores, devera
escolher uma das operacdes aritméticas. Arraste uma Legenda para o Visualizador e faca as
seguintes alteracdes em suas Propriedades:

a) Marque a op¢do FonteNegrito
b) TamanhoDaFonte: 20
c) Texto: Escolha a op¢ao

‘aleta Visualizador Componentes Frq:riedadn I
rch C . .

Sehtateansh OMostrar os componentes ocultos no Visualizador 8 [ screent Legenda2

Interface de Usuario TEMETWEEEFIDEDIEY 7 \E‘Legenda] CorDeFundo

E cess . CaianeTexto'l I I:l R
(6] 3
[Tl caixaDeTexto2 [RICEE 40
@ CaixaDeSelecao ® [}
\E‘Legendaz ‘ Fonteltlico
EscolheData @ Calculadora 0
@ magem ® Calculadora \ TamanhoDaFonts
20
[A] Legenda (7]
eocolheLiot '---"‘\- FamiliaDaFonte
scolheLista @ \ padrao -
£ VisualizadorDelistas @ [~ | [Escolha a operagéo: | HTMLFormat
A Notificador ® o
.. TemMargens
[#% CaixaDeSenha @
Wl Deslizador @ Altura
Automstico.

Para permitir que os botdes que serdo adicionados a seguir sejam colocados lado a lado,
abra o menu Organizacao na Paleta, e arraste o componente OrganizacaoHorizontal para o
Visualizador. Configure as seguintes Propriedades deste componente:

a) AlinhamentoHorizontal: Centro

b) AlinhamentoVertical: Centro
¢) Altura: 30 pontos
d) Largura: Preencher Principal
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Paleta Visualizador ‘Componentes IPrwriedadeu I

Search Components.

Omostrar os componentes ocultos no Visualizader e D Screenl OrganizagaoHorizontal1
Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) ~ @Legenda] AlinhamentoHorizontal
Organizagio D caixaDeTextol Centro: 3~
I caixaDeTexto? - AlinhamentoVertical
‘OrganizagaoHorizontal 9/ @Legenda? Centro: 2~
forizontalscrollArangement (7 Calculadora EUrganizaqianrizomal] ‘ CurDeFul_]do
B Padrao
@8 OrganizagaoEmTabela @ Calculadora -
[ oOrganizagaovertical @ \ 30 pirels...
[{] VerticalScrollArrangement (@ Largura
Preencner principal.
. : Escolha a operagéo: ] —
Desenho e Animagdo | I Nenhum
Maps : [ Visivel

Os botoes sao componentes que podem ser clicados pelo usudrio, e € possivel atribuir comandos

a serem executados a partir dos cliques, como veremos mais adiante. No menu de Interface de
Usuario da Paleta arraste o componente Botao para o interior do retangulo da OrganizacaoHori-
zontal, recém criada, e realize as seguintes mudangas nas Propriedades:

a) Marque a op¢ao FonteNegrito

b) TamanhoDaFonte: 20

¢) Altura: 10 percentagem

d) Largura: 10 percentagem

e) AlinhamentoDoTexto: centro

f) Texto: +
. = (OMostrar os componentes acultos no Visualizador 8 [ screem Eiaas
Interface de Ususrio EETRGREZIDETSEY) @ [&]Legendat CorDeFundo
= EcaixadeTextol [ cziie
EcaixadeTexto2 ':MO
CaixaDeSelegao ® =
E ¢ @ @Legendaz FonteNegrito
EscolheData @ BorganizagaoHorizontall
@ magem Calculadora _ Fonteltalico
O
jenda b
@ = ‘7‘ TamanhoDaFonte
B EscolheLista ‘ | E
= VisualizadorDeListas Escolha a Oggri‘l;ﬁOZ FamiliaDaFonte
adrao -
A Notificador .
Altura
%] CaixaDeSenha |1npm|” |
M Deslizador Larqura
¥ listaSusnansa m [ 10 perceniua.. |

Para uma melhor organizagdo dos componentes, vamos renomear este botdo. Em Componentes,
clique em botaol e a seguir em Renomear. Digite adi¢ao na janela que abrird, e clique em OK:
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Visualizador Componentes Propriedades
[OMostrar os componentes ocultos no Visualizador a D Screenl Botaol
Tamanho de telefone (505,320) Legendal CorDeFundo
M caixabeTextol B Padrao
M caixaeTexto2 vado
Legenda2 -
FonteNegrito
Calculadora ] @quamzagiuHmimmaH
eotaot Fonteltalico
Renomear Componente a
Nome anterior: Botdol TamanhoDaFonte

Novo nome:

Cancelar

Botdo1

20

FamiliaDaFonte

padrao -
Altura

10 percentusl...

Largura

10 percentul...

Acrescente mais trés botdes, seguindo os mesmos procedimentos realizados com o botao (+),

para as demais operagdes aritméticas (subtragdo,multiplicacio e divisdo).
A tela do aplicativo devera ficar como na figura abaixo:

Botao

CaixaDeSelecao

B QPN

EscolheData
Imagem

Legenda
Escolhelista
VisualizadorDeListas
Notificador
CaixaDeSenha
Deslizador

ListaSuspensa

S W EEPFPINEDEE

Switch

CaixaDeTexto

(&}

EscolheHora

@ @ @ @ @ @ @ @ @ F ® G

el

Calculadora

Calculadora
[ |
[ |

Escolha a operagéo:

T

M caixapeTextol

Ml caixapeTexio?

Legendaz

] gOIganizagécHolizomall

i adigdo
i subtragao
=] multiplicagao
Hoiisao

B Padrao
. Ativado
il
FonteNegrito
| Fonteltdlico
L O
TamanhoDaFor

(=

| FamiliaDaFonte

‘ padrao ~ |
. Altura

| ‘ 10 percentusl...

Largura

‘ 10 percentusl._.

| Imagem

| Nenhum..

« I

Renomear | Apagar

© Forma

Al

Usaremos outra legenda para mostrar o resultado da operacio realizada. Arraste outra Legenda

para o Visualizador e altere as seguintes Propriedades:

a) Marque a op¢do FonteNegrito
b) TamanhoDaFonte: 20

c) Altura: 8 percentagem

d) Largura: 40 percentagem

e) Texto: resultado

f) AlinhamentoDotexto: centro

Renomeie esta legenda na lista de Componentes, dando a ela o nome de Resultado:
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saleta ~ Visualizador | Componentes I I Propriedades I
. | Omostrar os componentes ocultos no Visualizador Le—gﬂ'.'r!m_l | Resultado
Interface de Usuario | Tamanho de teefone (505.320) (&)1 egendar CorDeFundo
= = 5 D caixabeTextol k [ oz
DaixapeTextoz | ==
& CaixaDeseleqao @ [\ egenda?
jenda: E
| 9 FonteNegrito
EscolheData @ Calculadora © MorganizagaoHorizontall |
@ magem @ Calculadora Hadicao Fontertalico
@ Legenda ® |7‘ isublraqéu el
S | i e TamanhoDaFonte
— : multip
EscolheLista ® ( ‘ a K
S | Divisao
= VisualizadorDeListas G] Escolha a operagéo: " | FamiliaDaFonte
_ | |padrao - |
A Notificador ® + X - | —
= | Altura
[#3] CaixaDeSenha ® 8 tusl...
Resultado | CaE
Il Deslizador ® Largura
= ListaSuspensa ® ‘w‘

Para que apds a realizacdo de uma operagdo aritmética, ndo seja necessrio apagar manualmente
as caixas de texto, incluiremos um botdo para executar esta funcdo. Arraste um Botao para o
Visualizador, e altera as Propriedades:
a) Marque a op¢ao FonteNegrito
b) TamanhoDaFonte: 20
c) Altura: 10 percentagem
d) Largura: 30 percentagem
e) Texto: Apagar
Renomeie este botdo com o nome apagar, da mesma forma que foi feito com a legenda de
resultado.

Paleta Visualizador omp 3 I Propriedades I
Se=uh Conponent OMostrar os eomponentes oeultos no Visualizador 8 [ screem Apagar
Interface de Ususrio ENEADEAESTDERERD © [A]Legendar CorDeFundo
- D gaixapeTextol [ fees
i foo @ Ativado
CaixaDeTexto?
&4 CaixaDeSelegao %)
ELegendaZ B
. FonteNegrito
EscolheData @ Calculadora a8 @DrganizaQEOHoriznmall
& Imagem @] Calculadora Eadiqiu Fonteltalico
[A] Legends o) Eguhlraqéo O
EmulllplicaQiu TamanhoDaFonte
[El EscolheLista 0] k2
| Bivisao
= VisualizadorDeListas @ Escolha a OPETEQEOZ Bresuttado FamiliaDaFonte
adrao -
/A Notificador [©] - - X B k
Altura
[¥ CaixaDeSenha @ Resultado 10 percentus...
Il Deslizador ® Largura
=5 ListaSuspensa @ Apagar 30 percantusl
- ~ f p——

Assim, concluimos o layout basico do nosso aplicativo. Note que vocé pode personalizar as
cores e tamanho de botdes, fontes e legendas.

Programando o aplicativo

Agora, vamos iniciar a programacdo. Para acessar a janela de programacdo, clique no botao Blocos
que estd localizado no canto superior esquerdo da tela.

No menu de Blocos, a esquerda da tela, procure pelo componente do botdo de adi¢ao e clique
nele. Aparecerd na tela todas as possibilidades de blocos (comandos) que podem ser utilizados
com este botdo. Note que hd trés cores de blocos aqui: 0s blocos da cor laranja s@o usados para
definir “gatilhos”, ou seja, sdo blocos que “respondem” a alguma ac@o do usudrio e executam
comandos que podem ser encaixados dentro destes blocos; os blocos verde-claros representam
valores de propriedades dos componentes, enquanto os blocos verde-escuros sdo comandos que
alteram propriedades dos respectivos componentes.
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Agora vamos fazer com que, ao clicar no botdo adi¢ao, a calculadora realize a adi¢do algébrica
dos valores digitados nas caixas de texto. Para isso arraste o bloco quando adi¢cao.Clique fazer

para o Visualizador:

 Blocos * Visualizador
B Internos - = N
quando ELTERES Clique

M controle T
] Logica
W yrztemitica quando ERTERES RecebeuFoco
Ml Texio e
M istas
M ictionaries quando [ERTEREM Cliquelongo
. Cores fazer
B variaveis
B Procedimentos quando _PerdeuFoco

| ® [Dscreem fazer
Legenda'l
T caixaDeTextol quando ToqueParaBaixo
CaianeTextuE D
[A] egendaz

e @Dlganiza(;ém—lmizonla quando -ToqueParaCima

Para que as repostas das operagdes realizadas sejam exibidas na legenda de resultado clique no
componente da legenda resultado no menu de Blocos e arraste o bloco ajustar resultado.Texto
para para o Visualizador, encaixando-o dentro do bloco quando clique.Fazer:

Blocos Visualizador
M Dictionaries | -
¥ Resultado vilmarﬂn 3 |
M cores
M varigveis

M procedimentos
® [ screent

[&] Legendal

CaixaDeTextol

CaixaDeTexto2?

[A] Legenda2

e @ OrganizagaoHorizonta

" | adigao
subtragdo
multiplicagao
= [

[ Resuitado - J Mostrarr-eedback ]

|
‘Rfsultado'IG(}rDeTextn'I

-z -z
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Calculadora Screenl ~ || Adicionar Tela . | Remover Tela § Publicar na Galeria _

Blocos Visualizador

| stas -

M Dictionaries quando -Clique /

H cores fazer e ajustar

. Variaveis

. Procedimentos

B j Screenl

|£|Legendal

11| caixaDeTextol

11| caixaDeTexto2 E g
— 0 1
|AlLegenda? ~7 ~

EOmanizacéoHorizontal Mostrar Avisos

No menu Blocos, clique em Matematica, e arraste o bloco que realiza a operagdo de adicdo:

Calculadora Screen1 ~ I Adicionar Tela ... l Remover Tela l Publicar na Galeria _

Blocos

Visualizador

2 Internos

-~

a

c

adicao
. Controle

— Resultado 1 m
.ngica EE!EED m

. Matematica

] Texto
. Listas
. Dictionaries

. Cores

. Variaveis

.Procedimentos

Crraanl

Selecione o componente CaixaDeTextol no menu de Blocos e, em seguida arraste o bloco
CaixaDeTextol.Texto para o Visualizador, encaixando-o no primeiro espago em branco do bloco
da adic@o. Repita esse procedimento com a CaixaDeTexto2, colocando-a no interior do segundo
espaco em branco. Estes blocos representam os respectivos valores das caixas de texto, ou seja, 0s
valores que foram digitados.
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Calculadora Screen1 ~ I Adicionar Tela ... | Remover Tela I Publicar na Galeria —

Blocos Visualizador
— e . ¥ Caixabe lextol - Jg Readonly - J

M victionaries adicédo
W cores ajustar

. Variaveis
CaixaDeTexto1 ~

. Procedimentos

|i| Legendal

[T caixaDeTextol CaixaDeTexto1 ~ B8 CorDeTexto -

I caixaDeTexto2

- ajustar .
|ﬂ Legenda2

v
3 m()rganizaqéoHorizontal CaixaDeTexto1 - BN Visivel - |

Agora, faca os mesmos procedimentos para os botdes subtracao, multiplicacao e divisao. Para
facilitar o processo, clique com botdo direito do mouse nos blocos que deseja utilizar novamente e
selecione duplicar:

Calculadora s

I ——
) W= = quando Clique
M controle i ey ajustar
] Ldgica § b
M Matematica
B et BN quando
M Listas il fazer ajustar para
M pictionaries —
.Gores
B variaveis 8l quando Clique
M procedimentos fazer  ajustar
8 [ screem I =
@ Legendal :
[E CaixaDeTextol quando Clique
[ gaixaDeTextoz il fozer  austar
@ Legenda2
8 E OraanizacGoHorizonts %.. c%..

Clique no componente apagar no menu de Blocos e arraste o bloco quando Apagar.Clique
fazer para o Visualizador. Depois, clique no componente CaixaDeTextol e arraste o bloco
ajustar CaixaDeTextol.Texto encaixando-o dentro do bloco quando apagar.Clique fazer. Fi-
nalmente, clique em Texto no menu de Blocos e arraste o primeiro bloco (“‘ ”’) encaixando-o ao
lado do bloco ajustar CaixaDeTextol.Texto para. Esse procedimento deve ser feito também para
a CaixaDeTexto2 e a legenda Resultado, conforme a figura abaixo:
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o [ [

Blocos Visualizador
@ Internos - quando _Clique
B controe fazer  ajustar : +
M Ligica - . .
B Matemitica
B 7exo quando [EVRIEERRS Clique
MlListas fazer  ajustar .
W pictionaries -
M cores
W varigveis quando _Clique
... Procedimentos fazer  ajustar - o . ® -
@ O Screenl e
[AlLegendal
1 CaixaDeTextal quando [ Cligue
Il caivaDeTexto? fazer  ajustar . ) ! .
(A] LegendaZ A
& Fo
Badigao quando [NERERE Clique
@ subtracio v fazer  ajustar para | "

A 3jusiza para

Renomear | Apagar

Al ajust
A

O seu aplicativo esta concluido, ndo esqueca de verificar se todos os comandos estdo funcio-
nando conforme esperado. Essa verificacdo pode ser feita no seu smartphone por meio do aplicativo
Assistente Al, conforme sugerido na sec@o 3.1. Note que, diferente de uma calculadora usual,
onde se informa o primeiro operando, depois a operagdo, e por fim o segundo operando, nesta
calculadora devem ser digitados os dois operandos primeiro e s6 depois clica-se na operacdo; esta
ordem corresponde a notacao polonesa reversa, ou notacio pos-fixada.



(5. Criando a primeira animagao

Neste capitulo serd apresentada a criacdo de uma animacao simples com os objetivo de possibilitar
ao estudante a interacdo com os componentes de sensores, desenho e animac¢do do App Inventor.
O conhecimento prévio para realizacao da atividade € a lei de formacdo da Funcao de 1° grau
f(x) = ax+ b. Nesta atividade serdo desenvolvidos os contetiidos: Fungdo de 1° grau, dominio,
contradominio e imagem , funcdo crescente e decrescente e sistema de coordenadas cartesianas.

Para uma melhor organiza¢io dos componentes usados no layout da animacao, nas Proprieda-
des da tela, ajuste o AlinhamentoHorizontal no centro e o AlinhamentoVertical no topo.

Para iniciar a criag@o ao aplicativo, vd no menu Projetos, clique em Iniciar novo projeto... e
escreva o nome do aplicativo, que chamaremos de Sensorluminosidade e clique em OK, conforme
com a figura abaixo:

MIT Projetos Conectar Compilar Settings . Meus View ; Reportar um
% APP INVENTOR - - - - Auda - proetos Trash i

MNome Data de Criago Dal
10 Calculadora 09/02/2021 16:54:16 09,
40 calculadora 20/12/2019 10:28:20 09,
o jogador 16/11/2020 19:14:42 09,
10 calculadorap 02/09/2020 10:50:00 08,
O luminosidade2 Criar um novo projeto no App Inventor

10 calculadora3 :

g ma 2711072 ;‘g‘}‘;ﬁ“ [ Sensorumincsidase | = B
O regador 171172 ' ' I 18,
10 mosquito 09/12/3 17
o copo 16/11/2 = 16,
O pegamosquito 14/10/2 e | OK| 1.
] Funcaoprimeirograu 26/10/2 e e 28,
O funcaoprimeirograu 26/10/ 2020 TEETOT 26,
4

| PSSR T RN PR 3 TS DY NE A MANA AR-AR-An nc
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Criando a interface

Para alterar o nome da tela mostrada no aplicativo, clique no componente Screenl, e na lista de
Propriedades altere o campo Titulo para Luminosidade:

g e i e e

Enviar Arquive ... Fadrao -

PrimaryColor
B Padrao

PrimaryColorDark
B Padrao

:| OrientagGoDaTela
NaoEspecificado -

Rolavel
[m]
ShowlListsAsJson
i : . . = s : MostrarBarraDeEstado
5@
Dimensionamento
E Responsivo -~
: i Theme
E Classic ~
\ —

Luminosidade

Para inserir um Spritelmagem, primeiramente clique na Paleta Desenho e Animacao e
arraste para o Visualizador o componente Pintura , conforme a figura:

Sensoriuminosidat

| Search Components....

DMostrar os componentes ocultos no Visualizador =] D Screenl
Interface de Usudrio | Tamanho de telefone (505,320) "_‘ -
Organizagio

Desenho e Animagao

/@ Bola ®

-]

Social

Armazenamenta

Configure as seguintes Propriedades da Pintura:
a) Altura: 300 pontos
b) Largura: Preencher principal
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. Visualizador Componentes ~ Propriedades

OMostrar os componentes ocultos no Visualizador = O screen . Pintural

|| Tamanho de telefone (505,320) v | % pintura1 | CorDeFundo

[] Padrao

- ImagemDeFundo

| ‘ Menhum._

Luminosidade i | ExtendMovesOutsideCanv
| a

| TamanhoDaFonte

|| 140 |

@

)

® | |  Altura
4 —_— \ 300 pixels... |

. Largura

£ ‘ Preancher principal |

LarguraDaLinha
[0 |

CorDePintura

Em Desenho e Animacao clique e arraste para a Pintura um Sprintelmagem. Nesse compo-
nente serd colocada a imagem de um emoji ou outra de sua preferéncia, conforme mostra a imagem
abaixo:

Paleta . Visualizador Componentes

Search Components... - .
P OMostrar os componentes ocultos ne Visualizador 18 D Screenl

Interface de Ususrio Tamanho de telefone (505,320) w =] E] Pintural

P P,
Organizagio <™ Spritelm:
Midia

Desenho e Animagao Luminosidade

/@ Bola

[Z3 Pintura
F;E Spritelmagem (7} I

@ @

-
Maps

Sensores

Social

Armazenamento

Conectividade

Baixe em seu computador a imagem de um emoji ou outra imagem de sua preferéncia. Para
inserir essa imagem na animacdo, clique em Midia, na janela que se localiza abaixo da janela de
Componentes :

a) Clique em Enviar Arquivo ...

b) Clique em Escolher arquivo

c) Selecione a pasta onde estd essa imagem no computador
d) Clique em OK
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Desenho e AnimagZio Luminosidade

/@ Bola @
{Zg Pintura ®
& Spritelmagem (7}

Escolher arquive | pmoji.png

Maps
Cancelar
‘Sensores D

Social

Armazenamento

Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental
Renomear = Apagar
Extension —

|Enviar Arquivo ... | !

Para definir a imagem do Spritelmagem em Propriedades:
a) Escolha a opcdo Imagem
b) Selecione o arquivo onde estd a Imagem
¢) Clique em OK

i Apps [ ISE Mobile - App Es.. M1 Moodle FURG: Pés-.. %% MITApplnventor|.. G GoogleLivios @ Google Académico ) Acessar sala: Karini.. @ Whatsdpp »
LIMUSIET 0S CONPUITENLES UUUNUS 10 VISUSIZEa0r © L sereent SP—s el
Interface de Usudrio NI SR aier)) <2 8 pintura1 Ativado
y =
Organizagio pritelmagem1 i L]
Direcao
Midia o
Desenho e Animagao e Altura
Automético...
/@ Bola @
Largura
Pintura @ L
- Automética...
/& spritelmagem (7)
5 Intervalo
100
Maps
Imagem
Sensores —
\ Nenhum
Social emoji.png
Armazenamento
Conectividade
LEGO® MINDSTORMS®
—__-______ k|

Configure as seguintes Propriedades da Imagem:
a) Altura: 100 pontos.
b) Largura:100 pontos.

Sensorluminosidade Screenl - | Adicionar Tela. Publicar na Galeria

[(SamCorpoama® OMostrar os componentes ocultos no Visualizador | Spritelmagem1
R | Tamanno ge tetefone (505,220 | | v
Organizagio o

:| Diregao
Midia 1[0
Desenho e Animag3o I Altura
/@ Bola : | 100 pixels...
| Largura
Pintura @ |H e
A : r | 100 pixels...
Maps n B | 100
— Imagem
sores
| emojipng...
Social
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Agora, na Interface do Usuario, selecione e arraste para o Visualizador uma Legenda,
conforme a figura abaixo:

Search Components... A
" OMostrar os componentes ocultos no Visualizador 8 [ screent

Interface de Usuario Vi URCaEambERy) & © Mrintural

A Spritelmagem?

@ Botao ) A
i/ CaixaDeSelecao ) - e
EscolheData 7 Luminosidade
& magem 7
?
E=| EscolheLista D
= VisualizadorDeListas 7
Ay Notificador 7
[+ CaixaDeSenha 7
Wl Deslizador 7
& ListaSuspensa )
Switch 7
[ CaixaDeTexto 7 Y

Renomear || Apagar

Na Paleta escolha a opcdo Sensores, clique e arraste o sensor LightSensor (sensor da lumi-
nosidade) para o Visualizador. Observe que ele € um componente invisivel que ficard abaixo do
Visualizador, conforme a figura:

G CodigoDeBarras @
€ Barometer @
5 Temporizador 7
B GyroscopeSensor G
@ Hygrometer @
@ LightSensor (7

SensorDelocalizagao @
Texto para Legendal

MagneticFieldSensor 7 Renomear | Apagar

NearField @ Midia
[l emoji.png

Pedometer 7 Enviar Arquivo ...

SensorDeProximidade @

®

n

|

k4§ SensorDeOrientagdo @
(]

S

i

Thermometer 7

Componentes invisiveis

o)
Social LightSensor]

Programando o aplicativo

A programacio dessa animacao representard uma fungdo de primeiro grau y=ax+b, que relaciona
os valores de x , obtidos a partir do sensor luminosidade (dominio), aos valores de y, as dimensdes
do emoji em pixels (contradominio). Oriente os alunos a descreverem o tamanho y do emoji
em relacdo a luminosidade como uma funcdo de primeiro grau.Também estimule os estudantes a
verificar o que acontece com diferentes valores dos coeficientes a e b.

Para o acesso a janela de programacdo selecione a opcdo Blocos e, em seguida, clique no sensor
LightSensor e selecione e arraste o bloco quando LightSensorl.LightChanged fazer para a tela
de programacao:
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Agora para que a Legenda mude de acordo com a luminosidade recebida pelo sensor do
smartphone:
a) Clique em Legendal
b) Selecione o bloco ajustar Legendal.Texto para e arraste para a tela de programacao.
Observe a figura:

Sensorluminosidade Screenl ~ I Adicionar Tela ... l Remover Tela l Publicar na Galeria _

Blocos - Visualizador

® intencs - ofegenda Moo ]
® controle .
—_— | =
M viatematica | q Lﬁenda‘l - I curDe?extn - I

M Texto

M pictionaries -
Legendal - M Visivel -

]| Cores

B variveis ajustar para

M procedimentos |
8 D screent | Legendal ~ L~

? e
- Spritelmagem]
Fi

Continuando a programacao:
a) Clique no bloco Variaveis
b) Escolha e arraste para a tela de programacao o bloco obter, encaixando no bloco da Le-
gendal
¢) Clique no cantinho do bloco obter e em lux.
Observe a figura abaixo:
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Para que as dimensdes do Spritelmagem1 sejam associadas a quantidade de luz obtida:
a) Clique em Spritelmagem1
b) Selecione e arraste para a tela de programacdo o bloco ajustarSprintelmagem1.Altura
para
¢) Abra o menu de blocos de Matematica
d) Escolha o bloco com sinal da Soma
e) Faca o mesmo procedimento anterior com os blocos: sinal da multiplicacio e nimero
Observe a figura abaixo. Nossa varidvel lux é a quantidade de luminosidade, entdo a multipli-
camos por um nimero, que representard o coeficiente a da fungdo de 1° grau. O resultado dessa
multiplicagdo serd somado a outro nimero, que representard o coeficiente b da funcio de 1° grau.

quando K .LightChanged
fazer ajustar para
\ % ajustar  Spritelmagem1 - JM Altura + =1

Fal Ay
A a o 1

Agora para ajustar a largura também de forma automaética, vamos duplicar o conjunto de
blocos anteriores, clique com o lado direito do mouse e selecione a opgao Duplicar.
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quando LightChanged

Adicionar Comentério
Encolher Bloco
Desativar Bloco
Adicionar a Mochila (0)

Substitua a Altura por Largura, conforma a figura abaixo:

Imagem
quando L
[:] Velocidade
fazer | ajustar [ENENETE Visivel
=il Spritelmage
- X

ajustar

Para finalizar, vamos atribuir os valores dos coeficientes a e b. E importante que os estudantes
experimentem valores diferentes e observem o que acontece com a figura (testando o aplicativo

com QR):

LITELG G LightSensor] ~ I e Ehhi)
ux
fazer ajustar (ERERELRS UEIEES para [ obter [EE
ajustar STIEITENEGED - CIERD para | (5) | (o) [ icat « Fopergma)] |+ | O

IS T25 Spritelmagem - M Largura - Beell @0 th : = :
J p i : t._ < Obterm +

-




6. Estimulando a criatividade

Neste capitulo serd proposta uma atividade em que o estudante vai desenvolver uma animacgao
usando o App Inventor e a lei de fungdo do primeiro grau.

Os contetdos desenvolvidos nessa atividade sdo : Funcao de 1° grau, dominio, contradominio e
imagem , fun¢éo crescente e decrescente e sistema de coordenadas cartesiano. Os objetivos desta
atividade sdo:

* Criar um aplicativo com animag&o envolvendo Fungdo de 1° grau f(x) = ax+ b;

* Incentivar o estudante ao uso de sua criatividade e autonomia;

Estabelecer relacdes entre os componentes da animagdo e o dominio e contradominio da
funcdo de primeiro grau;

* Analisar os coeficientes a e b da funcdo de 1° grau;

* Reconhecer funcdo do primeiro grau crescente e decrescente.

Para criar sua animacao, o estudante vai usar uma pintura e escolher um objeto a ser animado,
como uma Bola ou um Spritelmagem (em que ele podera carregar uma imagem de sua preferéncia).

Para fornecer a varidvel independente da funcdo de 1° grau, o estudante poderd utilizar um tem-
porizador, uma barra deslizante ou algum sensor disponivel em seu smartphone. Os valores obtidos
a partir destes componentes representardo o dominio da fungdo. Abaixo sdo apresentados alguns
componentes disponiveis no App Inventor que podem ser utilizados para controlar animagdes:

O Deslizador ¢ um componente do menu de Interface de Usuario, que consistem em uma
barra deslizante. Nas propriedades do Deslizador, podemos atribuir um valor minimo e um valor
maximo, ou seja, podemos especificar o intervalo que constituird o dominio da funcio. Durante
a execucgdo do aplicativo, ao deslizar com o dedo para a esquerda o valor da barra diminui e ao
deslizar para a direita o valor aumenta.

Na imagem observe a localizagdo do deslizador na janela de edi¢do do Designer:
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Na janela de edi¢do da programagido (Blocos), clicando no deslizador vai aparecer o menu
de blocos com comandos para esse componente. O bloco quando Deslizador.Posi¢aoAlterada
¢é utilizado para especificar os comandos que deverdo ser executados quando a posicdo deste
deslizador for modificada. A varidvel posicaoDolndicador, por sua vez, contém o valor associado
a posi¢ao do Deslizador.

Blocos Visualizador
2 Internos . P
LITEL LGB Deslizador! « WG e E] 1
Hlconiole _posigdoDolndicador
m Logica
M vatematica
W rexto o Deslizador1 - l CorAEsquerda - 1
M Listas
Boionmie mDeinzadnﬂ W CorAEsquerda - i
.Cmes esl1Zaaor ValoriviaxXimo
¥ Deslizador’ - Jif CorADireita - |
M variaveis

B Frocedimentos

8 [ screen

Ilpestizador1

wDeslizadnﬂ 2 . (CISIERD para W
mDeslizadnﬂ leercmmaIDeNtura v

O Sensor Acelerometro ¢ um componente invisivel na janela de edi¢do Designer que detecta
aceleragdes sofridas pelo smartphone. Este sensor pode ser usado para identificar movimentos aos
quais o smartphone € submetido e, em repouso, responde a inclinacdo do smartphone, visto que
este estd sempre sobre o efeito da aceleracdo da gravidade.
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SensorDeOrientagdo
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Social
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O bloco quando SensorAcelerometro.AceleracaoAlterada é acionado sempre que ha uma

mudanga na aceleragdo obtida pelo sensor. As varidveis xAcel, yAcel e zAcel fornecem as ace-
leracdes, dadas em metros por segundo ao quadrado (m/s?), em trés diregdes diferentes. xAcel
fornece a aceleragdo da dire¢do ‘esquerda-direita’, yAcel na direcdo ‘cima-baixo’ e zAcel na

direcdo ‘frente-verso’ do smartphone.

Blocos
2 Internos ”
= quando [EES e E e i Re AceleracdoAlterada
Controle l' —-‘ |_|
] Logica
B atematica
Hl Texto quando EEE T rnicikd Sacudindo
B Listas
M pictionaries
Wcores [ SensorAcelerometrot - J Disponivel -
W variaveis

B procedimentos

8 [T sereen

@ SensorAcelerometrol |
Lﬂmﬂm q SensorAcelerémetrol - I IntervaloMinimo ~ I

invisivel na tela, observe na figura:

q SensorAcelerémetrol - I Ativado -~ I

para

=
ihilidada ~ 0

LightSensor ¢ o sensor da luminosidade, um componente que mede a intensidade de luz. Os
valores do sensor luminosidade variam de acordo com a quantidade de recebida pelo sensor do
smartphone que esté localizado geralmente na parte frontal do mesmo. Esse componente também &
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O bloco quando LightSensor.LightChange é acionado sempre que hd uma mudanca na
quantidade de luz recebida pelo sensor. A varidvel lux fornece a intensidade da iluminacao, dada
em [ux (unidade do Sistema Internacional). O valor dessa varidvel é sempre um niimero inteiro,
que pode ir de zero (na escuriddo total) até a ordem de centenas de milhares, sob luz solar direta.

"“ mll;rwumn Projetos ~ Conectar - Compilar - Settings - Ajuda - Meus Projetos  View Trash ~ Guia  Reportar um problema
Blocos - Visualizador
B Internos - »
LIEL G LightSensor] - EG e ELTVED]
M controle
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B vatematica
M rexo LightSensor1 - I Disponivel ~
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| : -
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MagneticFieldSensor ¢ o sensor de campo magnético. Ele mede a intensidade do campo
magnético no smartphone em trés direcdes diferentes. Assim, ele responde a aproximacio de
objetos magnéticos como imas e equipamentos elétricos que geram campo magnético. Quando
esta suficientemente distante de objetos que geram campos magnéticos, ele pode ser usado para
identificar a direcdo do campo magnético terrestre, tal como uma biissola.
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O bloco quando MagneticFieldSensor.MagneticChanged ¢ acionado sempre que h4d uma
mudanga no campo magnético. As varidveis xStrength, yStrength e zStrength fornecem a in-
tensidade do campo magnético nas direcdes ‘esquerda-direita’, ‘cima-baixo’ e ‘frente-verso’,
respectivamente, e estes valores sdo nimeros reais que podem ser positivos ou negativos, depen-
dendo da orientacdio do campo magnético. Ja a varidvel absoluteStrength fornece a intensidade
absoluta do campo magnético, e € sempre um valor positivo.

B MmIT

JS5. APP INVENTOR
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O Temporizador ¢ uma espécie de crondmetro utilizado para a contagem de tempo em inter-
valos regulares no aplicativo. Ao adicionar este componente no aplicativo, podemos especificar
em Propriedades o Intervalo entre os ‘disparos’ do temporizador, dado em milissegundos (ms).
Assim, pode ser usado para descrever animagdes que evoluem com o tempo.
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O bloco quando Temporizador.Disparo € acionado a cada disparo do temporizador, ou seja,
¢é acionado automaticamente em intervalos de tempo regulares.
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Podem ser utilizados ainda outros sensores, tais como bar6metro, higrémetro, giroscopio,
termdmetro, sensor de proximidade e sensor de orientacdo, dependendo da disponibilidade destes

no smartphone.

O contradominio serd representado por uma propriedade visual a ser controlada pelo aplicativo,
como a posicao (horizontal e/ou vertical) do objeto, sua velocidade, dire¢do de movimento, tamanho,
etc. Na janela de blocos, clicando no componente de animagdo escolhido, serd apresentado o menu
onde estardo os blocos com as propriedades visuais da animacao.

Por exemplo, para alterar a velocidade de uma bolinha, na janela de edicio de blocos, clique na
Bola e depois selecione o bloco ajustar Bola.Velocidade para:
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Uma vez definidos o dominio e contradominio, o estudante pode estabelecer uma relacao
entre eles usando a lei da funcdo de primeiro grau. Sugere-se que o estudante seja incentivado a
experimentar diferentes valores dos coeficientes a e b e observe as mudangas no comportamento
da animacdo, visando o aprimoramento do entendimento dos conceitos de fungdo crescente e
decrescente, e aperfeicoando sua nogao intuitiva sobre funcgdes.



/. Consideracoes Finais

Neste capitulo serdo apresentados alguns apontamentos e recomendagdes sobre a aplicacdo desse
Guia de Atividades, que utilizou a plataforma App Inventor na criacdo de aplicativos para smartpho-
nes como uma facilitadora para o estudo da funcao de 1° grau .

Nesse contexto, destaca-se a importancia do papel do professor no decorrer das atividades
tornando-se um mediador, desafiando o estudante para que construa seu conhecimento. Muitos
estudantes tem o medo de errar, e o professor pode trabalhar o erro como algo natural, que contribui
para a aprendizagem e incentiva os estudantes a se aprimorarem, buscando novas estratégias para
chegar ao resultado desejado.

E comum durante a programacio dos aplicativos que alguns estudantes, ao verificarem que
tudo ndo saiu conforme o planejado, indaguem ao professor a procura de uma solucé@o pronta.
Nesse momento, recomenda-se que o professor ndo forneca as respostas, mas faca outras perguntas
que auxiliem o estudante a elaborar suas estratégias para resolver o problema dando continuidade
a criagdo do seu aplicativo. Assim, o professor estard estimulando o desenvolvimento do ciclo
Construcionista: descricio — execuciao — reflexdo — depuracio — descricao (novamente)
— ...

Na aplicagdo das atividades, € importante que o estudante seja motivado a realizar diferentes
experimentacdes, observando o comportamento do aplicativo e elaborando suas préprias conclusdes,
que podem ser compartilhadas com os colegas e com o professor. Nesse sentido, o estudante vai
sendo incentivado a desenvolver sua autonomia, criatividade, iniciativa e troca de conhecimentos
com os colegas.

A plataforma App Inventor nos possibilita o desenvolvimento de diversos aplicativos, assim as
atividades direcionadas ao estudo de Fung¢ao de 1° grau também podem envolver outros conteidos
de Matematica como Fungao de 2° grau, Progressdes Aritméticas e também contetdos de Fisica,
por exemplos, Movimento Uniforme (fun¢do da posicdo) e Movimento Uniformemente Variado
(fungdo da velocidade).

Espera-se que esse guia de atividades envolvendo a criagdo de aplicativos que estdo tdo presentes
em nosso cotidiano, auxilie os professores na sua pratica pedagdgica, contribuindo para que o
estudante construa o seu conhecimento participando ativamente do processo.
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