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RESUMO

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moveis com sistema operacional Android. A criagdo do aplicativo tem
como objetivo auxiliar o aprendizado dos alunos na disciplina de Fundamentos de
Matematica para os cursos de Sistemas de Informacéo, Ciéncias Bioldgicas e Quimica
da UFVJIM com foco no tema Trigonometria. Tal motivagdo se deu ao fato da
dificuldade encontrada por parte dos alunos no aprendizado da Matematica, a
auséncia de ferramentas auxiliares ao entendimento da matéria, direcionadas para a
disciplina de Fundamentos de Matematica da universidade em questao e, como visto
em varias trabalhos e estudos voltados a educacdo, o lidico € uma ferramenta
poderosa para o ensino e um aliado dos professores na sala de aula. Para desenvolver
aplicativos moveis da plataforma Android € necessario o conhecimento sobre a
linguagem de programacédo e o ambiente de desenvolvimento que serdo utilizados. O
aplicativo desenvolvido foi intitulado como Show da Trigonometria e permitird que
seus usudarios, apos um breve cadastro, responda perguntas relacionadas com o tema
abordado e consiga ver seu rendimento de acordo com os acertos adquiridos ao
responde-las. Esta verséo 1.0 do aplicativo Show da Trigonometria permite cadastrar
um usuario apenas informando o nome o qual o utilizador da aplica¢do gostaria de ser
referenciado pela aplicacdo. Com o usuario cadastrado € possivel responder a uma
sequéncias de perguntas abordando Trigonometria, onde o utilizador da aplicacao tera
gue optar por uma resposta entre quatro alternativas para solucionar o problema
proposto. O jogo proposto permite acompanhar o rendimento do jogador adquiridos

ao longo de sua interacdo com 0 mesmo.

Palavras-chave: Dispositivos Méveis. Fundamentos de Matemética. Jogos Digitais
Educacionais
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ABSTRACT

The purpose of this study is to develop an application for mobile devices with
Android operating system. This application aims to help the student learning at the
Foundations of Mathematics discipline for UFVJIM courses: Information Systems,
Biological Sciences and Chemistry, focusing on Trigonometry theme. Such motivation
took the fact of the difficulty faced by the students in the learning of mathematics and
the absence of an important tool to understanding the content, targeted for the
Foundations of Mathematics discipline of the university in question, as seen in various
works and studies aimed education, playful is a powerful tool for teaching and an ally
of the teachers in the classroom. To develop mobile applications Android platform is
necessary to know about the programming language and development environment to
be used. The developed application has been titled as "Show da Trigonometria" and
allow your users after a brief registration, answer questions related to the topic and
can see its income in accordance with the arrangements acquired to answer them.
After registration, the user can answer a question sequences about Trigonometry,
where the application user will have to choose an answer from four alternatives
proposed to solve the problem. The proposed game allows monitoring the performance

of the player acquired during their interaction with it.

Key-words: Mobile Devices. Foundations of Mathematics. Educational Digital Games



LISTA DE FIGURAS

Figura 1.1 — JOQO de TabUIEIIO.......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieii e 13
Figura 1.2 — PlayStation POIAtil..............cooviiiiiiiiiii e e e e 14
Figura 1.3 — Professor usando a lousa para 0 €NSIN0 ...........ceeveeeeeeeieeiiiiiiieeeeeeeeeennnns 15
Figura 1.4 — Sala de aula com 0 uso de cOmMpPUtadOresS ..............uuuevemmmvimmmieminniniinnnnns 15
Figura 2.1 — Jogos em computadores usados em salade aula .................cceevvenneeee 22
Figura 2.2 — Jogos usados em sala de aula como método de ensino...............c....... 22
Figura 2.3 — Um dos primeiros aparelhos telefénicos e o Iphone 6........................... 25
Figura 2.4 — Jogos em computadores usados em salade aula ................ccceevvvennnnee 26
Figura 2.5 — Problemas de Matemética do site RachaCuca .............cccccoevvveeeininnnen. 29
Figura 2.6 — Aplicacdo de Matematica Financeira..............cccceeveeeeiiiiieiiiiiiie e, 30
Figura 2.7 — Jogo da Classificagdo dos Tri@dngulosS .............ceeeiieeeiiiiiiiiiiiiiieeeee e, 31
Figura 2.8 — JOg0 DeSCODINUO O SENO ......uuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiieiib e 32
Figura 2.9 — JOgo Math MOUNTAIN..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 33
Figura 2.10 — J0go EYeballing ...........oiiiiiiiiiieiie e 34
Figura 2.11 — JOgO Brain SPa.........uuuiiiiiiiiiiieeiiee et e e eaanns 35
Figura 2.12 — Atividade de fungao qUAadIAtiCa .........ccceeviiiiiiiiiiiiiiee e 36
Figura 2.13 — Aplicativo Matematica Elementar ..o 37
Figura 2.14 — Aplicativo Matematica: Treine seu CEérebro..........cccccovviiiiiiiennninnnnn. 38
Figura 3.1 — CicClo 0O SCIUM .....ooiiiiiii e e e e e e e e e e e e eeaaens 40
FIgura 3.2 — HTC GL DIEaIM .....coeviiiiiii et e et e e e e e e e eenanes 43
Figura 3.3 — Processo para interpretacao do cOdigo Java .........cccceevvviiviiiiieeeeeennnns 44
Figura 3.4 — Programa Java é executado em multiplas plataformas......................... 45
Figura 3.5 — Exemplo da formacao de um codigo em XML............uuvvummvmmmnennnnnnnnnnnnns 46
Figura 3.6 — Downloads possiveis para 0 JDK...........ccoooviiiiiiiiii e, 47
Figura 3.7 — Guia de instalagdo do Android StUTIO ............evuvuieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaeee 48
Figura 3.8 — Janela apos a instalagdo do Android StUdio ..............eeevveiiiiiiiiiiiiiiiinnnne 49
Figura 3.9 — Escolhendo a vers@o do ANdroid...........cooeevvuviiieiiiiiiieeeeee e, 50
Figura 3.10 — Configurando a activity iniCial..................uuueeiiiiiiiiiiiiiiiiiiies 51
Figura 3.11 — Ciclo de vida de uma ACHVILY.........cooeuuiiiiiiiiie e 54
Figura 3.12 — Criando UM NOVO AVD........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieiieeieeieeeeeeeeeeeaeaaee 55
Figura 3.13 — Configurando 0 AVD ......coooiiiiiiiiiiiee et eeeeees 55

Figura 3.14 — Emulador Android em FUuNCIONamMEeNtO .............uuuevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinee 56



Figura 4.1 — Dois pontos sobre uma Circunferéncia ............cccccevveeeiiiiiiciinieeniee e 58

Figura 4.2 — Estrutura de diretdrios em sua forma compactada..............cccccceeeeernnnes 62
Figura 4.3 — Estrutura da pasta manifestS...........ccoooeeeiiiiviiiiiiie e 62
FIQUIA 4.4 — PASTA JAVA ..o e eieieeeeie et e e e e e e e e et e e e e e e e eeannes 63
FIQUIA 4.5 — PASTA MBS .....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiit bbb eeenneneee 63
Figura 4.6 — Pasta drawable................uuuiiiiiiiiiiiiii 64
Figura 4.7 — Pasta [aYOUL ...........oouuiiiiiii e e e e e e eaanes 64
FIQUra 4.8 — PaSta MENU .......ccoiiiiiiiiiii e e e e e e e et e e e e e e e eeennes 65
Figura 4.9 — Pasta MIPIMEAP ....vueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieebibibbebebe bbb naeaaanees 65
Figura 4.10 — Pasta VAIUES.........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 66
Figura 4.11 — Diagrama de interacdes entre as classe da aplicacdo ........................ 67
Figura 4.12 — Variaveis do banco de dados..............ccoovvviiiiiiiiiiicc e, 69
Figura 4.13 — Criando a tabela cadastro ...............uueuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 69
Figura 4.14 — Representacao logica da tabela cadastro ..........ccccccovvviiiiiiiiiininennnnns 71
Figura 4.15 — Cirando a tabela QUIZ ...........cooeuiiiiiiiie e e e 72
Figura 4.16 — Representacdo l6gica da tabela quiz ............cccoooeeeeiiiiiiiiiiiieeeeeeees 73
Figura 4.17 — Métodos onCreate € oNUPGrade ............coooiuuviiiiiiieeeeeiiiiiiieeeee e e 73
Figura 4.18 — Criando as variaveis da classe QUEeSta0 ............cccceeeeiiiiiiiiiiiieeeeennanns 74
Figura 4.19 — Objeto da classe CriarBanCo...............uuuuuiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieees 75
Figura 4.20 — FUNGA0 carregarDadosS.............ouuuiiiiii e 76
Figura 4.21 — Funcao carregarDadosBYyId ...........cccoooeviiiiiiiiiiiiee e 77
Figura 4.22 — FUNGAO INSEIITREQISIIO .....uvuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 78
Figura 4.23 — FUNGAO0 alterarREQISIIO ........uuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 79
Figura 4.28 — FUNCAO0 deletarRegiStro ..........couvuviiiiiii e 79
Figura 4.24 — Funcdo addQuestao(QuUeStao qQUESE) ........ceuuuuiiiiieeeeiiiiiiiiiiee e e eeeeeenns 80
S To [ =W W2 SRl ST pTor= To Jr=To [0 [@ 1N [1S] = Lo () TN 81
Figura 4.26 — FUNGAO gEtQUESTAOD ......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibebibabeebsaeebbsbeeeeenaeanenee 82
Figura 4.27 — FUNGAO0 getTodasSQUESTIOES .........uuuiiie ittt eeeeeeees 84
Figura 4.28 — Definindo uma ponto de partida para aplicagao ..............cceeeeveeeeeeeennnns 84
Figura 4.29 — icone da aplicag&o junto aos demais iCONES.........c..cceeveeveeveeveereenennne. 85
Figura 4.30 — Tela INICIAL .......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e eaeaaee 85
Figura 4.31 — Estruturag&@o da Tela Inicial ..., 86
Figura 4.32 — Criando os botdes da Tela Inicial ..., 87

Figura 4.33 — Aplicacado do método setContentVIieW............cevieeeeiieeeeiiiiiiiieeeeeeeeennnns 88



Figura 4.34 — Inicializando os botdes da classe Telalnicial.java ..............ccccccvvennnnee 88

Figura 4.35 — Definindo as agdes do botéo da Tela Inicial..............cccccveviiiiiiiiinnnnnee 89
Figura 4.36 — Tela Cadastrar............cooiiiieeiiiieiie e e e e e e e eeeanes 90
Figura 4.37 — Uso do parametro layout Weight...........coooviiiiiiiie e, 91
Figura 4.38 — Utilizando 0 par&Gmetro iNPUITYPE. .......uuuuuurmrmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeees 92
Figura 4.39 — Criando 0s botdes da tela Cadastrar.................ueeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 92
Figura 4.40 — Inicializando os botdes da classe Cadastrar ...........ccccevvvvviiiieeeeeeennnnns 93
Figura 4.41 — ACA0 do botao Cadastrar .............ceeiiieeeiiiieiiiiice e 93
Figura 4.42 — Mensagem solicitando um NOMe de USUANO .........cceevviriiriiiieeeeeeennnnns 94
Figura 4.43 — Mensagem confirmando 0 CadastrO ................uuuurruiimiiemiiiiiiiiiiiiiiiiinnene 94
Figura 4.44 — Acao do botdo Voltar da tela Cadastrar ..........cccceeeeevvviviiiiiiiieeeeeeeeenns 95
FIQUra 4.45 — Tela EItAr.........cooveviiiii e e e e e e eeanes 95
Figura 4.46 — Componentes do arquivo activity_editar. XML .............cccccuumieniiininnnnnnne 96
Figura 4.47 — Inicializando os objetos da classe Editar..............ccccuvveiiiiiiiiiiiiiiinnnnne 97
Figura 4.48 — Inicializando 0 0bjet0 CUISOr .........coiviieeiiiiiiicce e 97
Figura 4.49 — Layout da lista da tela Editar.................eeuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieene 98
Figura 4.50 — Utilizando 0 MEtodo SEtATAPLEN ........cceeeiiiiiiiiiiiiiiiee e 98
Figura 4.51 — Passagem de parametros com 0 método putEXtra ...........cccccceeeeeennnes 99
Figura 4.52 — Finalizando a tela Editar.................uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 99
Figura 4.53 — Tela Alterar/Deletar ...........ooovvviiiiiiii i 100
Figura 4.54 — Componentes do arquivo activity _alterar, XML..............ccceeeeeeeeneennnns 101
Figura 4.55 — Outros componentes do arquivo activity _alterar. XML ....................... 101
Figura 4.56 — Criando e inicializando objetos da classe Alterar ............ccccccvvvvennnee 102
Figura 4.57 — Utilizando os métodos getString e getColumnindexOrThrow............ 103
Figura 4.58 — Mensagem apresentada ao editar 0 USUANO ..............ccuvveeeeeeeeeeennnnns 103
Figura 4.59 — Mensagem apresentada ao deletar 0 USUANO ................uvveeveniinnnnnnnne 104
Figura 4.60 — Acdes dos botdes da classe Alterar ...........ccccvuvevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinene 104
Figura 4.61 — Tecla “retornar........ ..o e 105
Figura 4.62 — Sobrescrevendo a agao da tecla “retonar” .............cccccvvvvvninniennnnnnnn. 105
FIgura 4.63 — TeIa ENTIAT .....uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiii bbb 106
Figura 4.64 — Componentes do arquivo activity _entrar.............ccccceeveveeeeemnneennnnnnnn. 107
Figura 4.65 — Criando e inicializando os objetos do aquivo activity_entrar ............. 108

Figura 4.66 — Passando o id como parametros entres telas .............cccccvvvvviiiennnnnee 108



Figura 4.67 — Tela Perfil .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiii e 109

Figura 4.68 — Utilizando os parametros testSize e textStyle ............ccccccvviiiiiiinnnnnee 110
Figura 4.69 — Outros componentes do arquivo activity _perfil..........cccccceeeiiiieinnnnnn, 110
Figura 4.70 — Criando e inicializando os objetos da classe Perfil....................cco... 111
Figura 4.71 — Inicializando os inteiro NModulo € NPerg ..........cccccuvvveeiiiiieiiiiieiiiinennne 112
Figura 4.72 — Utilizando caixa de di&logo.............ccceeiiiiiiiiiiiiiiieeiiiiieeee e 112
Figura 4.73 — Declarando 0 AlertDialog ............uoeiiiieiiiiiiiiiiis e 113
Figura 4.74 — Acéo ao se clicar no botdo MODO ALEATORIO........cccceeevivenrnene. 115
Figura 4.75 — AcgOes dos botdes Pontuagdes e Voltar...............eueeveeeiiiiiiieiiieinininnne 116
Figura 4.76 — Tela PONTUAGOES ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiesiiiieeeebeeee e 116
Figura 4.77 — Componente TextView do arquivo activity pontuacoes.XML............ 117
Figura 4.78 — Utilizando 0 método teXtAPPEArancCe. ...........cceeveeeeeeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeeennns 118
Figura 4.79 — TextView’s para mostrar as pontua¢des dos modulos ...................... 119
Figura 4.80 — TextView’s para mostrar as pontua¢des do modo aleatério.............. 119
Figura 4.81 — Criando e inicializando os objetos da classe Pontuacfes................. 120
Figura 4.82 — Aplicacdo de Matematica Financeira..............ccooeeeeveviiiiiiiiieeeeeeeeenns 121
Figura 4.83 — Tela QUIZ ......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 121
Figura 4.85 — Aplicagdo de Matematica Financeira............ccccceeeeeiiiiiiiiiiiieneeeeeeene 123
(o [U o W R LG Rl o ¥= o [ (01 €] 01U 123
Figura 4.87 — Criando o RadioGroup com seus respectivos RadioButton’s............ 124
Figura 4.88 — Declaracao dos botdes do layout principal..............cccceveeviiiiiininnnnnne. 124
Figura 4.89 — Criando o0s objetos e as variaveis utilizadas pela classe Quiz .......... 125
Figura 4.90 — Inicializando os objetos e variaveis da classe QUIz............cccccceernnns 127
Figura 4.91 — Recebendo os valores provindos da troca de telas........................... 127
Figura 4.92 — FUNGAO0 SEtQUESTAOVIEW .....ccovviiiiiiiieeeieeeeeeiiiiee et e e eeenes 128
Figura 4.93 — FUNGAO fUNCIONAMENTO .......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieii bbb 130
Figura 4.94 — Apresentando a caixa de dialogo de um término de um moédulo....... 130
Figura 4.95 — Usando 0 método clearCheck ............ccooovviiiiiiiiiiiiiiiiiccee e 131
Figura 4.96 — Chamando atela Resultado...........cc.ccocooiiiiii i, 132
Figura 4.97 — Usando o método Collections.shuffle..............cccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn. 133
Figura 4.98 —Chamando a fungdo funcionamentomodol.............cc.eevvvuiviiminininnnnnns 134
Figura 4.99 — Chamando a funcao funcionamentomodo2.............ccceuvvveiiiieeeeieeennns 134
Figura 4.100 — Alerta de nenhuma resposta escolhida .............ccccoeevviiiiiiiiiieiiieeennns 135

Figura 4.101 — Aplicacdo de Matematica Financeira.............ccccceevvevevvviiiiieeeeeeeennnns 136



Figura 4.102 — Chamando a fungéo funcionamentomodo?Z..............ccccvvvvveeeeennnnns 137

Figura 4.103 — Caso a resposta escolhida for incorreta .............cccccvveemieieiiiennnnnnnnne 137
Figura 4.104 — Método onClick do botao Ajuda...........ceeeviuiiiiiieeeieeeecee e 138
Figura 4.105 — Caixa de didlogo para caso se deseja sair do qQUIZ .........c.cceeeeeeeenns 139
Figura 4.106 — Ajuda do mAdulo ANQUIOS € AICOS .........cceeueveeeeieeceeeeeeee e ee e 140
Figura 4.107 — Tela da ajuda do médulo Funcdes e Relac¢des Trigonométricas.....141
Figura 4.108 — Tela da ajuda do médulo THANQUIOS ...........cceviiiiiiiiiiiiie e, 141
Figura 4.109 — Gerenciador de layout das telas de filtragem da ajuda ................... 142
Figura 4.110 — Componentes do tipo botdo da ajuda do mddulo Retangulos......... 142
Figura 4.111 — Bot&o para sair da tela atual...................eeeeeieiiiiiiiiiiiiiiiiie 143
Figura 4.112 — Criando e inicializando o0s objetos e as variaveis .................cccceeee. 143

Figura 4.113 — Método onClick relacionado ao botdes da tela de ajuda do mddulo

Funcdes e Relag8es TrgONOMELNICAS .......ooiuvvvviiiiieee et e e e e e 144
Figura 4.114 — Exemplo de uma imagem COM ajudas ..............ueeeemmmmmmmmmmmmmnnnnnnnnnnns 145
Figura 4.115 — Componente SCrollVIEW ............uiiiiiiiiiiiiicies e 146
Figura 4.116 — Outros componentes do arquivo activity ajuda_imagem................ 146
Figura 4.117 — Criando objetos e variaveis da classe Ajudaimagem ...................... 147
Figura 4.118 — Implementacao dO SWItCH .............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 147
Figura 4.119 — Método onClick e OnBackPressed............c.uuevveeieeiiiiiiiiiiiiiieeeeeees 148
Figura 4.120 — Determinando a qual tela deve se retornar ...........cccccceceeeeeeeeeeeeennns 149
Figura 4.121 — Tela ReSUIAUO ..........ooeeiiiiieeeecce e 150
Figura 4.122 — Arquivo activity _reSUltado ...............eeevumiemiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieenes 150
Figura 4.123 — Componentes do arquivo activity_resultado................ccceeevveeeennnnnee 151
Figura 4.124 — Outros componentes do arquivo activity resultado......................... 151
Figura 4.125 — BOtA0 OK .....ouiiiiiiiii e e eaaaas 152
Figura 4.126 — Criando o0s objetos e avariaveis da classe Resultado ..................... 152
Figura 4.127 — Cursor recebendo o retorno de carregarDadoByld ......................... 153
Figura 4.128 — Implementacg&o das estruturas condiCiONais ............c..uueeeireeeereeeennns 153

Figura 4.129 — Implementacdo do método onBackPressed............cccccuvvvvvneinnnnnnnnn. 154



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 3.1 — Quota global de mercado detida pelos principais sistemas operacionais
de smartphones nas vendas para usuarios do primeiro trimestre de 2012 até o

sSegundo trimestre de 2015..... ..o e —————————— 42



LISTA DE TABELAS

Tabela 1.1 — Médias de acertos obtidos nas provas da disciplina de Fundamentos de
Matematica lecionada Na UFVIM.........cooooiiiiiiiiei e e e eeaaaes 19

Tabela 3.1 — Versdes do Android mais Utilizadas........coveeeeeeeee e 51



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

API Android Development Tools
AVD Application Programming Interface

FUVEST Faculdade Universitaria para o Vestibular

IDC International Data Corporation

IDE Integrated Development Environment

INPC indice Nacional de Preco ao Consumidor
JDK Java Development Kit

JVM Java Virtual Machine

MIT Massachusette Institute of Technology

OHA Open Handset Alliance

SDK Software Development Kit

UFF Universidade Federal Fluminense

UFMS Universidade Federal do Mato Grosso do Sul

UNIPAMPA Universidade Federal do PAMPA
UFVJIM Universidade Federal dos Vales Jequitinhonha e Mucuri

XML Extensible Markup Language



SUMARIO

1 INTRODUGAOD ...ttt anis 13
I R Y o] (=TT =T o | = Tok= (o LS 13
N O | o] 1= 11/ 1 P 19
1.3  Organizag&o do trabalno ..............cccoiiiiiiiii e 20
2 REFERENCIAL TEORICO ... ..oioiiie ettt 21
Y2258 RN o To [0 1S3 o (W o= T[] = TP 21
2.2 Jogos Digitais e Jogos Digitais EAUCACIONAIS...........cccevvveeiiiiiiiiieeeeeeeeeeiiiin, 23
2.3 DISPOSIIVOS MOVEIS ....eeeiiieeiiiiiiiiiiiiee ettt e e e e e e e e ee e s 24
2.4 O ensino da Matematica através de jogos e ferramentas digitais .................. 27
2.5 Exemplos de jogos e atividades digitais de Matematica..................ccccevvvvnnnnn. 29
25.1 Problemas de Mate@mMatiCa .............uuuuuuuumimmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeaaees 29
2.5.2 Matematica FINANCEIrA...........uuuuruieiiiiiiiiiiiiiii e 30
2.5.3  Jogo da Classificagdo dos TrHANQUIOS...........uuviiiiiieeiiieiiiiiee e 31
254 DeSCODIMNAO O SENO......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii b naraaee 32
255 Math Mountain (Montanha Matematica).................coeevvvviiiiiii e, 33
2.5.6  The Eyeballing game (O jogo EyeBalling)..........coooeeiiiiiiiiiii, 34
2.5.7  Brain Spa (Spa CErebro).........uuuuuiiiiiiiiiiiieiieeeee e 35
2.5.8  Variacdo da funGao QUAdIatiCa ...........coeiuuuiiiiiieee e 36
2.5.9 Matematica EIEMENTAT ............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 37
2.5.10 Matematica: Treine seu CErebro.........cccovveii 38
3  METODOS E FERRAMENTAS UTILIZADAS ... 39
0 A 111 (0T Lo 39
3.2 Sistema OPEracCioNal .........coouuuiiiiieiiiie e 41
3.3 Linguagens UIlIZAdas...........cuuuiiiiiiiiiii et e e 43
3.31 JAVA e 43
3.3.2 L 45
3.4 Ferramentas UtIZAAS .........coooiiiiiiiiiiii e 46
34.1 Java Development Kit (JDK) ....ooeiiuiiiiieie e 46
0 A X 4 T [ £0] o 1R (1 o o P 47
3.4.2. 1 INSLAIAGAD. ... i e eieeeeieie e 48
3.4.2.2 Novo projeto N0 ANAroid STUAIO ......oveeeeeiiieeiiicce e 49

I T X od 11/ | P 52



3.4.2.4 Criando e configurando 0 AVD ......ccoooeeiiiiiiiiiic e 54

4  DESCRICAO DA APLICACAOD ..o, 58
2 R I T ] ] o= Lo 1 58
4.2  Levantamento de REQUISITOS .......uuiiiieeiiiiieeeiie et 60
421 REQUISILOS ESSENCIAIS ......uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 61
4.2.2  REQUISIOS DESEJAVEIS....cciiiiiiiiiiiiiiiieee ettt e e 61
4.3 Estrutura de DIretOriOS.......ccouviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee et 61
4.3.1 PaSta MANITESES. .. ..uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiii b 62
4.3.2 PASTA JAVEAL ...ttt 62
4.3.3 P ASTA TS ... 63
4.4 Classes ULIlIZAdas ........ccoovvviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee et 66
T (1] ] [T 1= o] = Vo= To I 67
45.1 BanCo de dadosS .........uuiiiiiiiiieieee e 68
4.5.2  Classe CriarBanCoO.JaVa..........cccuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee ettt 68
4.5.3  Classe QUESLAO.JAVA .........cceuuuuuiiieeeeeeeeeieiie e e e e e e e e e e 74
454  Classe ManipulaBanCo.JaVva............ccoovvviiuiiiiiiie e 74
4.5.4.1 Funcao carregarDadosS ............coeiiiiiiiiiiieiie e 75
4.5.4.2 Funcao carregarDadoSBYId ...........ccooriiiiiiiiiiiie e 76
4.5.4.3 FUNGA0 INSEINIREQISIIO ....cciiiiiiiiiie e 77
4.5.4.4 FUNGao alterarRegISIIO.........ccoviiiiiiiiiiiiiiiiieee e 78
4.5.4.5 Fungao deletarRegiStrO. ..ot 79
4.5.4.6 Funcdo addQuestao(QUESLA0 QUESL) ........uuiiiiieeiiiiiiiiiiiie e 79
4.5.4.7 FUuncao addQUESIA0() ...cccevrrrririiiii e e 80
4.5.4.8 FUNGAO0 JEIQUESIOES......ciiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 82
4.5.4.9 Fungao getTodasQUESIOES.........ccuiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee ettt 83
455  TelalniCial.....ooooeuueiiiiie e 84
4.5.5.1 Arquivo activity iniCial.XML..........coiiiiiiiii e 86
4.5.5.2 Classe TelalniCial.Java ..........ccooviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 88
4.5.6  Tela CaAtASIIAr ......uuiiiie e 89
4.5.6.1 Arquivo activity _cadastrar. XML...........cccooieiiiiiiiiiiiiii e 90
4.5.6.2 Classe CadastrarjaVva........ccccceueuuiiieeiiiiie e e e e e 92
A5.7  Tela EITAr.....coooeiiiiiiieee e 95
4.5.7.1 Arquivo activity _editar. XML ........ccceeeeiiiiiiiiiiiie e 96

4.5.7.2 Classe EQIAr.JAVA ........ccooiiiiiiiiiiiiee ettt 97



45.8 Tela ARRCIAIDCICLAL ... ..o 100

4.5.8.1 Arquivo activity_alterar. XML ..........ccoorriiiiiiiiie e 100
4.5.8.2 Classe AREIarjJava........ccccccoiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 102
4.5.9  TelaENIIAr ..cccoooiiiiiiiie 105
4.5.9.1 Arquivo activity _entrar. XML .........cccooiiiiiiiiiiiie e 106
4.5.9.2 ClasSe ENFar.JAVA........ccciviiiiiiiiiiie e et et e e e e e e e e 107
4510 TelaPerfil .. 109
4.5.10.1  Arquivo activity_perfil.XML ... 109
4.5.10.2 Classe Perfil.java..........ooouuuiiiii i 111
4.5.11 Tela PONUAGOES ......coeviiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeee e 116
4.5.11.1 Arquivo activity_pontuaCoes. XML.........ccccccevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeeeeeee 117
4.5.11.2 ClasSe PONTUACOES.JAVA .........cceviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee ettt 120
B.5.12  Tela QUIZ...oeieeeeeee oottt 121
4.5.12.1 Arquivo activity qUIZ. XML .....ccoooeeiiiiiie e 122
4.5.12.2 ClasSe QUIZJAVA.......cceiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee ettt 125
45.12.2.1 FUNGAO SEIQUESIVIEW .....uuiiii e 128
4.5.12.2.2  FungaofuncionamentomodOl ..........cooevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 129
4.5.12.2.3  Fungéo funcionamentomodO2...........couvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 131
4.5.12.2.4 Modo Campanha ..o 132
T 2 S T |V (o o (o I AN (Y= (o [ 135
I 2 T = To - o 3 Y [V £ SRR 138
T 2 A = Tor = W L= (o ] 1 - 1 138
A.5.13  AJULA.......cooeieiieeieeeeee ettt 139
A5.13. 1 Tela e e 140
4.5.13.2 ArQUIVO XML .cuuiiiiiiiie et e e e e e e e e e e e e e e e e e aannnnn e e e eees 142
4.5.13.3  ClASSE JAVA ....uuuuuiiiiieiiieiiiie et 143
4.5.13.4  IMagem COM QJUAA .........uiiiiieiiiie e e e e e e e e e e e e e eees 144
A.5.13. 4.1 TelA i 144
4.5.13.4.2 Arquivo activity_ajuda_imagem. XML .........ccccoeviiiiiiiiiieiiiiii e 145
4.5.13.4.3 Classe AJudaimMagem.jaVa .........cceeeririiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 146
4.5.14 Tela RESUMAUO ........cii i e e e e e e 149
4.5.14.1 Arquivo activity_resultado. XML ..........cccccviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 150
4.5.14.2 Classe ReSUIATO0.JAVA.........uiiiieeeiiieeiiiei e 152

5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS .......coooviiiiieiecieecie et 155



REFERENCIAS ....ccceeeeeeoee oo e ettt 157
ANEXOS ..o 161

ANEXO A - Entrevista com o professor da disciplina Fundamentos de Matematica

1ECIONAAA NA UV IM ..o e e e 161



13

1 INTRODUCAO

A presente monografia aborda o desenvolvimento de um aplicativo movel
capaz de auxiliar o aprendizado da Matematica. Inicialmente, na Secédo 1.1, sera
apresentado a motivacao para o desenvolvimento de um aplicativo para a disciplina
de Fundamentos de Matematica presente na grade curricular dos cursos de Ciéncias
Bioldgicas, Quimica e Sistemas de Informacao da Universidade Federal dos Vales do
Jequitinhonha e Mucuri. Na Secdo 1.2 sdo apresentados 0s objetivos a serem

alcancados com o trabalho e a Secéo 1.3 apresentara a estrutura do trabalho.
1.1 Apresentacgdo

“Etimologicamente a palavra JOGO vem do latim LOCUS, que significa gracejo,
zombaria e que foi empregada no lugar de ludus: brinquedo, jogo, divertimento,
passatempo” (RANGEL, 2009, p. 27).

Os jogos vem de muitos e muitos anos como uma forma de interagir e divertir
as pessoas, inicialmente eram criados meramente para agradar as pessoas que
assistiam as participacdes de outras, mas com o tempo as atividades ludicas se tornou
uma forma de se desafiar como um teste das préprias habilidades. A Figura 1.1 mostra
um jogo de tabuleiro feito de pedra usado na Roma Antiga e a Figura 2.1, mostra a
evolucao da forma de jogar, um video game portatil.

Figura 1.1 — Jogo de Tabuleiro

Fonte: Site O Império Romano?.

1 Disponivel em: <http://imperioromano-marius70.blogspot.com.br/2007/06/o0-tabuleiro.html>. Acesso
em Janeiro de 2016
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Figura 1.2 — PlayStation Portatil

Fonte: Site GameSpot?2.

Conforme Piaget citado por (Wadsworth, 1984, p. 44):

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona dentro de
um contexto social; possui um sistema de regras e se constitui de um objeto
simbdlico que designa também um fenémeno. Portanto, permite ao educando
a identificagdo de um sistema de regras que permite uma estrutura sequencial
gue especifica a sua moralidade.

Os jogos muitas das vezes séo gerados para despertar varias emoc¢des a quem
interage com ele, trazendo prazer, alegria, adrenalina e até mesmo a frustacédo de
guem € altamente competitivo ao enfrentar um revés.

Desde crianga as pessoas adquirem habilidades e conhecimento praticando
jogos, levando esse aprendizado para circunstancias do dia-a-dia. Segundo Orso
(1999, p. 7) “a acrianga precisa ser alguém que joga para que, mais tarde, saiba ser
alguém que age, convivendo sadiamente com as regras do jogo da vida. Saber ganhar
e perder deveria acompanhar a todos sempre”.

Os métodos convencionais de ensino como, usar a lousa para passar o plano
de oferta das disciplinas ou praticar exercicios no caderno sem auxilio ou até mesmo
motivagdo, muitas das vezes, ndo é o suficiente para a formagéo do aprendizado em
muitos dos alunos. Com isso jogos sdo desenvolvidos como uma forma de auxilio a
absorcao e formacéo de conhecimento.

Com intuito de absorver aprendizado, os jogos, hoje em dia, sdo muito
explorados para auxiliar o ensino em varias disciplinas, testando a compreensao do

jogador em determinada area de conhecimento e dando assisténcia no estudo e na

2 Disponivel em: <http://www.gamespot.com/articles/metal-gear-solid-peace-walker-delayed-to-june-8-
psp-pack-unveiled/1100-6253663/>. Acesso em Janeiro de 2016
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formacao do saber. Isso faz com que os jogos, junto a tecnologia, sejam explorados
cada vez mais nas salas de aula, por prender mais a atencao dos alunos e por ser
uma didatica mais atrativa. Na Figura 1.3 pode-se notar o uso da lousa como
metodologia de ensino e na Figura 1.4 uma sala de aula onde se usa computadores

para o aprendizado.

Figura 1.3 — Professor usando a lousa para o ensino
B e ;\cr' - /

Fonte: Site Educar Para Crescers.

Figura 1.4 — Sala de aula com o uso de computadores

Fonte: Blog Manuel Dutra*.

Segundo Fantacholi (2009):

Na educacéo de modo geral, e principalmente na Educacao Infantil o brincar
€ um potente veiculo de aprendizagem experiencial, visto que permite,

através do ladico, vivenciar a aprendizagem como processo social. A

3 Disponivel em: < http://educarparacrescer.abril.com.br/blog/isto-da-certo/categoria/professor/ >.
Acesso em Janeiro de 2016

4 Disponivel em: <http://blogmanueldutra.blogspot.com.br/2014_02_01_archive.html>. Acesso em
Janeiro de 2016
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proposta do lidico é promover uma alfabetizagdo significativa na pratica
educacional, é incorporar o conhecimento através das caracteristicas do
conhecimento do mundo. O lidico promove o rendimento escolar além do

conhecimento, oralidade, pensamento e o sentido.

Nota-se, a cada dia mais, que as pessoas estdo envolvidas com as tecnologias,
em qualquer ambiente que elas estejam inseridas, como, 0 entretenimento, realizacao
de trabalhos, pesquisas educacionais e interagdo com outras pessoas, sendo feito
essas praticas através de computadores, video games, smartphones entre outros
dispositivos. Com isso jogos digitais sdo explorados na area da educacao por ter se
tornado uma forma mais acessivel por muitos individuos inseridos na sociedade,
fazendo com que as pessoas consigam aprender de uma forma mais intuitiva e
prazerosa por utilizar algo tdo comum no seu dia-a-dia e considerado por muitos,
objetos para obter conhecimento e ter praticas de lazer.

Para ressaltar as dificuldades da aprendizagem da matematica, Santos, Franca
e Santos (2007) realizaram um estudo e levantaram dados sobre o aproveitamento
das pessoas ao realizarem exames envolvendo tal disciplina. Um dos levantamentos
foi sobre a prova dos vestibulares da FUVEST?®, onde monstra que, baseada em cima
dos pontos das questfes de Matematica, a média do vestibular aplicado em 2006 foi
de 3.7 em 12 pontos disponiveis, sendo o total de 170.474 candidatos, dos quais
12.016 estiveram ausentes. J4 em 2005, a média foi de 4.1 em 11 pontos disponiveis,
sendo o total de 154.514 candidatos, dos quais 6.547 estiveram ausentes.

Rodrigues, Vaz e Oliveira (2014) também fizeram um estudo do desempenho
dos alunos envolvendo a area de ciéncias exatas, com intuito de verificar a eficiéncia
de se aplicar o nivelamento em matematica aos alunos da Universidade Federal do
Pampa (UNIPAMPA). Foram aplicados aos alunos uma avaliacdo diagnéstica com
perguntas qualitativas e quantitativas a fim de conhecer as principais dificuldades dos
alunos da universidade na area e para identificar o desenvolvimentos do mesmo nas
habilidades matematicas. Com o resultado das avaliacbes em maos pode-se
direcionar melhor o Curso de Nivelamento.

Neste estudo, foram aplicadas avaliacGes e obteve-se a porcentagem de acerto

antes da realizacdo do Curso de Nivelamento. Para o tema Figuras Geométricas e

5 Fundacao Universitaria para (o] Vestibular. Site disponivel em: <
http://www.fuvest.br/b/chamada.php?anofuv=2016&chamada=2/>. Acesso em Novembro de 2015.
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Trigonométricas obteve-se uma porcentagem de apenas 5,26% de acerto, ja para a
area de Divisdo e Fracdo obteve-se o desempenho de 40,79% de acertos, sendo o
tema com maior porcentagem. Os autores ressaltam a grande reprovacdo em
disciplina da area de ciéncias exatas e que, mesmo o Curso de Nivelamento
mostrando melhoria no desempenho dos alunos, a evasao dos discentes deste curso
e 0s desempenhos adquiridos por eles inicialmente ao ingressar na universidade, séo
preocupantes.

Para saber o rendimento dos alunos da disciplina Fundamentos de Matematica
da UFVJM (Universidade Federal dos Vales Jequitinhonha e Mucuri), foi realizado
uma entrevista com o professor atual da disciplina. Como citado pelo professor, a
disciplina € oferecida a trés cursos da universidade, Sistemas de Informacao
(Bacharelado), Quimica (Licenciatura) e Ciéncias Biologicas (Licenciatura). O
professor ainda informou que leciona a disciplina ja ha trés semestres consecutivos,
sendo o Ultimo ainda em andamento. O mesmo fez questdo de solicitar ao
Departamento de Matematica e Estatistica da universidade para que lecionasse a
disciplina com o intuito de verificar o nivel de conhecimento de matematica dos
estudantes ao ingressar na mesma, sendo que a disciplina é ofertada no primeiro
periodo dos trés cursos e ha um grande indice de reprovacéo e desespero (conforme
palavras do professor) dos alunos nesta disciplina.

Através do levantamento feito pelo professor nos dois semestres ja concluidos,
2014/2 e 2015/1, que o mesmo lecionou a disciplina, foi notado que no semestre de
2014/2 houve um indice de reprovacao de 46,6% dos alunos na turma de Ciéncias
Biologicas, 60,1% de reprovacéo na turma de Quimica e 61,4% na turma de Sistemas
de Informacao. Ja no semestre de 2015/1 houve um indice de reprovacao de 49,6%
dos alunos na turma de Ciéncias Bioldgicas, 81,4% de reprovacdo na turma de
Quimica e 57,4% na turma de Sistemas de Informacéo. O professor ressalva que para
tal levantamento ndo foram levados em consideracdo o numero de desistentes ou 0s
gue obtiveram aprovacao por meio do Exame Especial.

O professor ainda informou que os alunos de Ciéncias Biolégicas geralmente
desistem da disciplina Fundamentos de Matematica ainda com o semestre em
andamento, por motivo da atencdo maior prestada por eles pelas disciplinas
especificas ao curso e, como a disciplina de Fundamentos de Matematica néo é pré-
requisito de nenhuma outra matéria em tal curso, os alunos deixam para cursa-la

guando estao prestes a formar. Ja os alunos de Quimica geralmente ndo sé desistem
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da disciplina como também do curso pelo alto nivel de dificuldade encontrado,
também, em Fundamentos de Matemética.

Visando a dificuldade e resisténcia de muitos alunos em aprender e se dedicar
a disciplinas com base na Matematica e, como ressaltado anteriormente, o mau
rendimento dos discentes da disciplina Fundamentos de Matemética da UFVJM, tendo
conhecimento que o jogo é uma forma muito didatica de fornecer aprendizado e que
o meio digital esta cada vez mais presente do cotidiano de varios alunos, este trabalho
tera como funcdo primordial desenvolver um aplicativo para dispositivos moveis,
chamado de Show da Trigonometria. Tal aplicativo terd& como foco o auxilio as
pessoas na absor¢do do conhecimento envolvendo a Matematica e 0 mesmo podera
ser utilizado inicialmente pela disciplina de Fundamentos de Matematica da UFVJM,
para que os alunos envolvidos consigam ter maior rendimento ao realizar as atividades
avaliativas e obtenham melhores resultados ao vivenciarem o contetido proposto pelo
docente da disciplina em questao.

A primeira versao do aplicativo proposta neste trabalho ird focar em um tema
lecionado aos alunos da disciplina Fundamentos de Matematica da UFVJM. Para
determina qual tema seria abordado pela aplicac&o foi perguntado ao professor atual
desta disciplina, ainda na entrevista feita a ele, qual o aproveitamento dos alunos em
cada um dos temas/provas aplicado na disciplina. Os resultados podem ser visto pela
Tabela 1.1, onde tal tabela mostra as médias de acertos obtidas em avaliagdes de 20
pontos. O professor deixa claro que os temas fazem parte de uma divisdo natural que
€ estabelecido no plano de curso e informa que “esta em estudo uma nova
metodologia de calculo para este indice, portanto ndo se deve atribuir a estes atuais
outra interpretacdo sendao um “mero reflexo” do tema em que os alunos tem melhor
(ou pior) afinidade”. A entrevista completa com o professor esta anexo, podendo ser
encontrada na se¢cdo ANEXO A.

A pior média de acertos obtidos, como demonstra a Tabela 1.1, foi no primeiro
semestre de 2015, onde os alunos do curso de Quimica obtiveram uma média de 2,05
acertos em uma prova de 20 questdes relacionadas ao tema Trigonometria. Nota-se,
também analisando a tabela, que as médias de acertos em tal tema em quase todos
0S casos sdo as menores, determinada pelo préoprio professor da disciplina como

médias muitos ruins.
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Tabela 1.1 — Médias de acertos obtidos nas provas da disciplina de

Fundamentos de Matematica lecionada na UFVJIM

Curso Periodo Funcdes Exponencial e | Trigonometria
polinomiais Logaritmo

Ciéncias Sem. 2014/2 6,85 5,33 3,68
Biologicas Sem. 2015/1 5 7,1 6,3
Quimica Sem. 2014/2 6 4 2,4
Sem. 2015/1 3,3 3,2 2,05
Sist. Informacéo Sem. 2014/2 5,42 6 4,39
Sem. 2015/1 5,7 6,7 7,3

Com essas informagdes o trabalho proposto aborda o tema Trigonometria,
sendo ressaltado pelo professor atual da disciplina que a aplicagao a ser desenvolvida
€ uma otima ideia, sendo vista por ele com simpatia e, também, como um aliado para
melhorar o aprendizado. O mesmo deixa claro que o aplicativo ainda assim ndo seria
a solugao para uma questdo que tem uma dimensao gigantesca, mas que, toda
tentativa que visa atacar o problema de forma construtiva é valida. O professor ainda
diz que, o estudo de tal tema a ser abordado pela aplicacdo também serve para
resolver problemas do dia a dia e pode ser utilizado numa abordagem de fungao para
modelar fendmenos que possuem comportamentos periddico/sistematico, como as

ondas sonoras ou estudos da 6tica classica.

1.2 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo para
dispositivos moveis para a plataforma Android, voltado para a area educacional, que
permita oferecer aos estudantes da UFVJM que cursam a disciplina de Fundamentos
de Matematica e demais interessados no tema, uma ferramenta que facilite o estudo
voltado para a area da Trigonometria. O jogo € baseado em exercicios nos quais
possibilitara ao aluno aprender os principios basicos do tema envolvido para auxiliar
na resolucdo da atividades propostas. Os grupos de exercicios avangam com
diferentes conteudos da Trigonometria.

Com o intuito de alcancar esse objetivo serdo necessarios 0s seguintes
objetivos:

e Pesquisar e aprender a linguagem de programacédo Java, voltada para



20

dispositivos méveis, em especifico para o sistema operacional Android,
para que permita que o aplicativo funcione corretamente nos mais
variados dispositivos.

e Utilizar e estudar metodologias e jogos mais didaticos e intuitivos para
aprendizado.

e Propor e implementar um aplicativo mével para auxiliar o aprendizado

em Matemaética.

1.3 Organizacao do trabalho

O Capitulo 2 apresenta a reviséo bibliografica conduzida no presente trabalho,
apresentando jogos relacionados ao auxilio na educacdo e a influéncia dos jogos
digitais nesse ambito, tendo como o foco maior a area da Matematica. Também é
abordado sobre a evolucao dos dispositivos méveis e sua importancia. Por fim, sdo
dados exemplos de ferramentas digitais que envolve o ensino da Matematica de uma
forma ludica.

No Capitulo 3 € abordado sobra o metodologia agil de desenvolvimento Scrum,
utilizada para desenvolver a aplicacao, também é explanados sobre as linguagens e
as ferramentas utilizadas para desenvolvimento do aplicativo Show da Trigonometria.

O Capitulo 4 apresenta o aplicativo desenvolvido, mostrando detalhadamente
0s procedimentos para a implementacéo da aplicacao proposta por esse trabalho.

Por fim, o Capitulo 5 apresenta a conclusédo do trabalho proposto e a descrices

dos trabalhos futuros.



21

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta a revisdo bibliografica conduzida no presente trabalho.
Inicialmente, na Secédo 2.1, é abordado sobre jogos educacionais. A Secéao 2.2
apresenta a definicao e as influéncias dos jogos digitais na educacéo. Na Secéo 2.3
€ explanado sobre a importancia e evolugdo dos dispositivos méveis. J&4 na Secédo 2.4
é explanado sobre o0 ensino da matematica de uma forma ludica e usando ferramentas
digitais. Por fim, na Secdo 2.5 sdo apresentados exemplos de jogos e atividades

digitais que abordam a area da Matematica.

2.1 Jogos Educacionais

Segundo Okamoto (2011) o jogo traz varias sensacdes diferentes a uma
diversidade de pessoas independentemente de sua localizagéo e cultura, sendo ele
uma atividade de dificil explicacao e definicdo. Antigamente, com muito mais facilidade
do que nos dias de hoje, as criancas e adolescentes tinham mais liberdade, em
relacdo a seguranca pessoal, de poder praticar atividades ludicas fora de casa,
fazendo das brincadeiras e jogos um momento importante de aprendizado para suas
vidas.

Okamoto também afirma que os jogos, atualmente, podem ser realizados em
diversos ambientes de convivéncia, sendo praticado com diferentes objetivos, sendo
um dos mais importantes, a utilizagdo como instrumento de ensino nas escolas. A
autora atesta que os jogos populares, definido por ela como “patriménio da cultura
popular, pois, sdo do conhecimento e pratica de diferentes povos, seus criadores sao
desconhecidos, e sua transmissdo pode acontecer de forma voluntaria” (OKAMOTO,
2011, p. 5), podem ser encontrados na escola tanto como conteudo a ser ensinado ou
até mesmo como uma estratégia de ensino.

De acordo com o trabalho feito por Aguiar (2006), 0 jogo nao se trata apenas
de uma prética de lazer mas também como uma ferramenta de aprendizado, se
tornando um desafio valido por imergir em seu universo ludico pessoas com culturas
diferentes. Os estudantes carregam consigo, para as instituicbes de ensino, suas
ideias, seus conhecimentos e intuicbes adquiridas em seu ambiente sociocultural.

Aguiar ainda cita que os jogos ndo so6 trazem uma vivencia de uma determinada

situacdo, mas como também, ensinam a trabalhar com simbolos e compreender
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analogias. A autora alega que “o jogo passa a ter capacidade de desenvolver
potencialidades, habilidades, estimulo de raciocinio e reflexdo nos educandos, sendo
de fundamental importancia para o desenvolvimento integral dos mesmos” (AGUIAR,
2006), fazendo dessa atividade ladica uma forma de aprendizagem que torna a aula
menos cansativa e monotona, evitando a insatisfacdo de educandos e educadores.

Segundo Ribeiro, Ribeiro e Junior (2007), os professores devem buscar novas
alternativas e metodologias de ensino para aliviar a tensdo de aprender o conteudo.
Com isso o jogo pode ser uma poderosa ferramenta de educacdo. Com ele o aluno
aprende inconscientemente, pois o0 ato de se divertir alivia a presséo que os alunos
sentem ao se obrigarem a aprender o que Ihe exigem e, interagindo e descontraindo
ao aprender, os resultados sdo mais expressivos.

Segundo Dallabona e Mendes (2004, p. 110):

Educar € um ato consciente e planejado, € tornar o individuo consciente,
engajado e feliz no mundo. E seduzir os seres humanos para o prazer de
conhecer. E resgatar o verdadeiro sentido da palavra “escola”, local de

alegria, prazer intelectual, satisfacéo e desenvolvimento.

Professores usam jogos em computadores e jogos em estilo tabuleiro para
passar conhecimento e conseguir ganhar de uma forma mais prazerosa a atencao do

aluno, como mostra a Figura 2.1 e a Figura 2.2, respectivamente.

Figura 2.1 — Jogos em computadores usados em sala de aula

Fonte: Site da Escola Curumimé.

Figura 2.2 — Jogos usados em sala de aula como método de ensino

6 Disponivel em: <http://escolacurumim.webnode.com.br>. Acesso em Janeiro de 2016
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Fonte: Site Tiago Aquino’.

2.2 Jogos Digitais e Jogos Digitais Educacionais

Silva et al. (2009, p.2) afirmam que jogos digitais “sdo programas executados
em plataformas microprocessadas que possuem como primeiro objetivo o
entretenimento de seus usuarios”. Os autores trazem que a interagao entre o individuo
e o sistema é dada seguindo regras e limitacdes, fazendo com que o modo de como
0 jogador participa do jogo depende da plataforma utilizada para a execucdo do
programa.

Os autores também alegam que:

Durante o jogo, a atividade de jogar pode ser resumida como um processo
continuo de tomada de decisdes a partir da avaliacdo, pelo jogador, de um
determinado estado informado pelo programa, até que a atividade seja
finalizada por iniciativa do jogador ou pelo programa do jogo. (SILVA et al.,
2009, p.3)

De acordo com Machado (2006), os jogos digitais fez com que a industria de
entretenimento crescesse entre as demais e tivesse uma grande evolugéo financeira.
Que o consumo de jogos eletrbnicos esta se tornado cada vez mais crescente ao
passar dos anos, por haver uma grande avanco da tecnologia de informacéo e do
comeércio do lazer digital e explicado tanto pela expansdo do consumo e pelo fato de

varios jovens manterem o habito de jogar de varios jovens manterem até a idade

7 Disponivel em: < http://www.tiagoaquinopacoca.com.br/palestras/jogos-criativos-para-sala-de-
aula/>. Acesso em Janeiro de 2016
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adulta.
Segundo Savi e Ulbricht (2008, p.1):

As instituicbes de ensino estdo ampliando o uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo para oferecer aos alunos midias interativas que
possam enriquecer as aulas. Os jogos digitais aparecem nesse contexto
como um recurso didatico que contém caracteristicas que podem trazer uma

série de beneficios para as praticas de ensino e aprendizagem.

Para Monteiro (2007), com o crescimento das tecnologias de informacao e
comunicacao, as instituices de ensino devem se aliar a essa modernizacdo. Apesar
da forma de se jogar tem se tornado a cada dia mais virtual ela ndo perde a sua
eficiéncia de educar. A autora alega que aplicacédo do meio virtual para educacao faz
com que o individuo ndo sé receba o aprendizado mas também interaja com a forma
de aprender, afirmando que “o velho receptor deixa de ser aquele que deve apenas
aceitar ou ndo a mensagem proposta pelo professor para tornar-se sujeito da propria
educagéo numa comunidade educacional interativa” (MONTEIRO, 2007, p.10).

Os jogos educativos computacionais se tornou atualmente uma forma de se
obter conhecimento deixando de ser apenas para o lazer sem acréscimos intelectuais,
sdo ferramentas que facilitam o processo de ensino e aprendizagem por serem
prazerosos e considerados um meio de diversao, fazendo com que varias instituicées
repensem a forma que lecionam as mais diversas disciplinas. Segundo Grubel e Bez
(2006, p.1) “os jogos educativos tanto computacionais como outros sdo, com certeza,
recursos riguissimos para desenvolver o conhecimento e habilidades se bem

elaborados e explorados”.

2.3 Dispositivos Méveis

Alcantara e Vieira (2010, p.2) definem Tecnologia Mével “como a forma de
acessar a internet e outros recursos computacionais por meio de dispositivos méveis,
tais como, celulares, iPhone, iPod, iPad, notebooks, smartpads, dentre outros”. As
pessoas estdo a cada dia mais interessadas com a gama de facilidade que os
dispositivos méveis oferecem, como a prépria mobilidade, a facilidade de obter

informagdes independente do lugar, com amplo alcance a qualquer hora, a interagao
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com outras pessoas e ter acessos a produtos e servigos personalizados.

Os autores ainda mostram que, com a evolucdo dos dispositivos méveis, ha
diversas usabilidades que facilitam a vida de seus usuarios. As pessoas que viajam
podem ter a ajuda dos servicos de localizacdo em sistema GPS ou Global Positioning
System (Sistema de Posicionamento Global), mostrando ao usuario sua localizacéo.
Outra utilidade é poder fazer compras sem ter de sair do local onde est4, em lojas
virtuais.

Para ilustrar a evolucdo dos dispositivos moveis, a Figura 2.3 traz um dos
primeiros aparelhos telefonicos, criado no ano de 1943, usado somente para ligagdes
telefénicas, e um Iphone 6, lancado em 2014, que, além de também ser um aparelho
celular, traz consigo varias outras funcionalidades, como navegacéao na Internet, GPS,
possibilidades de interacdo com jogos através de movimentos e reprodutores de

midias.

Figura 2.3 — Um dos primeiros aparelhos telefonicos e o Iphone 6

Os dispositivos moveis, atualmente, sdo produzidos em larga escala, fazendo
assim, que seu preco seja acessivel e que seja um objeto da maioria das pessoas, se
tornando uma poderosa ferramenta de comunicagao e obtencao de informagdes em
tempo real e diferentes lugares.

Segundo Saboia, Vargas e Viva (2013, p.8):

As tecnologias moveis tém possibilitado que o processo de comunicagéo e a
difusé@o da informacgé&o ocorram em diferentes espacos e tempos, sendo duas
de suas caracteristicas a portabilidade e a instantaneidade. Caracteristicas
gue permitem a uma grande parcela da populacdo o acesso a informacao em

gualquer lugar e a qualquer tempo, seja em tempo real ou néo.
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Atualmente, criancas e adolescentes passam muito tempo manuseando
dispositivos moveis, pratica que Ihe permite ter acesso a um universo imenso de
aprendizado e informacdes. Segundo Mousquer e Rolim [200-] essa ferramenta
computacional permite que o usuario conheca diversificados espacos virtuais e
ambientes de conhecimento, sendo bem conduzida traz grandes ganhos ao
educando.

Considerando que a tecnologia computacional nas instituicbes de ensino
estimula o desenvolvimento da criatividade, autonomia e socializacdo, Mousquer e

Rolim (200-, p.2) afirmam que:

[...] o uso de dispositivos méveis como Smartphones, PDAs e Tablets pode
abrir muitas oportunidades do aluno trabalhar a sua criatividade, ao mesmo
tempo em que se torna um elemento de motivacdo e colaboracdo, uma vez
gue o processo de aprendizagem da crianga se torna, atraente, divertido,
significativo e auxilia na resolugdo de problemas que podem ser resolvidos

conjuntamente com outras criancgas.

A Figura 2.4, mostra que o Ipad, dispositivo movel da empresa Apple, pode ser

uma ferramenta educacional, dando o acesso a diversos livros digitais.

Figura 2.4 — Ipad sendo usado como uma ferramenta educacional

Fonte: Site da Apple8.

8 Disponivel em: <https://www.apple.com/br/education/ipad/itmdm/>. Acesso em Janeiro de 2016
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2.4 O ensino da Matemética através de jogos e ferramentas digitais

Um dos motivos para se aplicar jogos nas aulas da disciplina da matemética é
guebrar o bloqueio e a tensdo encontrados por muitos alunos ao se deparar com essa
area de estudo, indo ao encontro dela ja desmotivados se sentindo incapacitados de

aprendé-la.

Dentro da situacdo do jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a
motivagdo é grande, notamos que a0 mesmo tempo em que estes alunos
falam da Matematica, apresentam também um melhor desempenho e
atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem. (BORIN,
1996. p. 09)

Para levar os conceitos de Trigonometria aos alunos de ensino médio, Freire
(2000) apresenta e ensina a manusear, alternativas de uso digital para o ensino da
Trigonometria. Uma dessas alternativas é o uso de um programa para construir
graficos, conhecido como Funtrig. A autora atesta que o intuito é “preparar o caminho
para uma discussdo mais rigorosa do relacionamento entre os conceitos de
frequéncia, periodo, amplitude e deslocamento” (FREIRE, 2000, p.11), trabalhados
com Funcgdes Trigonométricas. O uso dessa ferramenta auxilia os alunos a se
interessar mais pela area, pois, desenhar e trabalhar com gréficos trigpnométricos de
forma manual em papel e outros objetos para desenho a méo desestimula e se torna
cansativo para muitos aprendizes.

Campos e Novais (2010), em um estudo planejado aborda jogos que fazem
vivenciar a probabilidade, onde essas atividades ludicas levantam questbes que
estimulam a reflexdo e o aprendizado dessa disciplina. Um desses jogos citados pelos
autores, chamado de “Jogo dos palitos”, trata-se de dois jogadores, cada um com trés
palitos, apostam qual sera a soma de palitos que serdo mostrados por eles, de forma
que cada participante escolhera ocultamente quantos palitos dos trés ira mostrar.
Depois da aposta feita, abre-se a mao e contabiliza a soma da quantidade de palitos
escolhidos pelos dois jogadores. Aquele que acertou a soma deve jogar a proxima
rodada com um palito a menos. A cada rodada é feita as devidas anotacdes dos
valores das apostas e quem acertou. O vencedor sera aquele que alcancar a meta de
nao ter mais nenhuma palito na mao.

Esse jogo, segundo este autores, “tem como objetivo possibilitar
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conhecimentos das chances de ganhos em jogos, introduzir no¢des probabilisticas,
construir tabela de dupla entrada e representacéo grafica.” (CAMPOS E NOVAIS,
2010, p. 5). Essa atividade ludica, levanta questdes como “Qual a probabilidade de
acontecer a maior soma?”, “Qual a chance de acontecer a menor soma?” e “Qual
soma tem maior chance de acontecer?”, estimulando com isso, o raciocinio da
disciplina dada como objetivo.

Outros autores também trazem os efeitos dos jogos envolvendo probabilidade
nas salas de aula, como o autor Lopes (2008) em “Uma Proposta para o Estudo de
Conceitos Basicos de Probabilidade” mostra um estudo feito em uma escola publica
do interior de Sdo Paulo, sobre um jogo probabilistico que consiste em os alunos
fazerem lancamentos de dois dados para obter certa pontuacdo que as regras do
jogos estipula, ondem devem escolher fazerem novos langamentos ou ndo de acordo
com a probabilidade de conseguirem mais ou menos pontos. O autor traz a brincadeira
no ambiente educacional com o objetivo de ensinar probabilidade através da
resolucao de problemas.

Este autor também afirma que “o jogo deve ser olhado como um elemento que
pode disparar o processo de constru¢do do conhecimento e deve expressar aspectos-
chave do tépico matematico que se deseja estudar. Assim, o jogo é utilizado como um
ponto de partida e um meio para se ensinar matematica” (LOPES, 2008, p. 1061).

O site PORVIR em uma das suas matérias postadas, fala sobre um jogo digital
chamado The Radix Endeavor desenvolvido por pesquisadores MIT (Massachusettes
Institute of Technology). Esse jogo usa a légica dos populares games de estratégia.
O site cita que o jogo “propde estimular praticas de pensamento critico, criagao,
colaboracdo e resolucdo de problemas.” O jogo envolve os assuntos de algebra,
geometria, probabilidade, estatistica e biologia. O jogo foi criado no intuito de deixar o
aprendizado das disciplinas tratados por ele mais atraente e estimulante, fazendo com
gue os alunos nao considere o comum e ndo tdo envolvente, sendo que esse permite
o0 modo online, tendo assim a socializagdo com outros jogadores (PORVIR, 2013).

As disciplinas de Exatas, como Fundamentos de Matematica, séo vistas pelos
alunos como dificuldade e empecilho para alcancar seus objetivos educacionais, como
concluir o curso. Com isso h& estudos e pesquisas para criagao de jogos para fazer
com que o processo de aprendizado se torne prazeroso, tendo como um ponto
importante a andlise feita pelo educador dos beneficios e da eficacia do jogo, sendo

ele util ou ndo para a aplicacdo. Logo, este trabalho também apresenta uma forma de
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facilitar o aprendizado, sendo seu produto final um jogo digital que traz consigo
conceitos de trigonometria, visando o estimulo de aprender, de forma menos

pressionada, tal disciplina.
2.5 Exemplos de jogos e atividades digitais de Matematica

Esta secdo abordar4d o funcionamento de jogos e atividades digitais que

possuem como tema a disciplina de Matematica.
2.5.1 Problemas de Matematica

Figura 2.5 — Problemas de Matematica do site RachaCuca

RachaGuca

Home Jogos Logica Raciocinio Palavras Trivias Quiz Passatempos Etc Educagdo

Racha Cuca > Quiz > Matematica > Problemas de Matematica - XI

Problemas de Matematica - XI

Quiz com problemas matematicos variados.

Quiz enviado por: Lucca Tenorio

1. Numa farmacia estao a venda um shampoo, um condicionador e uma locdo. O preco de 4
shampoos e de um condicionador juntos, € de R§61. O preco de 2 locdes e de 5
condicionadores juntos € R$131. O preco de 7 shampoos e de uma locdo juntos & de R$100.
Quanto custa cada produto?

Shampoo: R$11 Condicionador: R$17 Locao: R$23
Shampoo: R$12 Condicionador: R$19 Locdo: R$21
Shampoo: R$9 Condicionador: R$20 Locdo: R$20

Shampoo: R$13 Condicionador: R$15 Locao: R§17
Shampoo: R$15 Condicionador: R$11 Locao: R§29

2. Daqui a 13 anos Lucas tera a idade de Julia. Ha 22 anos, André tinha a idade de Julia.
Atualmente, André tem o dobro da idade de Julia, somado com a idade de Lucas. Quais as
idades de Lucas, Julia e André, respectivamente?

09,22 e 44.
07,20 e 42.
04,17 e 39.
10,23 e 55.
02,15e37

3. Se Luiz é culpado, Henrique & inocente. Se Maria sabe de tudo, a policia acertou. Se
Henrigue & inocente, Maria sabe de tudo. Ora, a Policia errou, entdo:

Maria sabe de tudo, Henrique & inocente.

I niz & innranta Maria n3n caha da tidn

Fonte: Captura do site RachaCuca®.

° Disponivel em: <http://rachacuca.com.br/quiz/matematica/>. Acesso em Abril de 2015
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O site RachaCuca (2015) disponibiliza, entre outras atividades Iudicas, um quiz
envolvendo temas de vérios conteludos dentro da area da Matematica, tais como
equacdes do primeiro e segundo grau, regra de trés, juros simples e probabilidade. O
quiz possui uma divisdo de niveis, onde o internauta pode escolher a dificuldade das
perguntas. Ao decorrer da pagina o usuario responde varias preguntas sobre o tema
e dificuldade que escolher e ao final da pagina, ele consegue conferir as repostas. O
site mostra as respostas justificando-as, ajudando a tirar as ddvidas sobre as

determinadas questdes.

2.5.2 Matemaética Financeira

Figura 2.6 — Aplicacdo de Matematica Financeira

% FF Matematica Financeira: Aplicacdes

Matematica: numeros e operacoes

Na tabela abaixo vocé tem o indice acumulado do rendimento da caderneta de poupanga. Como a base € 1 em dezembro
de 2007, cada valor dado representa o indice do rendimento acumulado até o més em quest3o. Por exemplo, em janeiro
de 2008, o indice do rendimento foi de 1,006015; em fevereiro de 2008, o indice do rendimento foi de 1,011291 e assim
por diante. Com base nessa interpretag3o, responda as perguntas seguintes.

Desafio 1 de 7.
Qual foi o rendimento em 2008? Dé sua resposta em forma de taxa percentual,

A) Calcule sua resposta na calculadora,

Conferir | | Proximo || Nowo | CALCULO(S)
Rendimento da caderneta de poupanga p
Indice acumulado-base: dez-2007 = 1 Calculadora [c]
Mes 2008 2009 7 ) Y ¢
Jan 1,006015 1,086427 r 5 ) )
2008 (& ool i)
Fev 1,011291 1,092351 - 1 5 - -
- ™. | £ | 3 Ll | |
Mar [ 1,016763 1,099391 ||2009 o — |
Abr 1,022823 1,105390 Sem 1/2008 - T08 B : —
Mai 1,028694 1,111415 Sem 1/2009 - T09
Jun 1,035022 1,117705 ||{T09/T08(%)
Jul 1,042189 1,124473 Poupanga x INPC (%) RESULTADOS
Ago 1,045048 1,130318 Ap[;:a;éo x poupan;a ::90:',
Set 1,056371 1,135970
Out 1,064313 1,141650
Nov 1.071366 1147358 DADOS DO PROBLEMA
Dez 1,079037 1,153710

Fonte: Captura do site da UFF20,

10 Disponivel em: <http://www.uff.br/cdme/poupanca/poupanca-html/poupanca_aplicacao-br.html>.
Acesso em Abril de 2015
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No site da UFF — Universidade Federal Fluminense (2015) possui diversos
jogos envolvendo contetdos diferentes da area da Matematica. Em uma das suas
atividades o participante vé duas aplicagdes reais de Matematica Financeira, sendo a
primeira sobre os rendimentos mensais da caderneta de poupanca e a segunda, com
o indice de inflagdo medida pelo INPC - indice Nacional de Precos ao Consumidor. O
internauta deverd responder a uma série de perguntas, ora fazendo célculos na
calculadora, ora arrastando valores para posi¢cdes adequadas na tabela de resultados.

Sendo possivel também refazer as atividades com valores diferentes.
2.5.3 Jogo da Classificacdo dos Triangulos

Figura 2.7 — Jogo da Classificacao dos Triangulos

-kg wff Jogo da Classificagdo dos Tridngulos

Matemitica: geometria

Tente formar o tnidngulo que & pedido, movendo os pontos A, B e C sobre a malha (clique e arraste o
mouse). Note que os vértices do tridngulo s6 podem ser posicionados em pontos com coordenadas inteiras
Para verificar a sua resposta, clique no botio “Verificar minha resposta!”. Caso vocé nio obtenha sucesso em
4 tentativas, o programa lhe mostrard uma resposta (mas subtraira pontos do seu placar).

Placar: 0

Verificar minha respostal

Desafio 1 de 11: formar um tridngulo isosceles!

. Mt ff  seep  [EEE A== F\DE

Fonte: Captura do site da UFF1,

11 Disponivel em: <http://www.uff.br/cdme/jct/jct-html/jct-br.htmI>. Acesso em Abril de 2015
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Outro jogo também encontrado no site da UFF (2015) é da Classificacao dos
Triangulos. O Jogo consiste em formar triangulos de acordo com a solicitagdo da
atividade proposta. Para formar os triangulos deve-se mover os pontos indicado na
malha como A, B e C, onde os vértices do triangulos s6 podem se posicionados em
pontos com coordenadas inteiras. O jogador pode verificar a resposta e caso ela nao
consiga chegar no resultado desejado em quatro tentativas, o jogo Ihe mostrard uma

resposta subtraindo pontos do seu placar.

2.5.4 Descobrindo o Seno

Figura 2.8 — Jogo Descobrindo o Seno

Elementos basicos da Trigonometria

Matematica: algebra

Descobrindo e —
| Seno il _E
= & =

Marque trés pontos sobre a parte azul da reta e observe os tridngulos
desenhados.

K
[

Preencha a tabela, medindo, com auxilio do transferidor e da régua (.
virtuais, os angulos agudos, catetos e hipotenusas de cada um deles.
8-
Cateto
Menor Maior | oposto aol —
Triangulo |Hipotenusa| &ngule comaa angulo maior COMAA C2 0
(hip) agudo hip agudo sngule hip Az 4-
agudo 2|
(COMAA)
B2 |
A O Al 30
o
A O AZ 'P
AOAZ A2 c18-
B O Bl B1 8—
B O B2 -
BORB3 r Al o
CocC1 AT w |
COC2 f~ L & —|
1
cocs o A B T
Fechar

sen Roland Kaleff.
sen Roland Kaleff & Barbara Gomes Votto

. Manoel Mariane Sigueira J
sen Roland Kaleff & Mancel Mal

Duvidas? Sugestdes? Nos damos suporte! Contacte-nos pelo e-mail:
conteudosdigitais@im.uff.br.

Fonte: Captura do site da UFF'2,

Também no site da UFF (2015), pode-se encontrar uma atividade relacionada
com elementos basicos da trigonometria. Chamada de Descobrindo o Seno, a

atividade consiste em marcar trés pontos em uma reta azul para se formar trés

12 Disponivel em: <http://www.uff.br/cdme/trigonometria/jogo01/jogo01.html.>. Acesso em Abril de 2015


http://www.uff.br/cdme/trigonometria/jogo01/jogo01.html

33

triAngulos para serem observados e com o estudos destas formas geométricas deve-
se preencher uma tabela os angulos agudos, catetos e hipotenusa de cada uma delas.
Para isso, 0 participante tera como ferramenta de ajuda uma régua e transferidor
virtual. Em algumas células, quando o dado preenchido fica da cor verde quer dizer
que foi feito de forma correta, e, caso fique vermelho, o preenchimento foi de forma
indevida.

2.5.5 Math Mountain (Montanha Matematica)

Figura 2.9 — Jogo Math Mountain

J oL »s AC Bate-papo E-mail Noticias Esporte Entretenimento Mulher Shopping

@ JOGOS 360 S —

2JOGADORES « BARBIE « CARRO + CORRIDA « COZINHAR - FUTEBOL :« LUTA - MARIO : MENINAS : MOTO - PINTAR - TIRO - VESTIR

Math Mountain (3 curt | comparuana: RETE I IR

Teste seu raciocinio matematico neste divertido jogo. © desafio & subir a montanha. A cada Use o mouse para controlar o jogo.
passo vocé vai ter uma questo para responder. Seja rapido. pois o tempo € curte!

Fonte: Captura do site UOL3,

O jogo Math Mountain (Montanha Matematica), disponibilizado pelo site UOL
(2015), trata-se de solucionar questdes simples de Matematica. O personagem do
jogador comec¢a em um dos lados da base de uma montanha e seu adversario do lado
oposto. Um questéo é apresentada em uma janela com quatro alternativas e um tempo
de dez segundos para responder. Caso o jogador responda a questao corretamente
ele podera subir um, duas ou trés posi¢cdes acima de acordo coma dificuldade da

pergunta, mas caso ele responda de forma incorreta ele descerd o mesmo nuamero de

13 Disponivel em: <http://jogos360.uol.com.br/math_mountain.html>. Acesso em Abril de 2015


http://jogos360.uol.com.br/math_mountain.html
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posi¢cdes. O objetivo do jogo € alcancar o topo da montanha antes do adversario.

2.5.6 The Eyeballing game (O jogo EyeBalling)

Figura 2.10 — Jogo Eyeballing
;§ Ojogos.com.br o- o (EEEEEEQ) oom

JOGOS DE QUEBRA-CABECA JOGOS SOCIAIS = CATEGORIAS JOGOS COM PREMIOS J0G0S DE HABILIDADE

THE EYEBALLING GAME Iico » Jogos e Hotiidade + Jogos de Hatermatica = The Eyetaling Gome

Avalie este jogo! - k’

Mark the center of the circle

Fonte: Captura do site Ojogos.com.br!4,

O jogo Eyeballing pode ser encontrado no site Ojogos (2015). Neste jogo o
participante deve arrastar um indicador em azul de forma a encontrar o que se pede.
Esta atividade possui desafios como encontrar o centro de um circulo, achar o angulo
reto, encontrar o ponto de convergéncia, ajustar para fazer um paralelogramo,
encontrar o ponto medio de um segmento, achar a bissetriz de um angulo e marcar
0 pontos equidistante aos lados de um triangulo.

14 Disponivel em: <http://www.0jogos.com.br/jogo/the-eyeballing-game>. Acesso em Abril de 2015
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2.5.7 Brain Spa (Spa Cérebro)

Figura 2.11 — Jogo Brain Spa

Buscar jogos e categorias

Brain Spa - Visual Memory Jogos Online » Jogos de Puzzle

Qel:¢k Jeces

A | TopJogos  Agioe Aventura

Faca compras em um supermercado onde vocé tera que controlar os seus gastos, utilizando nada mais ou menos do que o valor que ests em "goal”, no canto superior
esquerdo da tela, e um produto de cada prateleira. 1 MB

Meus Favoritos: ¢ adicionar  Avalie: @ muito bom! @ bom (@) + ou - (@) péssimo @ menor &) maior 32 tela cheia
S ;
®©| 0345 4 3‘5
=
Goal:/ $14.75 | o |
Total:/ $0.00 |

Fonte: Captura do site Click Jogos?®.

Brian Spa é um jogo disponibilizado pela Click Jogos (2015) que consiste
simular compras em um spa, onde o jogador deve selecionar um item de cada
prateleira de produtos de acordo que a sua soma tenha que dar o valor exigido pelo
jogo. A medida que o usuario acerta o valor necessario, o jogo dificulta aumentando
as prateleiras e as quantidades de produtos em cada uma delas. O jogador deve
pensar na soma dos pre¢os 0 mais rapido possivel para alcancar o fim do desafio

com 0 menor tempo possivel.

15 Disponivel em: <http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Puzzle/Brain-Spa-Visual-Memory/>.
Acesso em Abril de 2015



36

2.5.8 Variacao da funcao quadratica

Figura 2.12 — Atividade de funcéo quadratica

Atividade 3

No painel a seguir escolha inicialmente valores para os nimeros a, b e ¢ da fungio gquadratica (basta deslocar
os botdes associados as letras correspondentes). Em seguida, escolha um valor x; (termo inicial da progressio

aritmética (x,,)) e outro para A x (raziio da progressio aritmética (x,,)). A tabela ao lado do painel registra entiio

os valores de x,, f(x,). Ay, = flx,+ &x)- flx,)e A%y, = Ay,,, - Ay, em cada uma de suas colunas.

)y =x2

b (e 0 Xy Sxn) Ayn A%n

Responda agora as seguintes questdes:

@ - O que vocé observa na coluna que contém os valores de (f(x,,))7 (f(x,)) é uma progressio aritmética?
Sim, (f(x,)) é uma progressio aritmética

Nio. (f(x,)) néo ¢ uma progressio aritmética

Confira sua resposta

Fonte: Captura do site da UFF6,

Neste exercicio disponibilizado pelo site da UFF (2015), o usuario devera em
um plano arrastar indicadores que correspondem e variam os valores dos pontos a, b
e c, alterando assim o grafico da fung&o correspondente as posi¢cdes desses pontos.
A medida que o usuario faz suas escolhas, ele deve observar e conferir com a ideia
que o site propde e disponibiliza. O internauta pode fazer outras atividades

relacionadas a medida que resolve, envolvendo valores de delta, progressao

aritmética e definicdo de funcdo quadratica.

16 Disponivel em: <http://www.uff.br/cdme/quadratica/quadratica-html/QP3.htmlI>. Acesso em Abril de
2015.
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2.5.9 Matemaética Elementar

Figura 2.13 — Aplicativo Matemética Elementar

T L@
=T " "9
MATEMATICA..

ELEMENTAR
INICIAR CURSO @
Iniciar com Aprendizado A
INFORMAGOES
Detalhes sobre o Aplicativo

SAIR 158
Sair do Aplicativo

Fonte: Captura do dispositivo rodando o aplicativo Matemética Elementar.

7z

O Matematica Elementar é um aplicativo disponibilizado pela Play Store!’
criado e desenvolvido pela Fabrica de Software?!® da UFMS (Universidade
Federal do Mato Grosso do Sul) Campus de Ponta Pord. Através do aplicativo o
usuario tera a oportunidade de obter informacdes basicas de alguns temas da
matematica como, por exemplo, conjuntos numéricos, intervalos, e produtos notaveis.
Ao final das informacdes de cada tema, é permitido ao usuario resolver atividades que

envolva o assunto em questao.

17 Loja de aplicativos do Android. Disponivel em aplicativo pelo dispositivo ou pelo site da loja.
Disponivel em: <https://play.google.com/store?hl=pt_BR/>. Acesso em Abril de 2015.
18 Disponivel em: <www.fabricadesoftwarepp.com.br/>. Acesso em Abril de 2015.
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2.5.10 Matemaética: Treine seu Cérebro

Figura 2.14 — Aplicativo Matemética: Treine seu Cérebro

Um jogador

Multijogadores

Conquistas

Configuragoes

Sair

Fonte: Captura do dispositivo rodando o aplicativo em questéo.

Esse jogo virtual € um aplicativo que também pode ser baixado pelo Play Store.
O jogo conta com perguntas envolvendo operagdes (soma, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo de numeros negativos e positivos) com dois e trés argumentos. As perguntas
sdo separadas em torno de 12 niveis aumentando a dificuldade ao decorrer da
realizacdo deles. O jogo pode ser utilizado de forma online com modo de multijogador,
ou seja, podendo ser jogado com outras pessoas que também possuem o aplicativo.
O aplicativo também disponibiliza o ranking dos melhores jogadores, sendo estes
estipulados com a melhor pontuagcéo dada a soma dos acertos obtidos em todos os

niveis.
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3 METODOS E FERRAMENTAS UTILIZADAS

3.1 Método

O método de desenvolvimento de software utilizado para desenvolver a
aplicacao proposta foi o método agil Scrum. Segundo Schwaber e Sutherland (2013),
0s pioneiros a aplicarem o método, com 0 Scrum os integrantes do projeto a ser
desenvolvido conseguem lidar e solucionar problemas complexos de uma forma
produtiva e criativa com o mais alto valor possivel, sendo um método leve e simples
de entender, organizando os processos em etapas, definindo as metas e permitindo
respostas rapidas, e, portando, prevendo riscos. Essas caracteristicas foram
fundamentais para a adocdo do método para desenvolver a aplicacao proposta.

Ainda segundo esses autores:

Scrum é um framework estrutural que esta sendo usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Scrum nao
€ um processo ou uma técnica para construir produtos; em vez disso, € um
framework dentro do qual vocé pode empregar varios processos ou técnicas.
O Scrum deixa claro a eficacia relativa das préaticas de gerenciamento e
desenvolvimento de produtos, de modo que vocé possa melhora-las
(Schwaber e Sutherland, 2013, p. 3).

No Scrum, inicialmente, as funcionalidades e caracteristicas do software a se
desenvolver sdo estipuladas e mantidas em uma lista conhecida como Product
Backlog. O projeto € dividido em ciclos/iteracdes comumente determinadas em um
periodo de 1 a 4 semanas, chamados de Sprints.

Em cada Sprint, através de uma reunido chamada de Sprint Planning Meeting,
0S responsaveis pelo projeto, conhecidos como Product Owner prioriza 0s itens mais
relevantes e a equipe determina um conjunto de atividades da Product Backlog que
sera capaz de realizar no periodo de uma Sprint, tal conjunto de atividades é
determinado como Sprint Backlog. A final de uma Sprint a equipe mostra as
funcionalidades e caracteristicas que foram possiveis de se realizar neste ciclo e
fazem uma retrospectiva de como foi a realizagcdo da Sprint, propondo melhorias e
acOes mais efetivas (SCHWABER e SUTHERLAND, 2013).

O ciclo da Scrum é representado pela Figura 3.1.
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Figura 3.1 — Ciclo do Scrum

Produto oy
Product " “'éc'bnah‘dade
oncluj
BaCk,Og Spﬂnt uida
Backlog

Fonte: Captura do site MindMaster?®.

Para este trabalho proposto, foram estipulados 4 Sprints com duracdo de 2 a 4
semanas, variando de acordo com a dificuldade exigida nas especificacdes de cada
uma elas. Ao inicio de cada ciclo, ou seja, de cada Sprint, ocorreram as reunifes de
planejamento (Sprint Planning Meeting), onde o responsavel pelo projeto (Product Owner)
priorizou todos requisitos a serem implementadas (Product Backlog). No caso deste
trabalho, os envolvidos foram: aluno, orientador e o colaborador Alex Erickson.

As funcionalidades para serem desenvolvidas em cada Sprint, sao
selecionadas de acordo com que o desenvolvedor da aplicacdo serd capaz de
implementar durante a mesma que se inicia. Essas funcionalidades sao transferidas
para a lista de tarefas (Sprint Backlog).

As funcionalidades a serem desenvolvidas, selecionados para a primeira Sprint,
gue foi estipulada para o prazo de 2 semanas, foram cadastrar e deletar um novo
usuario. A segunda Sprint, que teve o prazo de 3 semanas, teve como funcionalidades
a serem desenvolvidas calcular e apresentar em uma tela especifica o rendimento
adquirido pelo usuario ao realizar o jogo. Para a terceira Sprint, com o prazo de 4
semanas, as funcionalidades indicar a exatidao obtida em cada resposta, apresentar
uma imagem auxiliar as perguntas e editar o usuario foram estipuladas para

desenvolvimento. E por ultimo, a quarta Sprint, com o prazo de 3 semanas, foi

19 Disponivel em: <http://www.mindmaster.com.br/scrum/>. Acesso em Janeiro de 2016
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determinada para a implementacgéo das funcionalidades disponibilizar e individualizar
ajudas para as perguntas de acordo com o tema da mesma.

Ao andamento de cada ciclo ocorreram breves reunides, conhecidas como Daily
Scrum, de 10 a 15 minutos onde o aluno, desenvolvedor da aplicagdo, demonstrou o que
ja havia implementado, o que ainda falta desenvolver para atingir o que foi proposto para
o ciclo em questéo e se existe algo dificultando seu trabalho.

Além disso, ao final de cada Sprint, foram apresentadas versdes beta o aplicativo,
tendo o intuito de demonstrar o funcionamento do mesmo com as funcionalidades
exigidas ja implementadas e visando detectar o que foi realizado com exatiddo, o que €
preciso melhor, explorar novas ideias de funcionalidades que seriam importantes para o

enriquecimento da aplicacédo e determinar as funcionalidades do préximo ciclo.
3.2 Sistema Operacional

O Show da Trigonometria foi desenvolvido para o sistema operacional Andorid.
Com o intuito de ser uma ferramenta Util e acessivel para o maior nimeros de alunos
possiveis, tal decisdo foi tomada mediante a pesquisas que informam que esse
sistema é o mais utilizado no mundo. A escolha também foi feita por ser um sistema
Open Source, ou seja, um sistema aberto.

De acordo com a International Data Corporation (IDC), o Andorid dominou o
mercado com uma cota de 82,8% dos 341,5 milhdes de smartphones vendidos, no
segundo semestre de 2015. Em segundo lugar ficou o iOs, sistema operacional da
Apple, seguido do Windows Phone da Microsoft com 2,6% e o BlackBerry com 0,3%.
Como mostra o Grafico 3.1, o Android vem dominando o mercado e sua utilizacéo
vem crescendo desde o segundo semestre de 2012.

Android é um sistema operacional da Google, baseado em um sistema
operacional Linux, com foco para smartphones e tablets. E um sistema Open Source,
ou seja, qualquer um pode usar, modificar e distribuir o sistema, facilitando assim a
vida dos desenvolvedores. Esta presente também em cameras digitais, Smart Tv's e
consoles de videogame (LECHETA, 2010).

O Android foi desenvolvido por empresarios que ja tinham experiéncia na area
de tecnologia, estes foram Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears e Chris White, os
mesmo fundaram a Android Inc. e optavam por fazerem de forma oculta os

desenvolvimento de seus projetos. O sistema operacional surgiu em 2003, na cidade
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de Palo Alto na Califérnia (SUPER INTERESSANTE, 2016).

Gréfico 3.1 — Quota global de mercado detida pelos principais sistemas operacionais
de smartphones nas vendas para usuarios do primeiro trimestre de 2012 até o
segundo trimestre de 2015

90%

80%

Q\'-& 10\1& «9{9" xo‘&\ 10\‘9’- 10\,'o* I&CP lQ\,o\ 10\5& 10\‘\6’ @\,ﬁo“ *\\;,0‘ S \‘,0‘

Source: 10C, Aug 2015 Android — [0S e Windows Phone BlackBerry OS Others
Period Android i0S Windows Phone BlackBerry OS Others
2015Q2 82.8% 13.9% 26% 0.3% 0.4%
2014Q2 84 8% 11.6% 2.5% 0.5% 0.7%
2013Q2 79.8% 12.9% 3.4% 2.8% 1.2%
2012Q2 69.3% 16.6% 31% 4.9% 6.1%

Fonte: Captura do site do IDC2°,

Em 2005, a Android Inc. foi comprada pela Google, sendo uma incégnita para
muitos, pois o mercado ja era consolidado pelo o Windows Phone, da Microsoft e
liderado pelo iOS da Apple, mas a Google viu como uma grande oportunidade para
se alavancar neste tipo de segmentacdo do mercado. Em 2007 a Google e grandes
empresas como Sony, HTC, Sprint Nextel e Qualcomm se reuniram e fundaram a
Open Handset Alliance, criando o primeiro o primeiro Android comercial, “Android 1.0”
rodando no HTC G1 Dream, o qual pode ser visto na Figura 3.2, langado em 22 de
outubro de 2008.

Desde entédo o Android veio crescendo e hoje esta presente nos aparelhos mais

desejados do mercado, como 0 G Flex 2 da LG e o Galaxy S6 da Samsung, se tornado

20 Disponivel em: <http://www.idc.com/prodserv/smartphone-os-market-share.jsp>. Acesso em
Dezembro de 2015
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0 sistema mais utilizado do mundo. Atualmente as versdes do Android s&o
desenvolvidas sob o codinome de um doce e langadas em ordem
alfabética: Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream
Sandwich, Jelly Bean, KitKat, Lollipop e a versdo mais atual 6.0 Marshmallow, lancada
oficialmente no dia 29 de setembro de 2015 (OFICIAL DA NET, 2016).

Figura 3.2 — HTC G1 Dream
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Fonte: Captura do site PHANDROID?,

3.3 Linguagens Utilizadas
3.3.1 Java

Uma das linguagens utilizadas para o desenvolvimento do Show da
Trigonometria é a linguagem Java. Segundo Flanagan (2006), com o Java é possivel
escrever a aplicagdo somente uma vez para que possa ser executadas em qualquer
lugar que suporte a plataforma Java, como os navegadores WEB. Também, segundo
o autor, a linguagem foi projetada tendo em vista a seguranca e a totalidade dos
idiomas. E uma linguagem dinamica e extensivel sendo orientada a objetos e a
linguagem é elegante combinada com um conjunto de APIs (Application Programming

Interface, traduzido como Interface de Programacéo de Aplicacbes) poderoso e bem

21 Disponivel em: < http://phandroid.com/htc-dream/>. Acesso em Janeiro de 2016
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projetado. Essas caracteristicas foram pontos importantes pela a escolha da
linguagem.

A linguagem Java foi desenvolvida na década de 90 por uma equipe da Sun
Microsystem liderada por James Gosling. Seu lancamento teve como foco os clientes
browsers, ou seja, desenvolvedores de aplicacbes para internet, mas depois
expandiram a linguagem para aplicagbes desktop e mobile. O objetivo dos seus
desenvolvedores era criar uma linguagem mais simples, orientada a objetos e que
fosse possivel aprender de uma forma mais facil, ndo ficando sé de conhecimento aos
mais experientes na programacao (JUNIOR, 2002).

As classes contendo o cédigo Java nessa aplicacdo nada mais € que um
conjunto de instru¢des que descrevem uma tarefa a ser realizada pelo computador
gue dao o funcionamento para a aplicacdo. Segundo Junior (2002) o computador ndo
entende diretamente essas instru¢des, para isso, quando compilado, o cédigo gera o
bytecode, que € uma forma intermediaria de cddigo que sera interpretado por uma
maquina virtual, a Maquina Virtual Java (JVM). “[..] a maquina virtual traduz as
instrucdes do codigo Java para instrucdes validas no sistema operacional em que esta

rodando” (Semana da Tecnologia da Informagéo, 2006).

A Figura 3.3 demonstra o processo para interpretacéo do codigo Java.

Figura 3.3 — Processo para interpretacdo do cédigo Java

0100101...

— - : =
== ERGHASEER
=

MeuPrograma.java MeuPrograma.class MeuPrograma.class Meu Programa

Fonte: (MENDES, 2009).

Uma das grandes vantagens de se desenvolver em Java é que a JMV pode
estar presente em varias plataformas, sendo assim um programa na linguagem Java
pode rodar em diferentes sistemas operacionais, como Windows, Linux ou Mac OS,
fazendo necessario a presenca da JMV (FLANAGAN, 2006). A Figura 3.4 representa
um mesmo programa em Java sendo possivel ser executado em mdultiplos sistemas
operacionais.

Logo, nos arquivos de extensdo Java do Show da Trigonometria estardo
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presentes a parte légica da aplicagdo, ou seja, as instru¢cdes necessarias para a
aplicacao rodar.

Figura 3.4 — Programa Java € executado em multiplas plataformas

Programa Java

class OlaMundo {
public static void main(String[] args) {
System.out.println("Hello World!");
}

}

OlaMundo. java

Magquina
Virtual Java

Windows UNIX

Fonte: (MENDES, 2009).

3.3.2 XML

Outra linguagem utilizado no desenvolvimento do Show da Trigonometria é a
XML, do inglés eXtended Markup Language, € uma linguagem de marcacdo, um
padrao de formatacdo de dados, sendo uma forma organizada de guardar
informacdes. Tal organizacdo das informacgdes é feita através de tags (DEITEL, 2003).
A Figura 3.5 demonstra a formacdo de um cédigo em XML. Segundo Zanella (2011,
p. 11) utilizando XML “é@ muito mais facil identificar e trabalhar com as informagdes,
pois elas estdo bem estruturadas e separadas por tags”.

No desenvolvimento para Android os arquivos XML sao direcionados a

representacao graficas das aplicacdes para instanciar botdes e outros componentes
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visuais presentes nas telas do aplicativo, juntamente com as especificacdes de

tamanho, cor entre outras caracteristicas (LECHETA, 2010).

Figura 3.5 — Exemplo da formacéao de um codigo em XML

<usuarioss
<usuario id="0"=»
<nome:=
<primeiro=Fulano</primeiro=
<sobrenome=De Tal </sobrenome=
< nome:
<email=fulanotal@ gmail.com=/email =
<fusuario=
<uysuario id="1"=
<nome=
<primeiro>Beltrano </primeiro>
<sobrenome=De Tal </sobrenomes
</nome:
<email=belranotal@gmail.com </email=
< fusuario=
<fusuarios=

Fonte: (ZANELLA, 2011).

No Show da Trigonometria os arquivos XML foram usados para se ter a
separacao da parte logica da parte gréafica. A parte logica estara nos arquivos de
extensdo Java e a parte grafica nos arquivos XML. Segundo Lecheta (2010), a
separacédo dos arquivos XML do cddigo-fonte utilizando a API Java é feita para deixar

o codigo mais facil de se entender e com maior facilidade de manutencéo.

3.4 Ferramentas utilizadas

3.4.1 Java Development Kit (JDK)

Para a criacdo da aplicacdo Show da Trigonometria foi necessario,
primeiramente, instalar o Java Development Kit (JDK). Segundo o site da Oracle

(2016) o JDK é um pacote completo de desenvolvimento que inclui a maquina virtual



47

Java juntamente com o compilador e as bibliotecas necessérias para programar
qualquer tipo de aplicacdo. Faz-se importante instalar o JDK de versédo mais atual para
usufruir mais de suas ferramentas.

O JDK esta disponivel de forma gratuita no site da empresa Oracle, bastando
apenas acessar o link www.oracle.com ir na se¢cdo de downloads, depois em “Java
para Desenvolvedores”, ler e aceitar o termo de licenga e escolher a versdo e o
download que se enquadra nas configuragcdes do computador a se instalar o JDK. A
Figura 3.6 mostra os diferentes tipos de downloads possiveis para diferentes

plataformas.

Figura 3.6 — Downloads possiveis para o JDK

Java SE Development Kit 8u65

You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
so

Accept License Agreement '® Decline License Agreement

Product / File Description File Size Download
Linux ARM v6/v7 Hard Float ABI 77.69MB  jdk-8uB5-linux-arm32-vip-hfit.tar.gz
Linux ARM v8 Hard Float ABI 7466 MB  jdk-8uB5-linux-arm64-vip-hfit.tar.gz
Linux x86 154.67 MB  jdk-Bu65-linux-i586.rpm
Linux x86 174.84 MB  jdk-8u65-linux-i586.tar.gz
Linux x64 15269 MB  jdk-BuB5-linux-x64.rpm
Linux x64 172.86 MB  jdk-8u65-linux-x64.tar.gz
Mac OS X x64 22714 MB  jdk-BuB5-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 139.71 MB  jdk-8Bu65-solaris-sparcv9.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 99.01 MB  jdk-8uB5-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 (SVR4 package) 140.22 MB  jdk-Bu65-solaris-x64.tar.Z
Solaris x64 96.74 MB  jdk-8u65-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 181.24 MB  jdk-BuB5-windows-i586.exe
Windows x64 186.57 MB  jdk-8u65-windows-x64.exe

Fonte: Captura do site da Oracle?2.

3.4.2 Android Studio

Para o desenvolvimento do trabalho proposto foi utilizado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (do inglés Integrated Development Enviroment — IDE)
conhecido como Android Studio.

Segundo Sebesta (2000, p. 46, citado por CHAVES e SILVA, 2008, p.2),
IDE pode ser identificado como um ambiente de desenvolvimento integrado que redne
caracteristicas e ferramentas que déo apoio ao desenvolvimento de software, com o
objetivo de agilizar o processo.

A escolha pelo Android Studio se deu ao fato de o mesmo, de acordo com o

22 Disponivel em: <http://www.oracle.com/>. Acesso em Janeiro de 2016
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site do Andorid (2016), ser o IDE oficial do sistema operacional Android.

O Android Studio possui assistentes de projetos que ajudam a criar e iniciar um
novo projeto com modelos padrfes, editor de layout enriquecido com auxilio para
edicdo de arrastar e soltar temas desejado, entre outras ferramentas Uteis e
atualizadas (ANDROID, 2016).

3.4.2.1 Instalagéo

Para instalar o Android Studio é necessario fazer o seu download no site da
empresa Android no link http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html. No
guia de instalacdo tera a opcao da instalacédo das versdes mais atualizadas do kit do
desenvolvimento SDK (Software Development Kit) do Android e do AVD (Android

Virtual Device), como pode ser visto na Figura 3.7.

Figura 3.7 — Guia de instalagéo do Android Studio

Android Studio Setup = B

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

Chedk the components you want to install and unchedk the components you don't want to
install, Click Next to continue.

Select components to install: Android Studio EELIT

Android SDK
Android Virtual Device
Performance (Intel® HAX

Space required: 4, 3GB

< Back Cancel

e SDK: Segundo Lacheta (2010, p. 30) o Android SDK é um software para
desenvolvimento de aplicagbes no Android que possui ferramentas
utilitarias e uma interface de programacao de aplicativos completa para
a linguagem Java, tendo todas as classes necessarias para 0

desenvolvimento das aplicacoes.


http://developer.android.com/intl/pt-br/sdk/index.html
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e AVD: E um emulador criado para “simular exatamente um configuracéo
de um celular real, com exatamente a mesma plataforma do sistema
operacional, resolugao de tela e outras configuragdes” (LACHETA,
2010, p. 38).

Apoés escolher as devidas configuracdes de preferéncia e concluir o guia de
instalacéo, abrira uma janela oferecendo op¢des como criar um novo projeto, abrir um
projeto ja existente e configurar o ambiente de desenvolvimento instalado, como pode

ser visto na Figura 3.8.

Figura 3.8 — Janela ap0s a instalacdo do Android Studio

Platform and Plugin Updates
A new version of Android Studio is available!

Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start
Start a new Andreid Studio project

Open an existing Android Studic project

Na Project Open Vet Check out project from Version Control

Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)

Impert an Android code sample

é Cenfigure

rE. Docs and How-Tos

Android Studio 1.4 Build 1412288178 Check for updates now.

3.4.2.2 Novo projeto no Android Studio

Para criar um novo projeto no Android Studio basta acessar a barra de
ferramentas e escolher a opcado Novo Projeto. Em seguida, abrira uma janela para ser

informado o nome do projeto e o diretério que ele deve ser salvo. Apoés isso, devera
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escolher a verséo do Android a qual vai ser direcionada a aplicagao a ser criada, como

pode ser visto pela Figura 3.9.

Figura 3.9 — Escolhendo a verséao do Android

A Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK [ API 16: Android 4.4 (Kitkat) n

Lower AP levels target more devices, but have fewer features available, By targeting AP1 19
and later, your app will run on approximately 49,5% of the devices that are active on the
Google Play Store.

Help me choose

|:| Wear

Minimum SDK |AP\ 21: Android 5.0 (Lollipop) n
v

Minimum SDK |AP\ 21: Android 5.0 (Lollipop) n

] Android Auto

[ Glass (Mot Installed) Download

Minimum SDK n

A versdo Kitkat é a mais utilizada entre as demais versdes do Android,
conforme Tabela 3.1. Assim sendo, esta foi escolhida para desenvolvimento do
aplicativo proposto neste trabalho.

Apbs escolher a verséo sera necessario escolher configuracdes para a activity
inicial do projeto como o nome e o tema, como € ilustrado pela figura 3.10. A definicdo
de activity se encontra na se¢éo 3.4.2.4.



Tabela 3.1 — Versdes do Android mais utilizadas

2.2
233-

23.7

40.3-
404

4.1.%
42.%
43
44
5.0
5.1

6.0

e 1

Froyo

Gingerbread
Ice Cream

Sandwich

Jelly Bean

KitKat

Lollipop

Marshmallow

8

10

15

16

17

18

19

21

22

23

0.1%
2.7%

2.5%

8.8%

11.7%

35.5%
17.0%
17.1%

1.2%

Fonte: Captura do site do Android?3.

Figura 3.10 — Configurando a activity inicial
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23 Disponivel em: <http://developer.android.com/intl/pt-br/about/dashboards/index.html>. Acesso em

Fevereiro de 2016
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H' Customize the Activity

Creates a new blank activity with an app bar.

Activity Name: | MainActivity ]
Layout Name: | activity_main |
Title: | MainActivity |

Menu Resource Name: | menu_main |

[ Use a Fragment

Elank Activity

The name of the activity class to create

| Erevuous‘ ‘ Next ‘ | Cancel ‘ m

Apbés a conclusdo da configuragdo da activity, abrira o ambiente de

desenvolvimento com procedimentos e configuragéo pré-estabelecidas para nortear a

implementacg&o. Agora bastar desenvolver de acordo com a aplicagédo que se deseja.

3.4.2.3 Activity

A activity representa uma tela da aplicagdo, traduzindo para o portugués
teriamos atividade, ou seja, sdo as agdes que serdo processadas quando o utilizador
da aplicacéo interagir com 0s componentes visuais presentes na tela que ele esta
usufruindo. Pertencente a classe andorid.aap.Activity, uma activity é uma classe
gerenciadora de interface com usuéario (LANCHETA, 2010).

Como explanado por Lancheta (2010) uma activity possui seu ciclo de vida, que
vai desde sua criacdo até seu encerramento. O diagrama mostrado na Figura 3.11,
representa um ciclo de vida completo. E importante o uso dos métodos nas mudancas
de estado de uma activity, permitindo ao desenvolvedor manipular sua aplicacéo.

7

Para melhor entendimento do ciclo de vida, € importante entender seus
meétodos que serdo explanados a seguir.
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onCreate(): Esse método € obrigatério é sera chamado apenas uma vez. Sera
responsavel por carregar o layout, podendo adicionar procedimentos que
deverdo ser executados antes da aparicao visual da activity, ou seja, da tela;

OnStart(): E chamado posteriormente ao método onCreate() ou quando uma
activity que estava em segundo plano € novamente chamada, ou seja, quando
a tela esta fincando visivel ao usuario;

onResume(): Sera chamado apds o método onStart(), quando a activity esta
pronta para interagir com o usuario;

onPause(): Esse método sera chamado quando a aplicacao € interrompida,
salvando o estado da aplicacdo no ato de interrupcao;

onStop(): Esse método sera chamado quando outra activity € chamada,;

onRestart(): Sua chamada se faz quando uma activity esta retomando do
segundo plano. Este método chama automaticamente o método OnStart();

onDestroy(): Ocorrera logo antes da activity ser finalizada. Pode ser chamado
pelo sistema operacional quando julgar necessaria a liberacdo de recursos ou
pela aplicacdo utilizando o método finish().


http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html#onCreate(android.os.Bundle)
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Figura 3.11 — Ciclo de vida de uma Activity

Activity em portugués significa "Atividade®,
No Android cada tela & representada por
uma activity, gue tem por finalidade interagir
com 0 usuario e tratar os eventos da tela.

Quando a A:cwny inicia, par
exemplo o usuério cleou no
icone da aplicapdo.

Al i B
Se_o us~uar|o abrira onCreate(
aplicagao novaments, a

activity & recriada.

onStant ,\" J\ onRestart( )
) ( onResume()

O processa € encenrado pelo
sisterna operacinoal

> Se a activity estava
- Aactivityests pausada, ela pode voltar a
Coyecutanda executar, quando o usuario
achar necessario.

Se outra activity iniciar a atual é parada

temporariamente. Isto pode acontecer se outra —
apliacag&o € iniciada, ou até mesmo o usudrio Se 0 usuario voltar a executar
atender uma |iga;§0. a activity, ela volta a ser visivel

para 0 usuério, ocupando o

topo da pilha.
A0 para a activity o usuario ndo b]

Se outras aplicacdes precisam de
memdria, o sistema operacinoal pode
decidir encerrar esta activity, sendo gque
ela esta parada em segundo plano. Se
necessario ele até pode cria-la
novamente se necessario.

pode mais visualizar a tela.

g

l onDestroy( )

Activity & encerrada pelo
~sistema operacional Fimdo
ciclo de vida. S

Fonte: Livro Google Android?.

3.4.2.4 Criando e configurando o AVD

Para criar um AVD basta ir na aba Tools > Android > AVD Manager. Apos a
janela, demonstrada pela Figura 3.12, se abrir basta clicar em Criar Virtual Device.

24 LACHETA, Ricardo R. Google Android: aprenda a criar aplicaces para dispositivos méveis com
Android SDK. 2 ed. S&o Paulo: Novatec Editora, 2010.
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Feito isso basta escolher algumas configuragdes como novo do AVD, o dispositivo e
a verséo que ele vai emular, como demonstra a Figura 3.13.

Figura 3.12 — Criando um novo AVD

@ Android Virtual Device Manager - [m] X

Your Virtual Devices

Android Studio

Type. Name . _Resolution APl | Target  CPU/. Size on Disk Actions
[EJ Nexus5APL. 1080 x192.. 23  Android 6.0 arm  1GB |
| + Create Virtual Device... | 2]

Figura 3.13 — Configurando o AVD

# Virtual Device Configuration *

Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name [ Nexus 5 API 23 2| | AVDName

[0 Nexus 5 4,95" 1080x1920 xxhdpi Change. The name of this AVD.
3:_" Marshmallow Android 6.0 armeabi-v7a Change... |

Startup size

and Scale: |huto .

orientation

R R =

Portrait  Landscape Recommendation

Consider using an x86 system image

Emulated Use Host GPU .
for better emulation performance.

Performance [ Store a snapshot for faster startup

You can either use Host GPU or Snapshots

i Show Advanced Settings |

| evious | | next | | concel | RN
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Quando rodar a aplicacdo no ato do desenvolvimento poderd se optar por
emulé-la no AVD criado. A Figura 3.14 exemplifica o emulador em funcionamento.

Figura 3.14 — Emulador Android em Funcionamento

You can put your favorite apps here

To see all your apps, touch the circle
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4 DESCRICAO DA APLICACAO
4.1 Definicéo

A aplicagdo proposta sera conhecida como Show da Trigonometria, que € um
jogo estilo quiz. Quiz, que é definido pelo site GeoEscola (2016) como “uma forma de
avaliar uma grande quantidade de pessoas com um questionario com respostas curtas
e de escolha multipla visando a avaliacao/auto avaliagao”. O Show da Trigonometria
€ uma ferramenta ladica que testara os conhecimentos de seus usuarios na area de
trigonometria, de forma a incentiva-los a buscar uma maior pontuacédo no jogo, ou
seja, uma forma divertida que instiga a adquirir conhecimento.

As guestdes contidas no jogo sédo baseadas e classificadas em trés temas
abordados na area de Trigonometria, esses assuntos sao:

e Angulos e Arcos: De acordo com lezze (1995, p. 1-C), “dados dois
pontos distintos A e B sobre uma circunferéncia, esta fica dividida em
duas partes. Cada uma dessas partes, que incluem A e B, € denominada
arco de circunferéncia AB”, representado pela Figura 4.1. Segundo o
site RIVED (2016) “a cada arco tomado corresponde um angulo
central e a medida de um arco equivale a medida do angulo central

correspondente.”

Figura 4.1 — Dois pontos sobre uma circunferéncia

A

B
Fonte: Captura do site Matematica?>.
e Funcoes e Relagoes Trigonométricas: Funcdes trigonométricas sao

fungdes angulares, importantes no estudo dos tridngulos e na

modelagem de fendbmenos periddicos. As relagdes entre os valores das

25 Disponivel em: <http://www.uff.br/cdme/poupanca/poupanca-html/poupanca_aplicacao-br.html>.
Acesso em Janeiro de 2016


http://www.uff.br/cdme/poupanca/poupanca-html/poupanca_aplicacao-br.html
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fungbes trigonomeétricas de um mesmo arco sdo denominadas relagdes
trigonométricas (EBAH, 2016).

e Triangulos: De acordo com o site eCalculo (2016), “um triangulo € uma
figura geométrica plana, constituida por trés lados e trés angulos
internos. Esses angulos, tradicionalmente, sdo medidos numa unidade
de medida, denominada grau e, cada um deles tem medida entre 0° e
180°, de modo que, em qualquer triangulo, a soma dessas medidas €
180°”. Nessa seg¢ao o quiz utilizard de perguntas sobre as relacfes
envolvendo os lados e os angulos dos tridangulos retangulos e de

triangulos quaisquer.

Cada um desses temas apresentados € um modulo do jogo. Logo, sdo trés
maddulos e cada médulo possui um grupo de perguntas associadas a eles de acordo
com 0s assuntos que representam. A cada pergunta, sera apresentado 4 respostas
possiveis, sendo que somente uma € a correta para resolucéo do problema. Optando
e confirmando sua escolha o jogador recebera uma mensagem afirmando se a sua
escolha é a reposta exata. Certas perguntas da aplicacao fazem necessario uso de
imagens para complementa-las. Assim, as imagens sdo apresentadas juntamente a
pergunta.

Para jogar o Show Da trigonometria, o utilizador do jogo faz um breve cadastro,
informando apenas seu nome de usuario, ou seja, um nome de como gue gostaria de
ser abordado pela aplicacdo ao realizar tal atividade. Ap6s o cadastro, tem-se a
possibilidade de alterar e/ou deletar o nome de usuério cadastrado. O utilizador da
aplicacao podera realizar quantos cadastros julgar necessario.

Para a realizagdo do quiz, é necessario escolher entre um dos usuario
cadastrados, depois de tal escolha sera necessario a cada participacao na aplicacao,
optar por um dos dois modo de se jogar: Modo Campanha e Modo Aleatorio. O Modo
Campanha é aonde o usuario resolvera o quiz em secoes, tais secdes sao os 3
modulos ja definidos. Para cada mddulo, serdo apresentadas 5 perguntas, sendo cada
modulo respondido por vez até completar os 3 modulos, respondendo ao todo 15
perguntas. Ao final de cada mddulo e do modo de jogo, a aplicacdo apresenta um
mensagem da percentagem dos acertos de acordo com as perguntas respondidas.

O Modo Aleatorio apresenta uma abordagem diferente do Modo Campanha.


javascript:;

60

No intuito de que o usuario consiga responder qualquer pergunta que 0 quiz
apresentar, independente do médulo que ela pertenca, este modo de jogo apresenta
15 perguntas em sequéncia independente do seu modulo, ou seja, 15 perguntas
aleatdrias entre todas que a aplicacdo oferece, para que 0 usuario possa responder.
No final deste modo de jogo, ou seja, respondidas as 15 perguntas aleatorias, a
aplicacdo mostra uma mensagem informando a percentagem de acertos obtidos. As
percentagens correspondem a pontuacao adquirida pelo jogador.

Caso o utilizador da aplicacdo desejar verificar a pontuacdo para um
determinado usudrio cadastrado, hd uma tela com as pontua¢des adquiridas em cada
maddulo do Modo Campanha e a pontuacéo total dos dois modos de jogos oferecidos.
De acordo com o professor atual da disciplina Fundamento de Matematica da UFVJM,
as pontuacdes serdo um ponto forte do aplicativo para que o utilizador da aplicacédo
veja em qual modulo esta com mais dificuldade, podendo incentiva-lo a aprofundar os
estudos nessa sec¢ao a qual apresenta dificuldades e a buscar ajuda do professor da
disciplina Fundamentos de Matematica atual.

Se o participante do jogo escolher por sair do jogo sem realizar por completo
um modo de jogo, ele terd a opcao de continuar a jogar posteriormente com o
aproveitamento da sua Ultima participacdo ou comecar um novo jogo, zerando suas

pontuacdes adquiridas.

4.2 Levantamento de Requisitos

Para a realizacdo do levantamento dos requisitos que a aplicacdo deveria
atender utilizou-se a técnica Brainstorming (tempestade de ideias).
Segundo Pinto (2007, p.2):

A técnica Brainstorming é muito utilizada para promover a interagdo de um
pequeno grupo de trabalho, onde o ponto chave estd no incentivo a
participacdo de todos em divulgar as ideias que vao surgindo. Assim, um
grupo se retine com a finalidade de obter o maior nimero possivel de idéias

para a solucéo de um problema especifico.

Foram realizadas reunibes envolvendo o professor atual da disciplina de
Fundamentos de Matematica e a orientadora Luciana Pereira de Assis, com intuito de

se obter e discutir novas ideias para o desenvolvimento da aplicacéo.
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Durante o processo de desenvolvimento, foram mostradas aos envolvidos,

versdes em andamento da aplicagéo visando a validagc&o dos requisitos propostos.

4.2.1 Requisitos Essenciais

e Cadastrar um novo usuario;
e Deletar um usuario;
e Calcular o aproveitamento conquistado;

¢ Indicar a exatidao obtida em cada resposta.

4.2.2 Requisitos Desejaveis

e Demonstrar uma imagem auxiliar para a pergunta;
¢ Disponibilizar uma ajuda para as perguntas;
¢ Individualizar as ajudas de cada médulo;

e Editar um usuario.

ApOs o levantamentos dos requisitos, deu-se inicio ao desenvolvimento do
aplicativo. As Secdes seguintes apresentam detalhes técnicos da implementacdo do
jogo Show da Trigonometria.

4.3 Estrutura de Diret6rios

Ao se criar um projeto para aplicacdo Android, utilizando o IDE Android Studio,
€ gerado automaticamente uma estrutura de diretérios. Mais externamente encontra-
se a pasta raiz, conhecida como app. Esta possui todos os arquivos do projeto como,
por exemplo, os arquivos de codificagdo, as imagens utilizadas na aplicagao
desenvolvida e arquivos de configuragdes. Dentro da pasta raiz existem mais trés
pasta que sera explicadas separadamente, utilizando como exemplo o projeto Show
Da Trigonometria, estas pastas sao elas: manifests, java e res. A Figura 4.2 representa

a estrutura de diretérios em sua forma compactada do projeto em questao.



62

Figura 4.2 — Estrutura de diretorios em sua forma compactada
app
manifests
Java

4 res

4.3.1 Pasta manifests

Dentro da pasta manifests estd presente o arquivo de configuracao
AndoridManifest.xml, este arquivo possui as configuracdes esséncias para o
funcionamento da aplicacdo, contendo informacées como o nome do pacote da
aplicacé@o, as permissdes que ela necessitara, as activities utilizadas entres outras

importantes configuracdes. A Figura 4.3 ilustra a estrutura da pasta manifests.

Figura 4.3 — Estrutura da pasta manifests
app
rmanifests

& AndroidManifestxml

4.3.2 Pasta java

Na pasta java encontra-se o pacote padrao da aplicacdo com todas as classes
implementadas em Java, desde as que representam as telas até as que dao suporte,

como para criacdo e manipulacdo do banco de dados. A Figura 4.4 mostra a pasta
java.
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Figura 4.4 — Pasta java

app
manifests

java

com.example.marcus.showdatrigonometria

= Ajudal
= Ajuda2
c Ajuda3
= Ajuda3_1
= Ajuda3_2

c Ajudalmagem

c Alterar

c Cadastrar

c CriarBanco

c Editar

c Entrar

= ManipulaBanco
c Perfil

C Pontuacoes

c CQuestac

c CQuiz

c Resultado

c Telalnicial

4.3.3 Pasta res

Na pasta res contém os arquivos de recursos utilizadas pela aplicagdo, como
0S arquivos que estruturam o layouts das telas, os arquivos de internacionalizacao,
imagens, entre outros. Esta pasta, como demonstra a Figura 4.5, esta dividida em 5

pastas: drawable, layout, menu, mipmap, values.

Figura 4.5 — Pasta res

Hres
drawable
layout
menu
mipmag

values

e drawable: nesta pasta contém as imagens utilizadas na aplicacdo. A Figura



4.6 ilustra a pasta drawable.
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Figura 4.6 — Pasta drawable

H res

drawable

| a.png

ii| b.png

i| cabecalho.jpg
i| imagem1.jpg
i} imagem10,jpg
i| imagemd.png

i| imagem3.png

L]
L]
L]
L]
L]
il imagem4d.png
il imagem5.jpg
il imagemB.png
il imagem7.png
il imagemi.jpg
L]

i| imagem9.jpg

layout: nesta pasta se encontra todos os arquivos de extensédo XML utilizados

para a estruturacao do layout das telas da aplicacdo. A Figura 4.7 ilustra a pasta

layout.

Figura 4.7 — Pasta layout

Hres

drawable

layout

L
L
L
L
L
L
L
L
L

€3

menu: este diretdrio contém os

activity_ajudal.xml
activity_ajuda2.xml
activity_ajuda3.xml
activity_ajuda3_1.xml
activity_ajuda3d_2.xml
activity_ajuda_imagem.xml
activity_alterarxml
activity_cadastrar.xml
activity_editarxml

activity_entrar.xml

arquivos de extensdo XML utilizados para

estruturacdo do menu de cada tela da aplicacdo. A Figura 4.8 ilustra a pasta

menu.



Figura 4.8 — Pasta menu

Hres

drawable

layout

Menu

L

L

L

L

L

L

L

L

L

L

L

L

menu_ajudal.xml
menu_ajudal_T.xml
menu_ajudal_1_1xml
menu_ajuda.xml
menu_ajudad_2.xml
menu_ajudad.xml
menu_ajuda3_1l.xml
menu_ajuda3_2.xml
menu_ajuda3d_2_1xml
menu_alterarxml
rmenu_cadastrarsxml

menu_consultaraml
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mipmap: neste diretdrio esta os icones utilizados pela aplicacdo em diferentes

dimensdes. A Figura 4.9 demonstra a pasta mipmap.

Figura 4.9

& res

— Pasta mipmap

drawable

layout

menu

mipmag

ic_launcher.png (4

ic_launcher.png (hdpi
ic_launcher.png (mdpi
ic_launcher.png (xhdpi

ic_launcher.png (ochdpi

values: esta pasta contém os arquivos de extensdo XML utilizados para

internacionalizacdo da aplicagdo e a personalizagdo de strings e estilos

utilizados. A Figura 4.10 mostra a pasta values.
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Figura 4.10 — Pasta values

H res
drawable
layout
menu
mipmap
walues
dimenz.xml (2
@ dimens.xcml
@ dimens.xml (wi2ldp
@ strings.xml

e stylesxml

4.4 Classes Utilizadas

Para construgcdo do Show da Trigonometria foram criadas classes para a
implementacdo dos procedimentos que fazem a aplicacdo funcionar. Uma dessas
classes € a CriarBanco, que é responsavel pela criagdo do banco de dados com suas
respectivas tabelas. Esta classe estende da classe SQLiteOpenHelper que ja
encapsula toda a légica da criacdo. Ela e seus procedimentos serdo melhor explicados
na secao 4.5.2.

Outra classe criada € a ManipulaBanco, nesta classe estdo os procedimentos
para manipulacéo do banco de dados como, por exemplo, cadastrar, alterar e deletar
um usuario. Na primeira vez que a aplicacéo funcionar em algum dispositivo Android,
quando esta classe for chamada, ela chamara a classe CriarBanco e assim o banco
de dados sera criado.

A classe Questao tera os procedimentos para modelar uma questdo como, por
exemplo, determinar para um questdo as repostas possiveis a ela e a resposta correta.
Essa classe é invocada pela classe ManipulaBanco para a insergéo das perguntas no
banco de dados e pela classe Quiz para a apresentagdo das perguntas e possiveis
reposta ao utilizador da aplicagéo.

As demais classes referem-se as telas da aplicagdo como, por exemplo, a
classe Pontuacoes. Ela € responsavel pelos procedimentos para demonstrar ao
usuario as percentagens de acertos dos modos de jogos realizados e também a classe

Ajudalmagem que contém os procedimentos para a apresentacdo da imagem que
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servira de ajuda para o resolucéo da questéo.

Para uma melhor representacdo de como funciona as interacdes das classes,
a Figura 4.11 traz um diagrama onde estao representadas as classes e com uma seta
direcionada indica a invocacdo de uma outra classe como, por exemplo, na classe
Telalnicial ter& trés setas direcionando para as classes Editar, Cadastrar e Entrar, iSso
indica que estando na classe Telalnicial €& possivel chamar em alguma

momento/procedimento estas trés classes.

Figura 4.11 — Diagrama de interacdes entre as classe da aplicacéo

Editar.java

Entrar.java %
™ Perfil.java

Alterar.java

Pontuacoes.java 1‘

| Resultado.java

CriarBanco.java |‘"" "’

Quiz.java

T Questao.java I‘"""jr
7 nk - —  Ajudal.java I' ‘f‘
i 1 I‘ | Ajuda2.java |'
Ajuda3.java

Ajudalmagem.java

Ajuda3_2.java

4.5 Implementagao

Nessa secdo serdo apresentadas as implementacdes das classes com
procedimentos para o funcionamento da aplicacdo e da parte visual do Show da
Trigonometria e também como se deu a criacdo do Banco de dados. Seréo explanado
separadamente cada tela da aplicacdo juntamente com sua respectiva classe e
arquivo XML contendo a implementacdo dos componentes visuais das mesma. Sera
apresentado também as classes auxiliares como as de criagcdo e manipulagdo do

banco de dados.
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4.5.1 Banco de dados

A criacdo do banco de dados para o aplicativo Show da Trigonometria é feita
diretamente pela API Java. Foi criado a classe CriarBanco que herda da classe
SQLiteHelper que j& encapsula toda a I6gica de criagdo de um banco de dados. Na
classe Criar Banco, ha a criacdo das duas tabelas do banco de dados. Uma das
tabelas é referente ao armazenamento dos dados do usuario do sistema, como por
exemplo o nome do usuario no aplicativo e seu rendimento ao realizar o jogo. A
segunda tabela possui as informacdes sobre as perguntas, como por exemplo, a qual
tema ela pertencente e a referéncia da imagem que ira auxiliar o entendimento da
mesma. As duas tabelas criadas ndo tem relacdes entre si e suas representacoes
l6gicas sdo apresentadas na Secéao 4.5.2.

Nesta classe se encontra os métodos onCreate (SQLiteDatabase db) e
onUpgrade (SQLiteDatabase db, int versaoAntiga, int novaVersao), que s&o
chamados automaticamente pelo Android quando o banco de dados precisa ser criado
pela primeira vez ou ser atualizado devido a uma nova versao, tais métodos sao

apresentados na Secédo 4.5.2.

4.5.2 Classe CriarBanco.java

Na classe CriarBanco estédo os procedimentos para criacdo do banco de dados
e suas tabelas que a aplicacao utilizara. Esta classe herda da classe SQLiteHelper. A
classe SQLiteHelper é uma classe auxiliar para criacdo do banco de dados e também
para o gerenciamento da sua versao.

O banco de dados sera composto por duas tabelas, uma para armazenar as
informagdes do usuario e outra pra armazenar as informacdes das perguntas a serem
respondias pelo usuario ao realizar o quiz. Inicialmente, na classe, sao criados todas
as variaveis que ela utiliza, como mostra a Figura 4.12. Como forma de boa prética de
implementagdo essas variaveis foram criadas para receber o nome do banco de
dados, os nomes das tabelas e os das colunas das tabelas para que, caso precise
alterar algum desses campos durante o desenvolvimento ou até mesmo num trabalho
futuro, ndo seja necessario pesquisa-los e altera-los por todo o codigo da aplicagéo e

sim, simplesmente, trocar o valor que recebem essas variaveis criadas nessa classe.
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Figura 4.12 — Variaveis do banco de dados

protected static final String NOME_BANCO = "banco";
protected static final String TABELA = "cadastro",
protected static final String TABELAZ = "quiz";
protected static final int VERSAO = 1;

protected static final String ID = "_id";

protected static final String NOME = "nome";

protected static final String MODULO = "modulo";
protected static final String MOD1 = "modi";

protected static final String MOD2 = "mod2";

protected static final String MOD3 = "mod3";

protected static final String TOTAL "totalcampanha";
protected static final String NPERG "pergondpar";
protected static final String ACERT = "acertos";
protected static final String TOTALA = "totalaleatorio”;
protected static final String QUESTAO = "questao";
protected static final String RESPOSTA = "resposta";
protected static final String OPTA = "opta";

protected static final String OPTB = "optb";
protected static final String OPTC = "optc";
protected static final String OPTD = "optd";
protected static final String QMOD = "modquestao”;

protected static final String IMG = "imagem";

A variavel inteira criada de nome versao € utilizada para quando for preciso
mudar algo na estrutura das tabelas do banco de dados depois que a aplicacéo ja foi
criada. O valor dessa variavel é alterado para indicar que houve a mudanca, e o
método onUpgrade, que ainda sera explanado nessa secdo, sera invocado
automaticamente.

Para criacdo das tabelas que armazena as informacfes dos usuarios e das
perguntas, foram usados dois comandos SQL, inicialmente passados para strings
para depois serem executados.

A string sql recebera o comando para criacdo da tabela que armazenara as
informacBes dos usuarios da aplicacdo. O comando possui inicialmente o texto
“CREATE TABLE IF NOT EXISTS” prosseguido da variavel que representa o nome
da tabela, com isso a tabela com esse nome s6 sera criada caso ndo existir a mesma
ou outra com 0 mesmo nome. Logo apods esse texto, entre parénteses, é determinados

as colunas dessa tabela, como mostra a Figura 4.13.

Figura 4.13 — Criando a tabela cadastro

private static final String sql = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS " + TABELA + " (" +
ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT," +
NOME + " TEXT, " «+
MODULO + " TEXT, " +
MOD1I + " TEXT, " +
MODZ + " TEXT, " +
MOD3 + " TEXT, " +
TOTAL + "™ TEXT, "
NPERG + " TEXT, "
ACERT + " TEXT, "
TOTALA + " TEXTD; " ;

+

+

+
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Vale ressaltar que as colunas, em excecao a coluna id, foram criadas do tipo

text (texto), mesmo quando so seria trabalhado com nimeros para essa coluna, para

que pudessem receber valor null. A funcéo de cada coluna para aplicagcéo € explicado

a sequir.

ID: Essa coluna recebe o valor de id (identificacdo) do usuario
cadastrado na tabela. O valor de id é criado automaticamente ao criar
um registo e ele auto se incrementa, ou seja, a cada usuario criado o
namero do seu id sera o sucessor do numero do usuario registrado
anteriormente a ele;
NOME: Essa coluna recebe o nome escolhido pelo utilizador do sistema
para seu usuario a ser criado;
MODULO: Essa coluna armazena o numero que referencia o médulo
em gue deve ser buscado as perguntas que o usuario devera responder.
As referéncias de cada modulo séo:

o Anglos e Arcos: 1;

o Funcdes e Relacdes Trigonométricas: 2;

o Triangulos: 3.
MOD1: Armazena o valor da percentagem de acertos conquistados pelo
usuario, na sua Ultima realizacdo do modulo 1;
MOD2: Armazena o valor da percentagem de acertos conquistados pelo
usuario, na sua ultima realizacdo do modulo 2;
MOD3: Armazena o valor da percentagem de acertos conquistados pelo
usuario, na sua ultima realizacdo do médulo 3;
TOTALCAMP: Armazena a percentagem total de acertos conquistados
ao realizar todos modulos possiveis do jogo, presentes no modo de jogo
campanha.
PERGONDPAR: Nessa coluna é salvo o valor correspondente a que
pergunta o usuario ira responder ao realizar o0 jogo no modo aleatério.
Por exemplo, se é salvo o valor 1 nessa coluna, quer dizer que o0 usuario
esta respondendo sua primeira pergunta na participagédo atual do quiz
no modo aleatério, essa valor vai variar entre 1 e 15, ou seja, da primeira

até a decima quinta pergunta a ser respondida. Sendo assim quando o
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usuério sair sem realizar por completo a sua participagédo, ele tera
oportunidade, de quando voltar a realizar o quiz, continuar a responder
somente a quantidade de perguntas que faltou para terminar por
completo a sua ultima participacao;

e ACERTOS: Armazena a quantidades de perguntas respondidas
corretamentes na realizacdo do modo aleatorio, para que possa ser feito
o célculo da percentagem de acertos total caso ocorra a participacao
completa do quiz neste modo ou para que, caso 0 usuario opte sair do
jogo sem a realizacéo total, possa escolher numa proxima participacao
continuar com o aproveitamento da sua participacdo anterior;

e TOTALALE: Armazena a percentagem total de perguntas respondidas
corretamente pelo usuario no modulo aleatério. O calculo dessa
percentagem é feita sobre as 15 perguntas a serem respondidas, caso
0 usuario ndo responda todas as questdes e opte em sair do jogo, ainda
sim é feito o calculo com o valor dos acertos obtido por ele na sua
participacdo incompleta sobre as 15 perguntas necessarias para

completar o quiz.

A Figura 4.14 exibe a representacéo logica da tabela cadastro.

Figura 4.14 — Representacdao l6gica da tabela cadastro

cadastro

]

4~ _id: integer
nome: text

modulo: text
mod1: text
mod2: text
mod3: text
totalcamp: text
pergondpar: text
acertos: text
totalale: text
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A segunda tabela foi criada a partir da string sql2. Esta recebe o texto
correspondente ao comando para criar a tabela referente aos registros das perguntas,
como mostra a Figura 4.15. A funcéo de cada coluna desta tabela € explicado a seguir.

e |D: Essa coluna recebe o valor de id da pergunta cadastrada na tabela.
O valor de id é criado automaticamente ao criar um registo e ele auto se
incrementa.

e QUESTAO: Recebe o texto referente a pergunta a ser feita ao usuario;

e RESPOSTA: Armazena a resposta correta;

e OPTA: Armazena uma das opcoes de resposta oferecidas ao usuario;

e OPTB: Armazena uma das opc¢des de resposta oferecidas ao usuario;

e OPTC: Armazena uma das opc¢des de resposta oferecidas ao usuario;

e OPTD: Armazena uma das opcoes de resposta oferecidas ao usuario;

e QMOD: Recebe a referéncia do modulo que a pergunta pertence;

e |IMG: Recebe o0 nome da imagem salva na pasta drawable, a qual a

pergunta utilizara como complementacao.

Figura 4.15 — Cirando a tabela quiz

private static final String sql2 = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS " + TABELA2 + " (" +
ID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
QUESTAO + " TEXT, " +
RESPOSTA + " TEXT, " +
OPTA + " TEXT, " +

OPTB + " TEXT, " +
OPTC + " TEXT, " +
OPTD + " TEXT, " +
QMOD + " INTEGER, " +

ING + " TEXT); " ;

A Figura 4.16 exibe a representacao logica da tabela quiz.
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Figura 4.16 — Representacéo légica da tabela quiz

quiz
,._Jj' _id: integer
guestao: text
resposta: text
opta: text
opth: text
optc: text
optd: text

modquestao: text

imagem: text

Dois métodos sdo sobrescritos nessa classe, o método OnCreate e 0 método
onUpgrade, como mostra a Figura 4.17. O método onCreate é chamado de forma
automatica, quando a aplicacéo € aberta pela primeira vez. Sua tarefa é criar o banco
de dados com suas devidas tabelas. O método onUpgrade atualiza o banco de dados
de acordo com a alteracdo de sua versdo, por exemplo, caso a aplicacdo seja
modificada futuramente e as tabelas do banco de dados sofram alteracdes em suas
estruturas, a versao do banco de dados sera mudada para que ocorra a atualizacéo
dos dados recriando as tabelas.

Figura 4.17 — Métodos onCreate e onUpgrade

bub1ic vbid onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL(sql);
db.execSQL(sq12);

}

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, 1int oldVersion, 1int newVersion) {
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + TABELA);
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + TABELA2);

onCreate(db);
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4.5.3 Classe Questao.java

Para um melhor entendimento das classes que serdo abordadas
posteriormente, sera necessario explanar sobre a classe Questao. Tal classe foi criada
para melhor manipular as perguntas, os conjuntos de repostas e as imagens
apresentadas na realizagéo do quiz.

O modelo de uma questédo é composto por um texto para a pergunta, um texto
para a resposta correta, quatro textos para o conjunto das possiveis respostas para
essa pergunta, um numero que determinara a qual médulo essa pergunta pertence e
uma imagem complementar caso seja necessario.

Inicialmente na classe Questao, como pode ser visto na Figura 4.18, sao
criados o inteiro para se trabalhar com o mdédulo a qual as perguntas pertencem e as
strings para o texto da pergunta, para a resposta exata dessa pergunta, para os

conjuntos das respostas possiveis e para a identificacdo da imagem complementar.

Figura 4.18 — Criando as variaveis da classe Questao
public class Questao {
private String QUESTAO;
private String RESPOSTA;
private String OPTA;
private String OPTB;
private String OPTC;
private String OPTD;

private int QMOD;
private String IMG;

Apés a declaracdo dos atributos, foram criados dois construtores, um sem
parametros de entrada, sendo que os atributos da classe do tipo String recebem uma
string vazia e o atributo do tipo int recebe valor 0. O outro construtor recebe o valor
dos atributos nos parametros de entrada e os inicializa. Além disso, a classe contém

0S métodos get e set para acessar e modificar os atributos, respectivamente.

4.5.4 Classe ManipulaBanco.java

A classe ManipulaBanco contém as func¢des para se trabalhar com os registros
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do banco de dados como, por exemplo, cadastrar um usuario, salvd a percentagem
de acertos adquiridos ao realizar o quiz e adicionar as perguntas ao banco de dados
caso a aplicacao esteja sendo executada pela primeira vez. Inicialmente nessa classe,
€ criado um objeto chamado db da classe SQliteDatabase, tal classe contém os
métodos de manipulagéo dos dados no banco, por exemplo, abrir, ler e fechar o banco
de dados apos sua utilizacdo. Outro objeto criado é da classe CriarBanco, como
mostra a Figura 4.19.

Logo apds o construtor da classe, € inicializado o objeto banco sendo da classe

CriarBanco.

Figura 4.19 — Objeto da classe CriarBanco
public class ManipulaBanco {

private SQLiteDatabase db;
private CriarBanco banco;

public ManipulaBanco(Context context){
banco = new CriarBanco(context);

}

As funcBes da classe ManipulaBanco servem para facilitar as interacdes das
outras classes da aplicacdo com o banco de dados. Sdo as fun¢des: carregarDados,
carregarDadosByld, inserirRegistro, alterarRegistro, deletarRegistro, addQuestao,
addQuestao(), getQuestoes, getTodasQuestoes. Estas serdo explicadas nas

subsecdes a seguir para um melhor entendimento da classe.

4.5.4.1 Funcéo carregarDados

A funcgéo carregarDados néo recebe parametros e retornar um cursor. Nessa
funcao é criado um objeto da classe Cursor, o site da Andorid (2016) explana sobre a
visdo geral dessa classe da seguinte forma: “Essa interface permite o acesso de leitura
e escrita aleatoria para o conjunto de resultados retornado por uma consulta de banco
de dados”, logo esse objeto armazenara o resultado de uma consulta ao banco de
dados. Também é criado um vetor de strings para determinar o valor de quais colunas

devem ser pesquisados na consulta.
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Os métodos getReadableDatabase e getWiritableDatabase serdo chamados
sobre o objeto banco para criar e/ou abrir o banco de dados para ser usado para leitura
e escrita. Na primeira vez que esses métodos forem chamados, sera aberto o banco
de dados e seus métodos onCreate e onUpgrade serdo chamados. O retorno desses
meétodos sdo um objeto valido de banco de dados, neste caso sera o objeto db, como

mostra a Figura 4.20.

Figura 4.20 — Funcao carregarDados

public Cursor carregarDados(){
Cursor cursor;
String[] campos = {banco.ID, banco.NOME};

db = banco.getReadableDatabase();
cursor = db.query(banco.TABELA, campos, null, null, null, null, null);

if(cursor!=null){
cursor.moveToFirst();
}

return cursor;

O cursor recebera a consulta dos valores contidos das colunas, estabelecidas
na string criada nessa funcéo, da tabela correspondente a variavel TABELA, ou seja,
da tabela que contém os registros dos usuarios.

E feita a verificacdo se o cursor é diferente de null, o que corresponde que a
consulta teve algum resultado, e € usado o método moveToFirst, para que antes do
cursor ser retornado, mover seu conteudo para a primeira posicao, fazendo assim que
todos os dados possam ser mostrados.

O cursor com o resultado dessa consulta serd o retorno para a funcao

carregarDados.
4.5.4.2 Funcéo carregarDadosByld

A funcao carregarDadosByld retorna um cursor e recebe um inteiro como
parametro, que é tratado com o nome id. Esta funcdo é usada para quando se precisa
dos dados de um registro de um determinado usuario. Quando o utilizador do sistema
escolher o usuario em uma lista, essa funcédo sera chamada com o id desse usuario
escolhido, retornando assim um cursor com os dados desse usuario, como pode ser

visto na Figura 4.21.
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Figura 4.21 — Funcéo carregarDadosByld

public Cursor carregarDadoById(int id){
Cursor cursor,
String[] campos = {banco.NOME, banco.MODULO, banco.MOD1,
banco.M0D2, banco.M0D3, banco.TOTAL, banco.NPERG, banco.ACERT, banco.TOTALA};
String where = banco.ID + "=" + id;
db = banco.getReadableDatabase();
cursor = db.query(banco.TABELA,campos ,where, null, null, null, null,null);
ifCcursor!i=nul1){
cursor.moveToFirst();

}

return cursor;

4.5.4.3 Funcéo inserirRegistro

A funcao inserirRegistro retorna e recebe como parametro uma string. Tal
funcdo é usada para cadastrar um usuario da aplicacdo do banco de dados. Nessa
funcdo é usado um objeto da classe ContentValues, que € utilizada para guardar um
conjunto de valores como, por exemplo, ele foi usado nessa funcdo para armazenar
valores preestabelecidos para as variaveis de um novo usuario, juntamente com uma
chave, tal chave sera o campo correspondente a esse valor no banco de dados. A
insercao dos valores e suas chaves no objeto de ContentValues é feito mediante o
método put.

Para inserir os valores no banco de dados, é utilizado o método insertOrThow,
gue € um método de adequacao para inserir uma linha em uma tabela do banco de
dados. O valores seréo registrados no banco de dados de acordo com a palavra-chave
passada que, corresponde a coluna a qual deve ser feita a insercéo do valor. Caso dé
algum erro para inserir um registro esse método retorna o valor -1. Logo, usando o
valor de retorno do método, € estabelecida uma estrutura condicional (if) que caso
esse método apresentar erro, sera mostrado pro usuario uma mensagem de falha
para insercéo do registro, caso contrario uma mensagem informando sobre o sucesso
da insercéo € apresentada.

Como o banco de dados foi aberto para inser¢cdo de valores, é importante
fecha-lo para ndo ocupar espaco de memoria do dispositivo que estd rodando a
aplicacdo. Para tal feito é usado o método close sobre o objeto do banco de dados,

como mostra a figura 4.22
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Figura 4.22 — Fungéo inserirRegistro

public String inserirRegistro(String nome){
ContentValues valores;
Tong resultado;

db = banco.getWritableDatabase();
valores = new ContentValues(Q);
valores.put(banco.NOME, nome);
valores.put(banco.MODULO, "1");
valores.put(banco.MOD1, "0");
valores.put(banco.M0D2, "0");
valores.put(banco.M0D3, "0");
valores.put(banco.TOTAL, "0");
valores.put(banco.NPERG, "1");
valores.put(banco.ACERT, "0");
valores.put(banco.TOTALA, "0");

resultado = db.insert(banco.TABELA, null, valores);

db.close();
if (resultado == -1)

return "Erro ao inserir registro";
else

return "Registro inserido com sucesso";

4.5.4.4 Funcao alterarRegistro

A funcao alterarRegistro ndo tem retorno e recebe como parametros um inteiro
e strings que vao corresponder aos campos de um registro de usudrio no banco de
dados. A funcdo sera utilizada quando for necessério alterar um valor de algum
registro de usuario. Essa funcao permite que mediante o id de algum usuario e o(s)
campo(s) necessario(s) para alteracdo(des) passados como parametros, sendo que
para os campos do registro os quais nao devem sofrer alteragdes devem ser passados
o valor null como parametro, seja feita alteragdo somente dos campos desejados no
registro informado.

Para fazer as devidas alteracbes dos campos em algum registro do banco de
dados, mediante as informacdes da tabela, das colunas e o registro que deve ser feita
as alteracOes € utilizado o método update sobre o objeto db, como pode ser visto na
Figura 4.23.



Figura 4.23 — Fungéao alterarRegistro

public void alterarRegistro(int id, String nome, String moduleo, String modl,

String mod2, String mod3, String total,

String nperg, String acert, String totala){

ContentValues valores;
String where;

db = banco.getWritableDatabase();
where = banco.ID + "=" + id;

valores = new ContentValues();

if (nome !'= null) wvalores.put(banco.NOME, nome);

if (modulo != null) valores.put(banco.MODULO, modulo);
if (modl '= null) wvalores.put(banco.MOD1, modl);

if (mod2 '= null) valores.put(banco.MOD2, mod2);

if (mod3 '= null) wvalores.put(banco.MOD3, mod3);

if (total != null) wvalores.put(banco.TOTAL, total);

if (nperg '= null) valores.put(banco.NPERG, nperg);

if (acert !'= null) valores.put(banco.ACERT, acert);

if (totala !'= null) valores.put(banco.TOTALA, totala);

db.update (banco.TABELA,valores,where,null);

4.5.4.5 Funcao deletarRegistro
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A funcao deletarRegistro, ndo tem retorno e recebe como parametro um inteiro.

Essa funcdo terda seu uso quando for preciso apagar algum registro de usuario

cadastrado no banco de dados, mediante o id informado, que sera o inteiro passado

como parametro. Para a remocéo do registro no banco de dados é utilizado o método

delete sobre o objeto db passando as informagdes sobre qual tabela em que sera feita

a remocao e o id do registro a ser deletado, como mostra Figura 4.28.

Figura 4.28 — Funcéo deletarRegistro

public void deletarRegistro(int id){
String where = banco.ID + "=" + id;
db = banco.getReadableDatabase();
db.delete(banco. TABELA, where, null);

4.5.4.6 Funcdo addQuestao(Questao quest)

A funcdo addQuestao(Questao quest) ndo tem retorno e recebe como
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parametro um objeto da classe Questao. Essa funcéo tem como objetivo inserir os
registros das questfes na tabela quiz do banco de dados. Cada valor das variaveis
que compde um objeto da classe Questao é passado a um objeto de ContentValues
mediante a uma chave correspondente a coluna a qual o valor deve ser salvo, como
mostra a Figura 4.24. Logo apos, € usado o método insert, passando as informacgdes
de qual tabela deve ser feita a insercao e quais valores com suas respectivas colunas

devem ser inseridos.

Figura 4.24 — Funcao addQuestao(Questao quest)

private void addQuestao(Questao quest) {

db = banco.getWritableDatabase();

ContentValues wvalores = new ContentValues();

valores.put(banco.QUESTAO, guest.getQUESTAQ());

valores.put(banco.RESPOSTA, quest.getRESPOSTA());

valores.put(banco.0PTA, quest.getOPTA());

valores.put(banco.OPTB, guest.getOPTB());

valores.put(banco.0PTC, quest.getOPTC());

valores.put(banco.O0PTD, guest.getOPTD());

valores.put(banco.@MOD, guest.getQMOD());
valores.put(banco.IMG, quest.getIMCG());

db.insert(banco. TABELAZ, null, wvalores);
db.close();

4.5.4.7 Funcéo addQuestao()

A funcdo addQuestao() ndo possui retorno e nem parametros. Essa funcao
contém as informacdes das questbes. Na funcdo, um cursor é criado para consultar
toda a tabela referente aos registros das questdes. Entéo, é feita a verificacdo se nao
ocorreu algum erro na consulta verificando se o cursor é diferente do valor null. Logo
apOs move-se o contetdo do cursor para o0 seu primeiro conteudo.

Através do método getint, informando para ele um inteiro correspondente a
posicdo do cursor, ele retornara o valor referente a essa posicéo, verificando se a
primeira posicao do cursor possui o valor 0. Isso indica se ha algum contetdo nele,
para saber se a consulta presente no cursor possui algum valor, ou seja a tabela
referente os registros de questdes possui registros. Caso nao haja nenhum contetdo

no curso é adicionado as questdes no banco de dados, com isso, evitara que todas
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as vezes que o utilizador do sistema for realizar o jogo, as questdes tenham que ser
inseridas no banco de dados.

Como dito anteriormente, caso nao haja nenhum conteddo no cursor as
perguntas serdo adicionadas ao banco de dados. Isto é feito da seguinte forma:
primeiro é criado um objeto da classe Questao e € inicializado com os parametros
referentes a pergunta, as 4 possiveis repostas, a resposta correta, o modulo a qual
essa pergunta pertence e o nome salvo para a imagem complementar a essa questao
caso essa seja hecessaria, caso a questao nao possuir uma imagem complementar o
valor null é passado no lugar do nome da imagem. Logo apdés essa informacdes serem
passadas para o0 objeto questao a funcdo addQuestao é chamada, que como
explicado na secédo anterior, tal funcéo registrard a questdo no banco de dados.

Para demonstracdo dessa funcéo, a figura 4.25 mostra sua implementacao

com exemplos de 3 questdes, cada um referenciando um médulo.

Figura 4.25 — Funcéo addQuestao()

public void addQuestao() {

db = banco.getReadableDatabase () ;
Cursor cursor = db.rawQuery("SELECT count(*) FROM " + banco.TABELAZ, null);
if (cursor = null) {

cursor.moveToFirst();

if Ccursor.getInt{0) == 03 {

Questao g0l = new Questao(
" Pergunta 1 (Ufpe) Considere os tridngulos retdngulos POR " +
"e PQS da figura a seguir. Se RS=100, quanto vale PQ?",
"10043", "5043", "50", "(5043)/3", "5043", 1, "a");
this.addQuestao(g0l);

Questao q02 = new Questao(
" Pergunta 11 A expressdo (cos?0)/(1-senB), com senB=1, & igual a ",
"senB", "sen 6 + 1", "tg 8 . cos 8",
"1", "sen B + 1", 2, null);
this.addQuestao (g02);

Questao q03 = new (Questao(
" (CESCEA-77) A soma dos catetos do tridngulo retdngulo." +
"dado que BC=10 e cos a=3/5, é:",
"14"5 "12"5 "10"5 "16"5 "14"5 3’ "'img2"];
this.addQuestaon(g03);
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4.5.4.8 Funcéo getQuestoes

A fungao getQuestoes retorna uma lista e recebe como parametro um inteiro.
Incialmente nessa fungéo € criado e inicializado um objeto da classe List possuindo
sua colegao de valores do tipo Questao. Um objeto dessa classe é definida pelo site
do Android (2010) como “uma colecdo que mantém uma ordenagdo para seus
elementos”, onde cada elemento dessa cole¢do possui um indice, o qual permite
acessar cada elemento, lembrando que o primeiro indice sera 0. Essa colegao, por ter
sido criado um objeto List<Questao>, tera elementos do tipo Questao.

Logo apos, uma string é criada com o nome pegaquestao e € inicializada com
um texto referente a consulta por todos os registro da tabela quis, buscando os
registros que possui na coluna referente ao seu médulo 0 mesmo valor que o inteiro
passado como parametro. Tal aplicagao € utilizada quando se precisa buscar apenas
perguntas de uma determinado médulo. O resultado dessa consulta é passado para
um cursor.

Essa funcao retornara uma lista com as questdées do modulo desejado. Para
isso através do conteudo do cursor com as perguntas referente a tal médulo, sao
passados para objetos do tipo Questao os valores para suas variaveis de acordo com
posicao do conteudo do cursor a que se refere. Como, por exemplo, na linha de cédigo
quest.setQUESTAO(cursor.getString.(1)), mostrada pela Figura 4.26, a variavel
QUESTAO do objeto quest, através da funcédo sefQUESTAO, recebera o valor contido
na posicao de indice 1 do cursor sendo que tal indice possui o valor referente a string
com a pergunta que sera feita no quiz.

Vale ressaltar que o indice de um cursor comeca pelo nimero 0 mas tal indice
atraveés da consulta feita recebe o valor do id corresponde ao registro pesquisado,
como nao foi necessario utilizar o id quando aplicado essa funcéo, ndo houve o

registro dele no objeto criado para insercéo na lista de retorno.

Figura 4.26 — Funcéo getQUESTAO
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public List<Questao> getQuestoes(int mod) {
List<Questao> queslList = new ArraylList<Questao>();

String pegaquestao = "SELECT * FROM " + banco.TABELA2 +
" WHERE " + CriarBanco.QMOD + " = " + mod;

db = banco.getReadableDatabase();

Cursor cursor = db.rawQuery(pegaquestao, null);

if (cursor.moveToFirst()) {
do {
Questao quest = new Questao();
quest.setQUESTAO(cursor.getString(1));
quest.setRESPOSTA(cursor.getString(2));
quest.setOPTA(cursor.getString(3));
quest.setOPTB(cursor.getString(4));
quest.setOPTC(cursor.getString(5));
quest.setOPTD(cursor.getString(6));
quest.setQMOD(cursor.getInt(7));
quest.setIMG(cursor.getString(8));
queslList.add(quest);
} while (cursor.moveToNext());
}

return quesList;

4.5.4.9 Funcéo getTodasQuestoes

A funcéo getTodasQuestoes retorna uma lista e ndo recebe parametros. Essa
funcdo se assemelha com a fungéo getQuestoes, diferenciando por de vez de buscar
as questdes referente a um determinado médulo, ela buscara todas as questdes
registradas no banco de dados. Sendo assim seu retorno serd um lista contendo todas

as questbes armazenadas na tabela quiz.
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Figura 4.27 — Funcéo getTodasQuestoes

public List<Questao> getTodasQuestoes(){
List<Questao> quesList = new ArraylList<Questao>();

String pegatodas = "SELECT * FROM " + banco.TABELA2;
db = banco.getReadableDatabase();
Cursor cursor = db.rawQuery(pegatodas, null);

if(cursor.moveToFirst() {
do {
Questao quest = new Questao();
quest.setQUESTAO(cursor.getString(l));
quest.setRESPOSTA(cursor.getString(2));
quest.setOPTA(cursor.getString(3));
quest.setOPTB (cursor.getString(4));
quest.setOPTC(cursor.getString(5));
quest.setOPTD(cursor.getString(8));
quest.setQMOD(cursor.getInt(7));
quest.setIMG(cursor.getString(8));
queslList.add(quest);
} while (cursor.moveToNext());
}

return quesList;

455 Tela Inicial

A Tela Inicial do aplicativo Show da Trigonometria, € a primeira tela no qual o
usuario vai se deparar ao abrir o jogo. Para definir uma tela como o ponto de partida
da aplicacéo é necessario fazer certas configuracdes no arquivo AndroidManifest.xml,

como pode ser visto na Figura 4.28.

Figura 4.28 — Definindo uma ponto de partida para aplicacéo

<activity
android:name="".Telalnicial"
android:1abel="Show Da Trigonometria" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="androdid.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity=

A acdo MAIN indica que essa activity serd a primeira a ser chamada da
aplicacéo, vale ressaltar que apenas uma activity tera essa configuracdo. A categoria
LAUNCHER indica que o usuario tera um icone do aplicativo, a sua disposic¢ao, junto
a outros aplicativos na tela de aplicagbes de seu dispositivo, como ilustrado pela
Figura 4.29.
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Figura 4.29 — icone da aplicag&o junto aos demais icones

A Tela Inicial tera o menu principal da aplicacéo, definido em trés botdes onde
que com um clique podera ser direcionado a tela correspondente a opgao escolhida,
podendo ser ela o direcionamento para o quiz, cadastrar um usuario ou editar o0s
usuarios ja cadastrados. Essa tela juntamente com seus componentes visuais €

demonstrada na Figura 4.30

Figura 4.30 — Tela Inicial

1 ¥

Show Da Trigonometria

ENTRAR
CADASTRAR USUARIO

EDITAR USUARIO
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4.5.5.1 Arquivo activity inicial. XML

Para estruturacdo do layout da Tela Inicial foram usadas as configuracfes

mostradas na Figura 4.31.

Figura 4.31 — Estruturacéo da Tela Inicial

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:padding="16dp"
android:orientation="vertical"
android:gravity="center"

A tag principal desse XML é <LinearLayout>, que trata-se de um gerenciador
de layout que organiza seus componentes visuais na vertical ou na horizontal e
quando utilizado o atributo android:orientation="vertical" ele exibird os componentes
desse layout na forma de uma lista vertical. Caso fosse passado o valor "horizontal”
0s componentes desse layout seriam organizados horizontalmente.

Para determinar a largura e a altura de um layout ou de qualquer outro
componente inserido na tela utiliza-se os parametros android:layout_height e
android:layout_width que podem receber valores como “match_parent” que determina
gue estes ocuparéo a tela inteira ou todo espaco disponivel do layout, “wrap_content”
gue determina que estes ocupardao do espaco na tela ou do layout s6 o necessario
para seu tamanho ou também pode ser usados nameros inteiros para determinar um
tamanho especifico e exato destes. Como pretendia-se que esse layout ocupasse
todo o tamanho disponivel da tela os valores “match_parent” foram passados para
ambos parametros.

Outro parametro que esse layout utilizou foi o android:gravity, que determinara
a disposicdo dos componentes do layout, como desejou-se que estes ficassem
centralizados o valor passado foi “center”. Vale ressaltar que poderia, caso desejasse
ou fosse necessario, passar outros valores que organizariam 0S componentes no
layout a cima, ou a baixo, ou a direita, entres outros.

O parametro android:padding indica que havera um espagcamento entre a borda
do layout e seus componentes visuais. Ouve a necessidade do uso desse parametro,

nesse e em outros layouts dessa aplicacao, para que os botdes e outros componentes
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ndo ficassem juntos ao canto da tela, prejudicando a estética e a forma de jogar
vivenciada pelo jogador.

As configuracdes dos parametros dos botdes disponiveis no layout da Tela
Inicial podem ser vistas na figura 4.32.

Figura 4.32 — Criando os botbes da Tela Inicial

<Button
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content"
android: text="Entrar"
android:id="@+id/buttonEntrar"/>

<Button
android:Tayout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Cadastrar Usuario"
android:id="@+id/buttonCadastrar" /=

<Button
android:Tayout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Editar Usuario"
android:id="@+1id/buttonEditar" />

Tendo, anteriormente, a explicagdo da fungbes dos parametros
android:layout_height e android:layout_width pode notar-se que, para os botdes,
esses parametros recebem respectivamente os valores ‘“wrap_parent” e
“‘match_parent”, para que a largura de cada botéo ocupe todo o layout e a altura ocupe
apenas 0 necessario. Outro parametro utilizado nos botbes é o android:text que
recebe como valor o texto que o componente, que neste caso sdo os botdes,
assumirdo. O parametro android:id receberd como valor um identificador para cada
componente do layout. Vale ressaltar que cada identificador deve ser Unico, ou seja,
cada componente recebera um identificador especifico a ele. Como pode ser visto na
Figura 4.32, cada botédo recebeu um identificador para que, através dele, se tornasse
possivel manipular esses componentes nas classes que necessitara de utilizar esse

arquivo XML como sua interface gréafica.
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4.5.5.2 Classe Telalnicial.java

Na classe Telalnicial foram atribuidos as a¢cfes para os componentes da Tela
Inicial. Primeiramente, para carregar o arquivo XML que representara a parte visual
dessa tela, foi usado o método setContentView passando como parametro a
referéncia do layout activity inicial que € destinado a essa tela, como pode ser visto

na Figura 4.33.

Figura 4.33 — Aplicacdo do método setContentView

@dverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R. layout.activity_inicial);

Apés definir o layout a qual essa classe vai utilizar, sdo criados os botdes na
classe e através do método findViewByld eles sdo vinculados aos componentes
visuais criado no arquivo XML através de seus identificadores anteriormente definidos.

O uso desse método pode ser visto na Figura 4.34.

Figura 4.34 — Inicializando os botdes da classe Telalnicial.java

Button Entrar, Cadastrar, Editar;

Entrar = (Button) findViewById(R.id.buttonEntrar);
Cadastrar = (Button) findViewById(R.id.buttonCadastrar);
Editar = (Button) findViewById(R.id.buttenEditar);

Apods isso, sdo definidas as acbes desses botBes utilizando o método
setOnClickListener. Esse método vai controlar os eventos/a¢cdes dos botdes quando
eles forem acionados pelo usuério, ou seja, ao clicar no botdo o método onClick é
chamado e as ac¢les definidas nesse métodos sao inicializadas. As acbes de cada
botédo dessa classe, consistiu-se simplesmente em trocar de telas, cada botéo ao ser
clicado leva a uma tela correspondente a ele. Para fazer a troca de telas foi utilizado
0 método startActivity que recebe como parametro uma Intent que é a intencdo de
realizar determinada tarefa, neste caso a tarefa era a troca de telas. Por exemplo, ao
clicar no botdo Cadastrar € criada a intencdo de sair da Tela Inicial e abrir a tela

Cadastrar chamando a classe que a representa, logo apés a criagcdo da intencado ela
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€ executada usando o método startActivity. A representacdo desse exemplo e as
acOes que serdo executadas nos demais botdes dessa classe podem ser vistos na
Figura 4.35.

Figura 4.35 — Definindo as acdes do botdo da Tela Inicial

Entrar.setOnClickListener(new VYiew.OnClickListener () {
@dverride

public void onClick(Wiew v) {
Intent intent = new Intent(Telalnicial.this, Entrar.class);
startActivity (intent);

1

15

Cadastrar.setOnClicklListener((v) = {
Intent intent = new Intent(Telalnicial.this, Cadastrar.class);
startActivity (intent);
B
Editar.setOnClickListener(new View.OnClickListener () {
@dverride
public void onClick(Wiew v) {

Intent intent = new Intent(Telalnicial.this, Editar.class);
startActivity(intent);

15

4 5.6 Tela Cadastrar

Na tela Cadastrar o usuario podera cadastrar um novo usuario para realizar o
quiz. Na tela se encontra um campo para inserir o nome do usuario, um botédo
Cadastrar que ao ser clicado cria um novo usuario no banco de dados com o nome
inserido e um botédo Voltar dando a op¢éo para o usurdrio retornar a Tela Inicial sem

realizar um cadastro. A representacéo da tela Cadastrar esta na Figura 4.36.
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Figura 4.36 — Tela Cadastrar

Cadastrar

CADASTRAR

VOLTAR

4.5.6.1 Arquivo activity cadastrar. XML

O arquivo XML para representar a tela Cadastrar possui como gerenciador de
layout o LinearLayout com a orientagao vertical. Os parametros android:layout_height
e android:layout_width recebem como valores o “match_parent”. O parametro
android:padding também é usado.

Para melhor organizagdo dos componentes na tela, foi utilizado como um
desses componentes do layout principal um outro layout contendo um EditText, onde
esse layout tem como um dos seus parametros o android:layout_weight que recebe
como valor um namero inteiro que determina o peso desse componente no layout que
esté inserido. O parametro recebeu o valor 1 fazendo com que esse layout ocupasse
toda area do layout principal ndo utilizado pelos outros componentes, que no caso séo
mais dois botdes. Esse parametro pode ser usado em mais de um componente na
tela, dividindo suas ocupacgdes no layout inserido, de acordo com o valor do peso que
0 seus parametros recebessem. O uso do parametro android:layout_weight é ilustrado

pela Figura 4.37.
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Figura 4.37 — Uso do parametro layout_weight

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:padding="10dp">

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android: layout_weight="1" >

<EditText

android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content"
android:hint="Nome de Usuario"
android:id="@+id/editTextUsuario"
android: inputType="textImeMultiLine"
/>

</LinearLayout:>

O EditText é o campo onde o usuario da aplicacao pode digitar algum texto.
Esse componente foi utilizado nessa tela para que o jogador pudesse digitar o nome
que gostaria que tivesse seu usuario para realizacdo do quiz. Os parametros desse
EditText podem ser vistos na Figura 4.43. Um desses parametros é o android:hint que
recebe como valor “Nome de Usuario”, texto que sera exibido no EditText enquanto o
usuario ndo digitar um nome no mesmo. Outro parametro utilizado € o
android:inputType recebendo como valor “textimeMultiLine” fazendo com que a tecla
Enter do teclado virtual do dispositivo, que ao ser clicado digitando um texto faz a
guebra de linha, seja trocada pela tecla OK, ndo permitindo assim, que o jogador use
a quebra de linha para digitar um nome de usuario. A comparacao dos teclados virtuais
do dispositivo utilizando ou ndo o parametro android:inputType passando o valor

‘textimeMuiltiLine” € demonstrada na Figura 4.38.
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Os outros componentes desse layout sdo dois botbes, seus respectivos

parametros e valores podem ser vistos na Figura 4.39.

Figura 4.39 — Criando os botdes da tela Cadastrar

<Button
android
android
android
android

<Button
android
android
android
android

:Tayout_width="match_parent"
:Tayout_height="wrap_content"
:text="Cadastrar"
tid="@+id/bt_cadastrar" />

:Tayout_width="match_parent"
:Tayout_height="wrap_content"
:text="Voltar"
rid="@+id/bt_voltar"/>

4.5.6.2 Classe Cadastrar.java

Primeiramente na classe Cadastrar foram criados 0s objetos para manipulacao

do banco de dados, dos componentes do layout com a qual a classe vai trabalhar, do

texto digitado pelo usuéario no campo do EditText e do texto para aparicdo de uma

mensagem para o usuario. O método onCreate dessa classe faz a chamada do layout

activity cadastrar para representacéo visual da tela, logo apos é instanciado o CRUD

como um objeto da classe ManipulaBanco e ocorre a vinculagédo dos objetos criados

para manipular os botbes e o campo para digitar o nome do usuario com 0s

componentes referentes a eles do arquivo XML, como pode ser visto na Figura 4.40.
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Figura 4.40 — Inicializando os botdes da classe Cadastrar
public class Cadastrar extends AppCompatActivity {

ManipulaBanco CRUD;

Button Bt_cadastrar, Bt_voltar;
EditText ET_usuario;

String usuarioString, resu1tadoﬂ

@dverride

protected void onCreate(Bundle savedInstancesState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. Tayout. activity_cadastrar) ;

CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

Bt_cadastrar = (Button)findViewById(R.id.bt_cadastrar);
Bt_voltar = (Button)findViewById(R.id.bt_voltar);
ET_usuario = (EditText)findViewById(R.id.editTextUsuario);

O cadigo da acao tomada ao clicar no botdo Cadastrar pode ser visto na Figura
4.41. A acéo implementada para o botdo Cadastrar consiste em caso 0 usuario da
aplicacao nao tenha digitado nada no campo de texto e clica no botdo, uma mensagem
€ mostrada na tela pedindo que ele insira um nome de usuario, como pode ser visto

na Figura 4.42.

Figura 4.41 — Acao do botado Cadastrar

Bt_cadastrar.setOnClickListenar{new View.OnClicklListener () {
@dverride
public void onClick(View v) {
usuarioString = ET_usuario.getText () .toString();

if (usuarioString.equals("")) {

Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Favor inserir um nome de usuario!", Toast.LENGTH_SHORT).show();

} else {
resultado = CRUD.inserirRegistro(usuarioString);

Toast.makeText(getApplicationContext(), resultado, Toast.LENGTH_SHORT).show();
finish(O;

1
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Figura 4.42 — Mensagem solicitando um nome de usuario

D W 1428

Cadastrar

Nome de Usuario

Favor inserir um nome de usudrio!

VOLTAR

Caso o usuario da aplicacéo digite um nome no campo de texto e clica no botao
Cadastrar sera chamada a funcdo inserirRegistro da classe ManipulaBanco
mostrando um mensagem na tela com o retorno da funcéo e a tela Cadastrar ird ser

finalizada pelo método finish, como pode ser visto na Figura 4.43.

Figura 4.43 — Mensagem confirmando o cadastro

M W 14:42

Show Da Trigonometria

ENTRAR
CADASTRAR USUARIO

EDITAR USUARIO

Registro inserido com sucesso
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Na classe Cadastar ainda foi implementado a acédo para o botdo Voltar, que
simplesmente finaliza a tela Cadastrar usando o método finish. O cddigo da agéo para

esse botdo pode ser visto na Figura 4.44.

Figura 4.44 — Acdo do botédo Voltar da tela Cadastrar

Bt_voltar.setOnClicklListener(new View.OnClickListener (O {

@dverride

public void onClick(View vl {
finish(;

h;

1

4 5.7 Tela Editar

Na tela Editar o utilizador do aplicativo tera um lista com os nomes de todos 0s
usurarios cadastrados na aplicacao, clicando em algum nome de usuario da lista abrira
a tela Alterar. Na tela Editar também tera um botdo Voltar, que permitira retornar a
Tela Inicial sem necessario fazer alguma edicdo. A disposicdo visual da tela Editar

pode ser vista Figura 4.45.

Figura 4.45 — Tela Editar

1 = 12:00

Aluno 1

Aluno 2

Aluno 3

Aluno 4

Aluno 5

VOLTAR
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4.5.7.1 Arquivo activity editar. XML

O arquivo XML que representa a tela Editar possui como gerenciador de layout
o LinearLayout com a orientacao vertical. “match_parent” € passado como valor aos
pardmetros android:layout_height e android:layout_width. Também foi utilizado o
parametro android:padding.

Na tela Editar, como na tela Cadastrar, foi utilizado como um componente do
layout principal um outro layout, para um melhor organizacao e disposi¢cao visual da
tela. Esse componente layout possui o ListView, que € um componente de interface
grafica utilizado para listar dados, no caso os usuarios cadastrados na aplicacao.
Como parametros o ListView recebeu o layout_width e o layout _height com os valores
match_parent e wrap_content respectivamente, e o parametro id para definir uma
identificacdo para o ListView ser manipulado na classe que utilizar esse arquivo XML.

Outro componente desse layout € um botdo, seus parametros e dos outros

componentes do arquivo activity editar. XML podem ser vistos na Figura 4.46.

Figura 4.46 — Componentes do arquivo activity editar. XML

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:padding="10dp" >

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android: Tayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="0dp"
android:layout_weight="1" >

<ListView
android:Tayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/1istView" />

</LinearLayout:

<Button
android: Tayout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android: text="Voltar"
android:id="@+id/bt_voltar"
android: Tayout_gravity="center_horizontal" />

</LinearLayout:
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4.5.7.2 Classe Editar.java

Na classe Editar, como pode ser visto na Figura 4.47, foram criados um objeto
para manipulacédo do banco de dados, um objeto para manipular uma lista, um objeto
para manipular um botdo e um inteiro chamado cédigo. Para representacao visual da
tela € chamado o arquivo activity editar no método setContentView. Logo apoés o
objeto para manipular o botéo e o objeto para manipular a lista encontrados nessa tela
sdo vinculados aos componentes referentes a eles do arquivo XML, também é

instanciado o CRUD como um objeto da classe ManipulaBanco.

Figura 4.47 — Inicializando os objetos da classe Editar

public class Editar extends AppCompatActivity {

ManipulaBanco CRUD;
ListView Lista;
Button Bt_wvoltar;
int codigo;

@lverride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R.layout. activity_editar) ;

Bt_voltar = (Button) findViewById(R.id.bt_voltar);
Lista = (ListView) findViewById{R.id.TlistView);
CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

Nessa classe também € criado um objeto da classe Cursor, como pode ser
visto na Figura 4.48. O objeto criado de nome Cursor recebera o retorno da funcéo
carregarDados, que como explicado anteriormente, tal retorno € um cursor que recebe
uma consulta de todos os id’s e seus respectivos nomes de usuario cadastrados na
aplicacéo.

Figura 4.48 — Inicializando o objeto Cursor

final Cursor Cursor = CRUD.carregarDados();

Para o preenchimento dos dados da lista da tela Editar, foi criado um objeto,

cujo nome € adaptador, da classe SimpleCursorAdapter, que servem como
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adaptadores que recebem dados de um cursor e coloca-os em seus respectivos
lugares no layout a ser usado.

Cada item da lista da tela Editar possui um layout que € um dos parédmetros
recebidos pelo construtor da SimpleCursorAdapter, esse layout possui apenas um

componente que é um TextView como pode ser visto na Figura 4.49.

Figura 4.49 — Layout da lista da tela Editar

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:paddingTop="10dp"
android:paddingBottom="15dp"
android:paddingRight="10dp"
android:paddingLeft="10dp">
<TextView
android: id="@+id/nomeUsuario"
android: Tayout_width="wrap_content"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: Tayout_marginLeft="5dp"
android: Tayout_marginTop="5dp"
android: text="NOME" />

</LinearLayout:>

Os parametros necessarios a serem passados para o SimpleCursorAdapter,
como pode ser visto na Figura 4.50, primeiramente é o context, o segundo é o layout
de cada item, o terceiro parametro € o cursor com os dados a serem mostrados, o
quarto € um array com as colunas do cursor que serao mostradas, o quinto parametro
€ um array de mesmo tamanho que o do anterior com os elementos que receberéo os
dados.

Logo apds € passado para a lista da tela Editar o objeto adaptador através do
método setAdapter, fazendo com que essa lista seja preenchida com os itens contidos

neste objeto.

Figura 4.50 — Utilizando o método setAdapter

string[] nomeCampos = new String[]{CriarBanco.NOME};
int[] idViews = new int[]{R.id.nomelUsuariol;

SimpleCursorAdapter adaptador = new SimpleCursorAdapter(getBaseContext(),
R.layout.usuario_nome, Cursor, nomeCampos, idViews);

Lista.setAdapter(adaptador);
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Para definir a agcdo de se clicar em um item da lista é o utilizado o método
setOnltemClickListener, esse método vai controlar os eventos/agcdes dos itens da lista
quando eles forem clicados pelo usuario, ou seja, ao clicar em um item da lista o
meétodo onltemClick € chamado e as agdes definidas nesse métodos sao inicializadas.

Ao clicar em um item da lista, que no caso sera o nome de um usuario, o inteiro
criado no inicio da classe, que possui o nome de codigo, recebera o id correspondente
a este nome de usuario no banco de dados. E criado uma Intent que efetuara a troca
de telas entre a Editar para a Alterar, e através do método putExtra o inteiro codigo
sera passado como parametro para a classe referente a tela Alterar, como pode ser
visto na Figura 4.51.

Para a utilizagdo do método putExtra é necessario dois parametros o primeiro
sera uma string que é espécie de chave de acesso para o segundo parametro que &
o valor a ser passado para uma outra tela, caso quando utilizar o valor passado este

sera referenciado pela sua chave de acesso.

Figura 4.51 — Passagem de parametros com o método putExtra
Lista.setOnItemClicklListener (new AdapterView.OnItemClickListener() {
@lverride
public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long id) {

Cursor.moveToPosition(position);

codigo = Cursor.getInt{Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.ID));
Intent intent = new Intent(Editar.this, Alterar.class);
intent.putExtra('codigo", codigo);

startActivity(intent);

finish();

1)

Também na classe Editar foi implementado a acdo para o botdo Voltar, que

finalizara a tela Editar usando o método finish, como pode ser visto na Figura 4.52.

Figura 4.52 — Finalizando a tela Editar

Bt_voltar.setOnClicklListener(new View.OnClickListener() {

@verride

public void onClick(View v) {
finish(:

b

1)
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4.5.8 Tela Alterar/Deletar

Na tela Alterar/Deletar o utilizador da aplicagdo podera efetuar a edicéao do
nome de um usuario ja cadastrado. Nessa tela ele encontrara um campo de edi¢cao
de texto com o nome de usuario a qual se quer alterar, podendo fazer nesse campo
as alteragdes que se julgar necessaria a este nome, um botéo Editar para confirmacgéao
da edigao do nome do usuario, um botao Deletar para apagar o registro desse usuario
do banco de dados e um botdo para retornar a pagina anterior. A tela Alterar/Deletar

€ representada pela Figura 4.53.

Figura 4.53 — Tela Alterar/Deletar
vy

Alterar/Deletar

EDITAR
DELETAR

VOLTAR

4.5.8.1 Arquivo activity alterar. XML

O arquivo XML activity _alterar possui como gerenciador de layout o
LinearLayout com a orientacdo vertical. Para os parametros android:layout_height e
android:layout_width o “match_parent” é passado como valor.

Um dos componentes desse layout principal € um outro layout que possui como
componente um EditText que possui como uns dos seus parametros o android:hint
recebendo como valor “Nome de Usuario”, este texto aparecera caso o utilizador da

aplicacao apague todo o nome o qual se quer alterar. Outros explorados parametros
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sao o inputType e o id. Tais componentes e seus parametros podem ser melhores

visualizados pela Figura 4.54.

Figura 4.54 — Componentes do arquivo activity alterar. XML

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dp"
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="match_parent":>

<LinearLayout
android:orientation="vertical”
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="0dp"
android:Tayout_weight="1">

<EditText
android:layout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android:hint="Nome de Usuario"
android: id="@+id/editTextUsuarioED"
android: inputType="textImeMultiLine" />
</LinearLayout:>

Outros componentes desse layout sao trés botbes, seus parametros podem ser

vistos na Figura 4.55.

Figura 4.55 — Outros componentes do arquivo activity alterar. XML

<Button
android: Tayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android: text="Editar"
android:id="@+id/bt_editar"
android: Tayout_below="@+id/editTextUsuarioED"/>

<Button
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: text="Deletar"
android: id="@+id/bt_deletar"
android: Tayout_below="@+1id/bt_editar" />

<Button
android: 1ayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content"
android: text="Voltar"
android:id="@+id/bt_voltar"
android: 1ayout_below="@+id/bt_deletar"/>
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4.5.8.2 Classe Alterar.java

Para a classe Alterar foram criados objeto para manipulacdo do banco de
dados, objetos para manipulagcdo dos componentes do layout com a qual a classe vai
utilizar, um inteiro que recebera o parametro passado pela troca de telas e um cursor.
Para a representacéo visual o arquivo activity alterar € chamado, logo apds, o inteiro
criado recebe através do método getintExtra o parametro vindo da tela anterior, a tela
Editar, tal parametro € o id do usuério escolhido para ser editado. O CRUD é
instanciado como um objeto da classe ManipulaBanco e ocorre a vinculagdo dos
objetos criados para manipular os botbes Voltar, Cadastrar e Deletar e 0 campo para
editar o nome do usuario com os componentes referentes a eles do arquivo XML,

como pode ser visto na Figura 4.56.

Figura 4.56 — Criando e inicializando objetos da classe Alterar

public class Alterar extends AppCompatActivity {

EditText Nome;

Button Bt_editar, Bt_deletar, Bt_voltar;

ManipulaBanco CRUD;

Cursor Cursor;

int codigo;

@iverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView(R. Tayout.activity_alterar);
codigo = this.getIntent().getIntExtra("codigo", 0J;
CRUD = new ManipulaBanco(getRaseContext());
Nome = (EditText)findViewById(R.id.editTextUsuarioED) ;
Bt_editar = (RButton)findViewById(R.id.bt_editar);

Bt_deletar = (Button)findViewById(R.id.bt_deletar);
Bt_voltar = (Button)findViewById(R.id.bt_voltar);

O cursor receberd o retorno da funcdo carregaDadoByld passando como
parametro o inteiro correspondente o id do usuario escolhido para edicdo, o EditText
do layout sera inicializado com nome deste usuario, para tal feito usasse o método
getString e getColumnindexOrThrow passando como parametro a coluna NOME para
que se possa pegar o texto correspondente a esta no cursor que foram carregados 0s

dados do usuario. A utilizacéo de tais métodos podem ser vistos na Figura 4.57.
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Figura 4.57 — Utilizando os métodos getString e getColumnindexOrThrow

Cursor = CRUD.carregarDadoById(codigo);
Nome . setText (Cursor.getString (Cursor.getColumnIndex0rThrow(CriarBanco.NOME))) ;

Para o botdo Editar, foi implementado a acdo de chamar a funcao
alterarRegistro da classe ManipulaBanco passando como parametro o inteiro com o
id do usuéario escolhido pra edicao e o texto digitado pelo utilizador da aplicacdo no
campo EditText. Acionando o bot&o havera a aparicao da mensagem “Usuario editado
com sucesso!”, como pode ser visto na Figura 4.58. Caso o utilizador da aplicacdo
remova totalmente o texto do EditText a mensagem "Favor inserir um nome de

usuario!" é mostrada. Ao clicar no botdo Editar também ocorre, através do método

Intent, o retorno a tela Editar.

Figura 4.58 — Mensagem apresentada ao editar o usuario

P (o] M .l m 00:51

Editar

Aluno 1
Aluno 2
Aluno 3
Aluno 4

Aluno

Usuério editado com sucesso!

VOLTAR

Para o botdo Deletar, foi implementado o evento de chamar a funcao
deletarRegistro da classe ManipulaBanco passando como parametro o inteiro com o
id do usuario escolhido pra edi¢cao fazendo assim a remoc¢éao deste no banco de dados
e ocorre a demonstragcao da mensagem “Usuario deletado com sucesso!”, como pode

ser visto na Figura 59. Através do método Intent se retorna a tela Editar.
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Figura 4.59 — Mensagem apresentada ao deletar o usuario

N dm01:11

Editar

Aluno 1
Aluno 2
Aluno 3

Aluno 4

Usuério deletado com sucesso!

VOLTAR

Para a acdo do botdo Voltar, foi implementado o método Intent para retornar a
tela Editar e o método finish para encerrar a tela Alterar/Deletar. O codigo da acéo

para esse e 0s demais botdes dessa classe pode ser visto na Figura 4.60.

Figura 4.60 — AcOes dos botdes da classe Alterar

Bt_editar.setOnClickListener (new View.OnClickListener (O {
@0verride
public void onClick(View vl {
if (Nome.getText().toString().equals("")) {
Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Favor inserir um nome de usuario!", Toast.LENGTH_SHORT) .show();
} else {

CRUD.alterarRegistro(codigo, Nome.getText().toString(d,

null, null, null, null, null, null, null, null);
Toast.makeText(getApplicationContext (D,

"Usudrio editado com sucesso!", Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent intent = new Intent(Alterar.this, Editar.class);
startActivity(intent);

finish();
}
1
1
Bt_deletar.setOnClickListener (new View.OnClickListener(Q {
@lverride
public void onClick(View vl {
CRUD.deletarRegistro(codigo);
Toast.makeText(getApplicationContext(),
"Usuario deletado com sucesso!", Toast.LENGTH_LONG) .show();
Intent intent = new Intent(Alterar.this, Editar.class);
startActivity(intent);
finish(;
1
1
Bt_voltar.setOnClickListener(new View.OnClickListener(O {
@dverride

public void onClick(View vl {
Intent intent = new Intent(Alterar.this, Editar.class);
startActivity(intent);
finish();

5
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Na classe Alterar também foi feita a sobrescrita da agao da tecla “retornar” dos

dispositivos Android, tal tecla € ilustrada na Figura 4.61 e destacada pelo circulo.

Figura 4.61 — Tecla “retornar”

Para a sobrescrita desta acdo é usado o @Override no método
onBackPressed, que permitirA sobrescrever o evento, que ja é determinado pela
plataforma Android para esse método. Agora ao acionar essa tecla, abrira a tela Editar

e finalizar a tela Alterar, como pode ser visto na Figura 4.62.

Figura 4.62 — Sobrescrevendo a agao da tecla “retonar”
@iverride
public void onBackPressed() {

Intent intent = new Intent(Alterar.this, Editar.class);

startActivity(intent);
finish(;

4.5.9 Tela Entrar

Na tela Entrar o utilizador do aplicativo terd um lista com os homes de todos os
usurérios cadastrados na aplicacdo, devera ser escolhido um usuario da lista para
realizagdo do quiz clicando sobre ele. Na tela Entrar também tera um botdo Voltar,
que permitird retornar a Tela Inicial. A disposi¢cdo visual da tela Entrar pode ser

visualizada na Figura 4.63.
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Figura 4.63 — Tela Entrar

D & 13:40

Aluno 1
Aluno 2
Aluno 3

Aluno 4

VOLTAR

4.5.9.1 Arquivo activity_entrar. XML

O arquivo activity_entrar possui como gerenciador de layout o LinearLayout
com a orientacdo vertical. “match_parent” é passado como valor aos parametros
android:layout_height e android:layout_width. Também foi utilizado o parametro
android:padding.

Como componentes do layout principal tem um layout com uma ListView e um
botdo, os componentes e seus parametros podem ser melhor visualizados na Figura
4.64.
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Figura 4.64 — Componentes do arquivo activity entrar

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dp" >

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="0dp"
android: Tayout_weight="1" >
<ListView
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/TistView"
android:Tayout_alignParentLeft="true"
android:Tayout_alignParentStart="true" />
</LinearLayout>
<Button
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: text="Voltar"
android: id="@+id/bt_voltar"
android: Tayout_gravity="center_horizontal" />

</LinearLayout:>

4.5.9.2 Classe Entrar.java

Na classe Entrar, como pode ser visto na Figura 4.65, foram criados um objeto
para manipulacédo do banco de dados, um objeto para manipular uma lista, um objeto
para manipular um botéo, um cursor e um inteiro chamado cédigo. Para representacao
visual da tela € chamado o arquivo activity _entrar no método setContentView. Logo
apos, o objeto para manipular o botdo e o objeto para manipular a lista encontrados
na tela Entrar sdo vinculados aos componentes referentes a eles do arquivo XML,

também é instanciado o CRUD como um objeto da classe ManipulaBanco.
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Figura 4.65 — Criando e inicializando os objetos do aquivo activity_entrar

ManipulaBanco CRUD;
ListView Lista;
Button Bt_voltar;
int codigo;

Cursor Cursor;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstancesState);
setContentView(R.layout.activity_entrar) ;

Bt_voltar = (Button) findViewById(R.id.bt_voltar);
Lista = (ListView) findViewById(R.id.TistView);
CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

O objeto criado de nome Cursor recebera o retorno da fungao carregarDados.
Para o preenchimento dos dados da lista da tela Entrar, foi criado um objeto da classe
SimpleCursorAdapter com o nome adaptador. Apos ser fornecido os devidos
parametros ao SimpleCursorAdapter foi passado para a lista da tela Entrar o objeto
adaptador, sendo assim a lista foi preenchida com os itens contidos neste objeto.

Ao se clicar em um item da lista o inteiro criado no inicio da classe, que possui
o nome de codigo, recebera o id correspondente ao nome de usuario escolhido. E
criado uma Intent que efetuara a troca de telas entre a Entrar para a Perfil, passando

o inteiro codigo como parametro, como pode ser visto na Figura 4.66.

Figura 4.66 — Passando o id como parametros entres telas

final Cursor Cursor = CRUD.carregarDados();

String[] nomeCampos = new String[]{CriarBanco.NOME};
int[] idViews = new int[]{R.id.nomelUsuario};

SimpleCursorAdapter adaptador = new SimpleCursorAdapter(getRaseContext(),
R.layout.usuario_nome, Cursor, nomeCampos, idViews, 0);

Lista.setAdapter(adaptador);
Lista.setOnItemClicklListener{new AdapterView.OnItemClickListener() {
@dverride

public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, int position, long id) {

Cursor.moveToPosition(position);
codigo = Cursor.getInt(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.ID));

Intent intent = new Intent(Entrar.this, Perfil.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
startActivity(intent);

1,
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4.5.10 Tela Perfil

Na tela Perfil o utilizador da aplicacdo ira se deparar com o home do usuario
que se pretende realizar o quiz selecionado na pagina Entrar. Além deste pode ser
encontrado quatros botdes. Um botdo com o nome MODO CAMPANHA para resolver
0 quiz de forma a responder grupos de perguntas sequencialmente. Outro botdo com
0 nome MODO ALEATORIO para jogar o quiz de forma a responder perguntas
aleatoriamente variando ou néo o tema da pergunta posterior a respondida. Os outros
dois s&0, um botdo de nome PONTUACOES para ir para a tela onde podera ver a
performance o responder as quetdes do quiz até 0 momento nos dois tipos de modo

de jogar e um botéo voltar que possibilita retornar a pagina Entrar.

Figura 4.67 — Tela Perfil
D .al&13:40

Aluno 1

MODO CAMPANHA
MODO ALEATORIO

PONTUAGOES

VOLTAR

4.5.10.1 Arquivo activity_perfil. XML

O arquivo activity _perfil possui como gerenciador de layout o LinearLayout com
a orientacdo vertical. Os parametros android:layout_height, android:layout_width e
android:padding também s&o usados nesse layout.

Um dos componentes do layout principal € um TextView tendo como um dos
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seus parametros o textSize que permite alterar o tamanho da fonte do texto e o
textStyle que permite alterar o estilo da fonte do texto como, por exemplo, se passado
“bold“ como valor para o parametro textStyle, o texto desse textView ficar4 em negrito.

A declaracao desses parametros pode ser vista na Figura 4.68.

Figura 4.68 — Utilizando os parametros testSize e textStyle

<LinearLayout
xmTns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:1ayout_height="match_parent"
android: padding="16dp"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:1ayout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/nome"
android:layout_gravity="center"
android: textSize="20dp"
android: textStyle="bold"
/>

Outros componentes desse layout principal, como pode ser visto ha Figura

4.69, € um layout com trés botées e mais um botao.

Figura 4.69 — Outros componentes do arquivo activity perfil

<LinearLayout
android: Tayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android: Tayout_weight="1"
android:gravity="center":

<Button
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"”
android: text="Modo Campanha"
android:id="@+id/buttonCampanha" /=

<Button
android: Tayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="wrap_content"”
android: text="Modo Aleatério"
android:id="@+id/buttonAleatorio” />

<Button
android: Tayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="wrap_content"
android: text="Pontuacdes"
android: id="@+id/buttonPontuacoes" />

</LinearLayout:>

<Button
android: Tayout_width="match_parent"”
android:Tayout_height="wrap_content"”
android: id="@+id/voltar"
android: text="Voltar"/>
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4.5.10.2 Classe Perfil.java

Para a classe Perfil foram criados objetos para manipular os botdes e um
TextView. Também foi criado um objeto para manipulacdo do banco de dados, trés
inteiros cujo os nomes sdo nmodulo, codigo e nperg. Um objeto para manipulacao de
um cursor e um AlertDialog, que sera melhor explicado posteriormente, também foram
criados. Para representacdo visual da tela € chamado o arquivo activity_perfil no
método setContentView. Logo apds 0s objetos para manipulacdo dos botdes e do
TextView sdo vinculados aos componentes referentes a eles do arquivo XML.

Também € instanciado o CRUD como objeto da classe ManipulaBanco.

Figura 4.70 — Criando e inicializando os objetos da classe Perfil

Button bt_modoAleatorio, bt_modoCampanha, bt_pontuacoes, bt_voltar;
AlertDialog Verificalogo;

int nmodulo, codigo, nperg;

ManipulaBanco CRUD;

Cursor cursor;

TextView tv;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout. activity_perfil);

bt_modoAleatorio = (Button) findViewById(R.id.buttonAleatorio);
bt_modoCampanha = (Button) findViewById(R.id.buttenCampanha)
bt_pontuacoes = (Button) findViewById(R.id.buttonPontuacoes);
bt_wvoltar = (Button) findViewById(R.id.voltar);

tv = (TextView) findViewById(R.id.nome);

CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

O inteiro codigo recebe o valor passado como parametro entre telas, contendo
o id do usuério escolhido na tela Entrar. O cursor recebe a consulta do banco de dados
provinda da funcdo carregarDadoByld passando como parametro o inteiro codigo.
Logo apos ter no cursor os dados do usuario escolhido para dar sequéncia do quiz
pelo utilizador da aplicacdo, o TextView recebe o nome do usuario, o inteiro nmodulo
e o inteiro nperg receberao o valor do médulo e do nimero de perguntas desse usuario

respectivamente, como pode ser visto na Figura 4.71.
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Figura 4.71 — Inicializando os inteiro nmodulo e nperg

codigo = this.getIntent().getIntExtra("codigo", 0);
cursor = CRUD.carregarDadoById(codigo);

tv.setText(cursor.getString(ecursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco. NOME))) ;
nmodulo = cursor.getlint(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MODULQ)) ;
nperg = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexCrThrow(CriarBanco.NPERG)) ;

No método OnClick do botdo correspondente ao modo campanha tem uma
estrutura condicional (if) que caso o usuério em questédo tenha parado um jogo sem
finalizar todo o quiz, encerrando assim sua participacdo em um modulo posterior ao
primeiro, aparecera um caixa de dialogo, conhecida na programacao para dispositivos
Android como AlertDialog. Essa caixa de dialogo apresentara a pergunta “Vocé deseja

continuar o jogo anterior?”, como pode ser visto na Figura 4.72.

Figura 4.72 — Utilizando caixa de dialogo

Atencao

Voce deseja continuar o jogo
anterior?

Nao (Novo Jogo)

O utilizador da aplicacdo terd que tomar a decisdo entre duas opgles, a
primeira é “Sim”, sendo que caso for escolhida, sera chamada a classe referente tela
Quiz passando como parametro o id do usuario e o valor 1, referente ao modo
campanha. Caso seja escolhida a opg¢ao “Nao (Novo Jogo)” a fungao alterarRegistro

€ chamada alterando o médulo desse usuario novamente para o primeiro e zerando



113

suas pontuacoes, a classe referente a tela Quiz € chamada recebendo os valores do
id e 0 modo de jogo escolhido como parametros entre trocas de telas.

A declaracéo desse AlertDialog esta representada pela figura 4.73. Como pode
ser notado visualizando essa figura, através do método Builder pode-se alterar as
mensagens e as acles dos botdes presentes no AlertDialog e, através dos métodos
create e show, a caixa de dialogo possa ser criada e mostrada ao utilizador da

aplicacao.

Figura 4.73 — Declarando o AlertDialog

bt_modoCampanha.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@verride
public void onClick(View v) {
if (nmodulo !'= 1) {
AlertDialog.Builder adBuilder = new AlertDialog.Builder(Perfil.this);
adBuilder.setTitle("Atencdo");
adBuilder.setMessage ("Voce deseja continuar o jogo anterior?");
adBuilder.setCancelable(true);
adBuilder.setPositiveButton("Sim", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putExtra("codigo™, codigo);
intent.putExtra(modo™, 1);
startActivity(intent);
finish();
}
I3l
adBuilder.setMegativebutton("Ndo (Novo Jogo)", new DialogInterface.0OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
CRUD.alterarRegistro(codigo, null, "1", "o0", "0", "0", "0", null, null, null);
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putExtra(codigo™, codigo);
intent.putExtra(modo™, 1);
startActivity(intent);
finish();
}
I3k
Verificalogo = adBuilder.create();
Verificalogo.show();
} else {
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putBExtra("codigo"”, codigo);
intent.putExtra("modo™, 1);
startActivity(intent);
finish();

}
B;

Outro método que pode ser utilizado numa caixa de dialogo € o setCancelable
que, quando recebido o valor “TRUE”, permite fechar a caixa de dialogo usando a
tecla “retornar”, caso receba valor “FALSE” quando a tecla “retornar” for acionada nao
fechara a caixa de dialogo.

Vale observar que, a tela onde serdo apresentadas as perguntas é a mesma

para os dois modos de jogo oferecidos pela aplicacdo, o que vai diferenciar os modos



114

€ o valor passado como parametro para tela do quiz, sendo que ficou definido o0 modo
campanha como valor 1 e o modo aleatério como valor 2.

Como nota-se na Figura 4.73, caso o usuario em questdo nao tenha jogado o
quiz ainda ou tenha completado totalmente na sua ultima participacdo, a classe
referente tela Quiz € chamada, passando como parametro na troca de telas o valor do
id desse usurario e do modulo escolhido.

No método onClick do botao referente ao modo aleatério, como pode ser visto
na Figura 4.74, tem uma estrutura condicional (if), caso o usuario escolhido para jogar
0 quiz tem em seu registro um ultimo jogo nao finalizado, ou seja, ter respondidos um
numero menor que 15 perguntas na sua ultima participagdo no quiz, aparecera uma
caixa de dialogo onde tera que decidir em responder o numero de perguntas para
completar o quiz que faltou em sua ultima participacdo ou recomegar o jogo. Caso
escolha a opgao para continuar o jogo anterior, a classe referente tela Quiz é
chamada, sendo passado como parametros da troca de telas o id do usuario em
questao e o valor do modo de jogo escolhido. Mas, caso for escolhido a opgao de
comegar um novo jogo, a fungéo alterareRegistro € chamada fazendo com que
modifique o valor do numero de perguntas respondidas, zere a quantidade de acertos
e a percentagem referente ao modo aleatorio.

Se o usuario esteja jogando o quiz pela primeira vez ou tenha finalizado
completamente as 15 perguntas na sua ultima participacao, a classe referente a tela
Quiz € chamada e os valores do id do usuario em questao e do modo de jogo escolhido

séo transferidos para ela, ndo sendo feito o uso de uma caixa de dialogo.
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Figura 4.74 — Acéo ao se clicar no botdo MODO ALEATORIO

bt_modoAleatorio.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View v) {
if (nperg '= 1) {
AlertDialog.Builder adBuilder = new AlertDialog.Builder(Perfil.this);
adBuilder.setTitle("Atencdo");
adBuilder.setMessage ("Voce deseja continuar o jogo anterior?");
adBuilder.setCancelable(true);
adBuilder.setPositiveButton("Sim", new DialogInterface.OnClickListener(Q {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
intent.putExtra("modo", 2);
startActivity(intent);
finish();
1
5
adBuilder.setNegativeButton("Ndo (Novo Jogo)", new DialogInterface.OnClicklListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
CRUD.alterarRegistro(codigo, null, null, null, null,null, null, "1", "0", "0");
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putExtra("codigo"”, codigo);
intent.putExtra("modo"™, 2);
startActivity(intent);
finish(;
1
1,
VerificaJogo = adBuilder.create();
VerificaJogo.show();
I else {
Intent intent = new Intent(Perfil.this, Quiz.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
intent.putExtra("modo", 2);
startActivity(intent);
finish(;

1

Foram implementadas as acdes para mais dois botdes na classe Perfil, a
correspondente ao botdo Pontuacfes que ao ser clicado, abrira a tela Pontuacdes
passando como parametro das trocas de tela o id do usuario escolhido para realizar o
quiz, e a acdo correspondente ao clique no botdo Voltar que simplesmente finalizara
a tela Perfil. A implementacéo das acdes para esses botdes pode ser vista na Figura
4.75.
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Figura 4.75 — Acdes dos botbes Pontuagdes e Voltar

bt_pontuacoes.setOnClicklListener(new View.OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent(Perfil.this, Pontuacoes.class);
intent.putExtra("codigoe", codigo);
startActivity(intent);

1
1,

bt_wvoltar.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@0verride
public void onClick(View v) {
finish;
1
1

4.5.11 Tela Pontuacbes

A tela Pontuac®es ird apresentar ao utilizador da aplicacdo o nome do usuario

escolhido para jogar o quiz, as porcentagens de acertos obtidas na realizagao anterior,

tanto no modo campanha como no modo aleatério, e um botéo voltar a tela Perfil. Vale

frisar que nas pontuacdes do modo campanha tera além da pontuacao total do modo,

o percentual de cada modulo do mesmo

Figura 4.76 — Tela Pontuacdes

23:32

M .alm 2332

Pontuagoes

Aluno 1

MODO CAMPANHA

Angulos e Arcos:

Fungdes e relagdes trigonomeétrica:
Triangulos:

Total:

oo oo

MODO ALEATORIO

Pontuagéo: 0 %

VOLTAR
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4.5.11.1 Arquivo activity_pontuacoes.XML

Para layout da tela Pontuacdes foram definidos como parametros
latyout_width, layout_height e orientation. Um dos componentes desse layout, como
pode ser visto na Figura 4.77, é um TextView destinado a receber o nome do usuario.

Figura 4.77 — Componente TextView do arquivo activity pontuacoes.XML

<LinearLayout
xmlns:android="http: //schemas. android.com/apk/res/android"
android: 1ayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:1ayout_width="wrap_content"
android:1ayout_height="wrap_content"
android: id="0+id/nome"
android:Tayout_gravity="center"
android: textSize="20dp"
android: textStyle="bold"
android:padding="16dp"

Com intuito de uma melhor organizacéao e distribuicdo dos textos destinados a
exibir as pontuacfes foram criados varios componentes do tipo layout. Um desses
layouts, como pode ser visto na Figura 4.78, tem como componentes TextView’s com
0s nome dos moédulos do modo campanha, e um dos parametros desse TextView é o
textAppearance que permite dependendo do valor recebido alterar a aparéncia e o

estilo da fonte do texto.



Figura 4.78 — Utilizando o método textAppearance

<LinearLayout

android:Tayout_width="wrap_content"
android:Tayout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:Tayout_weight="2">

<TextView
android
android

android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:

</LinearLayout:>

:Tayout_width="wrap_content"
:Tayout_height="wrap_content"
textAppearance="7android: attr/textAppearanceSmall"
text="Angulos e Arcos: "

jd="@+id/textViewl" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance="7android: attr/textAppearanceSmall"
text="Fungdes e relagdes trigonométrica: "
id="@+id/textView2" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance=""%android: attr/textAppearanceSmall"
text="Tridngulos: "

id="@+id/textView3d" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance="%android: attr/textAppearanceSmall"
text="Total: "

jd="@+id/textViewT" />
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Outro layout usado como componente possui componentes TextView'’s

destinados a mostrar o valor das porcentagens da realizacdo de cada médulo e do

total do modo campanha, como pode ser visto na Figura 4.79.



Figura 4.79 — TextView’s para mostrar as pontuag¢des dos moédulos

<LinearLayout

android: Tayout_width="wrap_content"
android: Tayout_height="wrap_content"

android:or

<TextView

ientation="vertical">

android: Tayout_width="wrap_content"

android: Tayout_height="wrap_content"

android: textAppearance=""%android: attr/textAppearancesSmall"
android: id="@+id/textM1"

android: text="0"/>

<TextView

android: Tayout_width="wrap_content"

android: Tayout_height="wrap_content"

android: textAppearance=""%android: attr/textAppearancesSmall"
android: id="@+id/textM2"

android: text="0" />

<TextView

android: Tayout_width="wrap_content"
android:1ayout_height="wrap_content"

android: textAppearance=""%android: attr/textAppearancesSmall"
android: id="0+1id/textM3"

android: text="0" />

<TextView

android: 1ayout_width="wrap_content"
android:1ayout_height="wrap_content"

android: textAppearance=""?android: attr/textAppearanceSmall"
android: id="0+id/textMT"

android: text="0" />

</LinearLayout>
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Para a pontuacdo do modo aleatdério um LinearLayout com orientacao

horizontal foi usado, tendo como componentes trés TextView’s, um com o texto

“Pontuacgdes”, outro destinado a receber o valor da pontuagdo adquirida até o

momento que o usudrio realizard este modo de jogo e outro com o0 simbolo de

porcentagem (%), como pode ser melhor visualizado na Figura 4.80.

Figura 4.80 — TextView’s para mostrar as pontua¢des do modo aleatério

<LinearLayout

android:orientation="horizontal"

android: 1ayout_width="wrap_content"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: Tayout_gravity="center_horizontal ">

<TextView
android
android

android:
android:
android:

<TextView

android:
android:

android

android:
android:

<TextView

android:
android:
android:
android:

</LinearLayout:

:lTayout_width="wrap_content”
:Tayout_height="wrap_content"
textAppearance=""android: attr/textAppearanceSmall"
text="Pontuagio: "

Tayout_marginLeft="10dp" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
:textAppearance="7android: attr/textAppearanceSmall"
id="@+id/textpontale"

text="0" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance="7android: attr/textAppearanceSmall”
text=" %" />
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Outro componente do layout principal € um botédo, destinado a voltar a tela

anterior.

45.11.2 Classe Pontuacoes.java

Inicialmente na classe Pontuacoes foram criados os objetos para manipulacéo
do banco de dados, manipulacdo de um botdo, manipulacdo dos TextView’s, um
inteiro e um cursor. No método setContentView a referéncia do arquivo
activity _pontuacoes foi passada. Logo apés ocorreu a vinculacao dos objetos criados
com 0s componentes visuais a qual se deseja manipular e instanciou o CRUD como

um objeto da classe ManipulaBanco, como pode ser visto na Figura 4.81.

Figura 4.81 — Criando e inicializando os objetos da classe Pontua¢des

ManipulaBanco CRUD;

Button Bt_voltar;

TextView text_nome, text_modl, text_mod2, text_mod3, text_total, text_totala;
int codigo;

Cursor Cursor;

@dverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstancestate);
setContentView(R.layout. activity_pontuacoes) ;

Bt_voltar = (Button) findViewById(R.id.voltar);
text_nome = (TextView) findViewById(R.id.nome);
text_modl = (TextView) findViewById(R.id.textM1);
text_mod2 = (TextView) findViewById(R.id.textM2);
text_mod3 = (TextView) findViewById(R.id.textM3);

text_total = (TextView) findViewById(R.id.textMT);
text_totala = (TextView) findViewById(R.id.textpontale);

O inteiro criado recebe o valor passado pela troca de telas, o cursor recebe o
retorno da fungdo carregaDadoByld passado como o parametro esse inteiro. Os
TextView’s recebem os valores do nome, das pontuagdes totais dos dois modos de
jogo e as pontuagfes de cada médulo do modo campanha, como pode ser visto na
Figura 4.82. A agao para o botao Voltar foi definida como simplesmente finalizar a tela

Pontuacgoes.



121

Figura 4.82 — Aplicagdo de Matematica Financeira

codigo
Cursor

this.getIntent().getIntExtra("codigo" , 0);
CRUD.carregarDadoById(codigo);

text_nome.setText (Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.NOME)));
text_modl.setText(Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD1)));
text_mod2.setText (Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD2)));
text_mod3.setText(Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD3)));
text_total .setText(Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.TOTAL)));
text_totala.setText(Cursor.getString(Cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.TOTALA)));

Bt_voltar.s=stOnClickListener(new View.OnClickListener( {

@0verride

public void onClick(View v) {
finish(;

1

15

4.5.12 Tela Quiz

A tela Quiz sera onde o utilizador da aplicacdo encontrara as perguntas e o
grupo de respostas, onde devera ser escolhida somente uma. A tela é composta pelo
nome do médulo a qual a pergunta atual se refere, o texto referente a mesma, uma
imagem complementar da pergunta caso necessario, quatro possiveis respostas, um
botdo Ajuda que leva as telas para auxiliar na resolu¢cdo da pergunta e o botéo

Confirmar que efetiva a resposta escolhida pelo jogador.

Figura 4.83 — Tela Quiz

m alE 12:05

Angulos e Arcos

(Ufpe) Considere os triangulos retangulos PQR e PQS da
figura a sequir. Se RS=100, quanto vale PQ?

P

Q 60°, 30°

R S
O 100v3
QO s0v3
O 50
QO (sovays
Ajuda

Confirmar
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4.5.12.1 Arquivo activity _quiz.XML

Para estruturacdo do layout da tela Quiz o gerenciador de layout LinearLayout
com os parametros layout_width, layout_height e orientation. Os componentes desse
layout principal foram dois layouts e dois botdes. O primeiro componente layout possui
como um dos seus parametros o android:background, esse parametro permite
modificar o fundo do layout ou de algum componente de layout, podem ser passados
como valor uma referéncia de uma imagem, como pode ser visto na Figura 4.84,
sendo assim a imagem tomara o fundo desses componentes ou a referéncia de uma
cor para deixar o fundo com a tonalidade escolhida. Esse componente layout possui
um componente TextView destinado a receber o tema da disciplina a qual a pergunta
pertence.

Figura 4.84 — Componente layout do arquivo activity quiz. XML
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">
<LinearlLayout
android: Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: background="@drawahle/cabecalho":
<TextView
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"

android:id="@+id/nmmd"
android:gravity="center"

(T

android:textSize="18sp" />

</LinearlLayout:

O outro componente layout possui como componente um TextView destinado
para o texto das perguntas, um dos seus parametros € o android:textColor, esse
parametro permite alterar a cor da fonte do texto, sendo necesséario passar a
referéncia da cor desejada. Como pode ser visto na Figura 4.85, para esse parametro
foi passado a referéncia da cor preta “4000000”. Outro componente de layout foi um

ImageView destinado a receber a imagem complementar caso a pergunta precise.
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Figura 4.85 — Aplicagdo de Matematica Financeira

<LinearLayout
android: Tayout_width="match_parent"
android: layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical”
android: padding="10dp">

<TextView
android:id="@+1id/textViewl"
android:1ayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="wrap_content"
android: textSize="16dp"
android: textColor="#000000"/>

<ImageView
android: Tayout_width="wrap_content"
android: Tayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/imagepg"
android: Tayout_gravity="center"
android:Tayout_weight="1"/>

Também é componente desse layout um RadioGroup com 4 RadioButton’s,
para o melhor entendimento do que é o RadioGroup com os RadioButtonl, a Figura

4.86 ilustra-os os destacando pelo retangulo.

Figura 4.86 — RadioGroup

Angulos e Arcos

(Ufpe) Considere os triangulos retangulos PQR e PQS da
figura a seguir. Se RS=100, quanto vale PQ?

P

o0& 60° 30°

R S
QO 100v3
QO so0v3
O 50
QO ovays
Ajuda
Confirmar

O RadioGroup serda um grupo de opcdes (respostas) selecionaveis pelo

usuario, onde s6 sera possivel selecionar uma delas, casa o utilizador da aplicagéo
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marque uma opg¢ao e depois tente marcar outra, esta sera selecionada e a marcada
anteriormente sera desconsiderada. Essas opc¢des sdo os RadioButton destinados a
receber os textos das possiveis respostas para o usuario escolher. A implementacao

visual para o RadioGroup e seus RadioButton’s pode ser vista na Figura 4.87.

Figura 4.87 — Criando o RadioGroup com seus respectivos RadioButton’s

<Rad1ioGroup
android: id="@+id/radioGroupl”
android:1ayout_width="match_parent"
android: 1ayout_height="wrap_content"
android:1ayout_marginTop="14dp">

<RadioButton
android: id="@+id/radio0"
android:Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android: text="RadioButton"
android: textSize="16dp" />

<RadioButton
android: id="@+id/radiol"
android:Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"”
android: text="RadioButton"
android: textSize="16dp" />

<RadioButton
android: id="@+id/radio2"
android: Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content”
android: text="RadioButton"

"y

android: textSize="16dp" />

<RadioButton
android: id="@+id/radio3"
android: Tayout_width="match_parent"”
android: Tayout_height="wrap_content”
android: text="RadioButton"

"y

android:textSize="16dp" />
</RadioGroup:>

Os botbes do layout principal, que a declaracdo de seus parametros pode ser

vista na Figura 4.88, sdo destinados ao botdo Ajuda e ao botdo Confirmar.

Figura 4.88 — Declaracao dos botdes do layout principal

<Button
android:id="@+id/ajuda"
android:Tayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android: text="Ajuda"/>

<Button
android:id="@+id/buttonConfirma"
android:Tayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android:text="Confirmar" />
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4.5.12.2 Classe Quiz.java

No inicio da classe Quiz sdo declaradas as varidaveis/objetos que serado

utilizadas pela classe, como pode ser visto na Figura 4.89

Figura 4.89 — Criando os objetos e as variaveis utilizadas pela classe Quiz

(Questao QuestaoAtual = new Questac();
ManipulaBanco CRUD;

Cursor cursor;

TextView txtQuestao, nmmd;

ImageView imagemperg;

RadioGroup rGroup;

RadioButton optA, optB, optC, optD, resposta;
Button btConfirma, btAjuda;

AlertDialog Concluido, alertDialog, avaliacao;

int pontuacaoTemp = 0, percTemp, nques = 1, nmodulo, modi,
mod2, mod3, T, codigo, modo, nperg, totala, acert;
String img;

List<Questao> quesList;

As variaveis e os objetos sd&o o CRUD que € um objeto da classe
ManipulaBanco, os objetos para manipular os componentes do arquivo XML que essa
classe utilizara, os objetos para trabalhar com AlertDialog, o cursor que sera um objeto
da classe Cursor, os inteiros para trabalhar com as perguntas e as pontuagdes, uma
string para referenciar a imagem para o auxilio do entendimento da pergunta, um
objeto da classe List e outro objeto do tipo Questao.

O objeto da classe List, tera como coleg¢ao elementos do tipo Questao, por ter
sido criado como List<Questao>.

O objeto do tipo Questao é inicializado chamando o construtor sem parametros,
como explicado na secao 4.4.2.

Algumas da variaveis criadas e suas devidas fungdes sao:

e pontuacaoTemp: criado para armazenar os acertos das perguntas
referentes ao modulo em jogo;

e percTemp: criado para armazenar a percentagem referente ao acertos
das perguntas do médulo em jogo;

e nques: criado para determinar a quantidade de perguntas ja respondida
do mdédulo em jogo. E inicializada com o valor 1, justamente para ser

referente a primeira pergunta a ser respondida. Seu valor sera
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incrementado até 5, ou seja, até a quinta pergunta para o médulo em
jogo;

e nmodulo: criado para referenciar o médulo que deve ser buscado as
perguntas.

e mod1: criado para referenciar a pontuagao salva adquirida quando foi
realizado o moédulo 1;

e mod2: criado para referenciar a pontuagao salva adquirida quando foi
realizado o moédulo 2;

e mod3: criado para referenciar a pontuagao salva adquirida quando foi
realizado o moédulo 3;

e T: criado para referenciar a pontuacédo salva adquirida quando foi
realizado todos os médulos, ou seja, a pontuacao final;

e codigo: criado para receber o valor do id do usuario, passado por
parametro na troca de telas;

e modo: criado para receber o valor referente ao modo de jogo escolhido,
passado por parametro na troca de telas;

e nperg: criado para receber o valor do numeros de perguntas
respondidas no modo aleatério. Caso sair do quiz sem completar 15
perguntas, o utilizador da aplicagao tera direito de escolher continuar o
modo aleatorio até completar este numero de perguntas ou comegar um
novo jogo zerando o numero de perguntas respondidas;

e totala: criado para receber a percentagem de perguntas acertadas
entre as 15 a se responder para completar o modo aleatério;

e acert: criado para receber o valor de perguntas acertadas entre as 15 a
se responder para completar o modo aleatério;

e QuestaoAtual: criado para receber os valores necessarios para

trabalhar com a atual questao que devera ser respondida.

Pelo método setContentView o arquivo activiy_quiz foi referenciado para a
parte visual da tela. Logo ap0s os objetos criados na classe foram ligados aos
componentes do arquivo XML que irdo corresponder. O objeto da classe List foi
inicializado como um ArrayList, que € uma implementacéo da List auxiliado por matriz,

onde sédo suportados as operacdes de adicionar, remover e substituir, aceitando todos
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os tipos de elementos incluindo o null. Também foi inicializado o objeto da classe

ManipulaBanco, como pode ser visto na Figura 4.90.

Figura 4.90 — Inicializando os objetos e variaveis da classe Quiz

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. Tayout.activity_quiz);

txtQuestao = (TextView) findViewById(R.id. textVienl);

optA = (RadioButton)findViewById(R.id.radio0);
optB = (RadioButton)findViewById(R.id.radiol);
optC = (RadioButton)findViewById(R.id.radio2);

optD = (RadioButton)findViewById(R.id.radio3);
btConfirma = (Button)findViewById(R.id.buttonConfirma)
btAjuda = (Button) findViewById(R.id.ajuda);

imagemperg = (ImageView) findViewById(R.id.imagepg);
nmmd = (TextView) findViewById(R.id.nmmd) ;

quesList = new Arraylist<>();
CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

Como pode ser visto na Figura 4.91, o inteiro codigo recebe o valor referente
ao id do usuério e o inteiro modo recebe o valor referente ao modo de jogo que foi
escolhido pelo utilizador da aplicacao na tela anterior, ambos valores foram passados
por parametros na troca de telas. A funcdo addQuestao € chamada e o objeto da
classe Cursor recebe o retorno da funcdo carregarDadoByld passando como

parametro o inteiro codigo.

Figura 4.91 — Recebendo os valores provindos da troca de telas

codigo = this.getIntent().getIntExtra("codigo", 0);
modo = this.getIntent().getIntExtra("modo", 0);
CRUD . addQuestaon();

cursor = CRUD.carregarDadoById(codigo);

Apoés esses procedimentos, estruturas condicionais (if) sdo declaradas, cada
uma terd um procedimento dependendo do modo do jogo escolhido, campanha ou
aleatério. Para um melhor entendimento os procedimentos destes dois médulos, trés
das funcdes utilizadas, o método onClick do botdo Ajuda e a¢do quando acionada a

tecla retornar do dispositivo movel serdo explicados separadamente em topicos.



128

4.5.12.2.1 Funcéao setQuestView

A funcao setQuestaoView, a qual sua declaracéo pode ser vista na Figura 4.92,
atribui as variaveis referente ao texto da pergunta (txtQuestao) e aos radiobutton’s
(optA, optB, optC e optD) com, respectivamente, os valores do texto da pergunta e os
textos das respostas possiveis da questao referente a QuestaoAtual.

Um inteiro mod é criado e recebe o valor referente ao modulo que a pergunta
atual corresponde, um switch é utilizado para atribuir ao um dos TextView's do layout
o nome do médulo o qual o valor mod referencia.

A variavel img é criada e inicializada com a referéncia, ou seja, o nome, da
imagem da questdo atual e caso seu valor seja diferente de null, ou seja, a pergunta
faz necessario uma imagem para sua complementacdo, o componente do tipo
ImageView do layout recebera, através do método setimagemDrawable, tal imagem.
Para a identificacdo da imagem a qual a ImagemView recebera foi usado o método
getResources().getDrawable(getResources().getldentifier()), que quando passado
como parametros o home da imagem e o nome da pasta em que se encontra tal
imagem, sera busca com tais informacfes. Caso contrario a variavel imagemperg,
criada inicialmente na classe Quiz, recebera o valor null, consequentemente o

componente ImagemView criado nao recebera imagem.

Figura 4.92 — Funcéo setQuestaoView

private void setQuestaoView() {
txtQuestao.setText(QuestaoAtual .getQUESTAO()) ;
optA.setText(QuestaoAtual.getOPTA(D);
optB.setText (QuestaoAtual .getOPTE(]);
optC.setText (QuestaoAtual .getOPTC(]);
optD.setText(QuestaoAtual.getOFTD());

int mod;
mod = QuestaoAtual.getQMOD();
switch (mod){
case 1: nmmd.setText("Angulos e Arcos");
break;

case 2: nmmd.setText("Fungdes e relacbes trigonométricas");
break;

case 3: nmmd.setText("Tridngulos");
break;

}

img = QuestaoAtual.getIMG();
if Cimg != nul1) {

Drawable drawable = getResources().getDrawable(getResources().
getIdentifier(img, "drawable", getPackageMName(}));
imagemperg.setInageDrawable (drawable);

} else{

imagemperg.setInageDrawable (null);
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4.5.12.2.2 Funcaofuncionamentomodol

A funcéo funcionamentomodol sera usada como um dos procedimentos caso
for escolhido o modo de jogo campanha. A fungdo inicia com uma estrutura
condicional (if), como pode ser visto na Figura 4.93, caso a variavel nques possuir
valor 5, ou seja, for a quinta pergunta respondida de um mesmo modulo, essa mesma
variavel recebera o valor O para iniciar uma nova sequéncia de perguntas a responder.
A variavel perctemp recebera o resultado do célculo de pontuacaoTemp multiplicado
por 100 e depois dividido por 5, ou seja, da percentagem de perguntas acertadas
dentre as 5 respondidas de um mesmo médulo.

A mesma estrutura condicional (if) tem um switch, onde dependendo do valor
da variavel nmodulo, ser& resgatado do banco de dados as pontuagfes dos outros
modulos para ser efetuado o célculo da percentagem total das perguntas acertadas
nos trés moédulos e atribuindo o resultado deste calculo a variavel T. Logo apos,
através da funcéo alteraRegistro, as novas percentagens calculadas do médulo atual
e do total sédo registradas no banco de dados, referente ao usuario em questao.
Também é alterado no banco de dados, através dessa funcao, o valor do médulo que
0 usudrio ira interagir, ou seja, a cada modulo que o usuéario completa € alterado no
banco de dados para o préximo mdédulo de qual devera ser apresentado as proximas
perguntas.

Saindo do switch a variavel nmodulo é incrementada de 1, ou seja, 0 USuario
avancou de moéddulo, como pode ser visto na figura 4.94. Uma nova estrutura
condicional (if) &€ declarada, caso o valor da variavel nmodulo for diferente de 4, ou
seja, 0 usuario ainda nao realizou os 3 moédulos existentes, a variavel questList
recebera uma nova lista de questdes referente ao modulo atual e essas questdes sao
embaralhadas.

Se o nques for igual a 5 representara o término de um médulo, uma caixa de
didlogo sera apresentada, com a mensagem “Etapa concluida” e com a percentagem
de acertos adquirida ao completar o médulo. Quando o utilizador da aplicagéo clicar
no botdo OK da caixa de dialogo, sera feita a verificacéo se ja foi completado os 3
modulos, para que caso for completado a tela Resultado possa ser chamada.

Para finalizar os procedimentos dessa estrutura condicional (if), a variavel
pontuacaoTemp recebe o valor O e a caixa de didlogo é criada e apresentada ao

utilizador do sistema.
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Figura 4.93 — Fung¢éao funcionamento

private void funcionamentomodol(){

if (hques == 5) {
ngues = 0;
percTemp = (pontuacaoTemp * 100) / 5;

switch (nmodulo) {
case 1:

mod2 = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD2));
mod3 = cursor.getInt(cursor.getColumnIndex0rThrow(CriarBanco.MOD3)) ;
T = (percTemp + mod2 + mod3) / 3;

CRUD.alterarRegistro(codigo, null, "2", Integer.toString(percTemp),

null, null, Integer.toString(T), null, null, null);

break;

case Z:
modl = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD1));
mod3 = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarkBanco.MOD3)) ;
T = (modl + percTemp + mod3) / 3;
CRUD.alterarRegistro(codigo, null, "3", null, Integer.toString(percTemp),
null, Integer.toString(T), null, null, null);
break;

case 3:
modl = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MOD1)) ;
mod2 = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(Criarkanco.M0OD2)) ;
T = (modl + mod2 + percTemp) / 3;
CRUD.alterarRegistro(codigo, null, "1", null, null,
Integer.toString(percTemp), Integer.toString(T), null, null, null);
break;

Figura 4.94 — Apresentando a caixa de dialogo de um término de um mddulo

nmodulo++;
if (hmodulo != 4) {
quesList = CRUD.getQuestoes (nmodulo);
if (quesList != null && quesList.size() != 0) {
Collections.shuffle(quesList);
1

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
builder.setCancelable(false);

builder.setTitle("Etapa concluida™);

builder.setMessage ("Acertos: " + percTemp + "%");

builder.setPositiveButton("0K", new DialogInterface.OnClicklListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {

Concluido.dismiss();

if (nmodulo == 4) {
Intent intentR = new Intent{Quiz.this, Resultado.class);
intentR.putExtra("codigo", codigo);
intentR.putExtra("modo™, modo);
startActivity(intentR);
finish();

1
1,

pontuacaoTemp = 0;

Concluido = builder.create();
Concluido.show():
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Caso nques nao for igual a 5 e consequentemente ndo entrar na primeira
estrutura condicional (if) da funcdo funcionamentomodol, sera verificado se o
nmodulo é diferente de 4, a questList ndo esta vazia e seu tamanho é diferente de 0,
caso satisfaca todas essas condi¢gbes, nques é incrementado de 1, QuestaoAtual
recebe a questdo da lista referente ao indice do valor de nques e a funcao
setQuestaoView é chamada, como pode ser visto na figura 4.95.

Ao final da funcé@o funcionamentomodol, através do método clearCheck, é

desmarcada a opc¢éao escolhida como resposta da questéo anterior.

Figura 4.95 — Usando o método clearCheck
if (nmodulo != 4 && quesList != null &2 quesList.size() '= 0) {
ngues++;
QuestaoAtual = quesList.get(nques);
setQuestaoView();

}

rGroup.clearCheck();

4.5.12.2.3 Funcéo funcionamentomodo?2

Na implementacdo do funcionamento do quiz caso for escolhido o modo de
jogo aleatério a funcdo funcionamentomodo2 ser4d chamada. Nesta funcdo sao
encontrada estruturas condicionais (if). A primeira € caso nperg for igual a 15, ou seja,
0 usuario respondeu 15 perguntas, a variavel totala recebe o resultado do céalculo de
percentagem das questdo acertadas, através da funcdo alterarRegistro os campos
referentes ao nimero de perguntas recebe o valor 1 indicando que o usuario iniciara
um novo jogo tendo que responder sua primeira pergunta e o campo referente ao
namero de acertos recebe o valor O e a classe referente a tela Resultado é chamada
como pode ser visto na figura 4.96.

A segunda estrutura condicional (if), gue também pode ser visualizada na figura
4.96, é caso nperg for diferente de 15 ou seja, o0 usuario ainda nao respondeu as 15
perguntas, e quesList for diferente de vazio e seu tamanho for diferente de 0, nperg
sera incrementa de 1, QuestaoAtual recebera uma nova questdo da questList com
indice do valor de nperg, a variavel totala receberd o resultado do calculo da

percentagem das perguntas acertadas entre as 15 a se responder, através da funcao
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alterarRegistro o nimero da pergunta a se responder e a percentagem total de acertos

€ salvo no banco de dados e a classe referente a tela Resultado é chamada.

No final da funcéo funcionamentomodo2, é utilizado o método clearCheck

novamente.

Figura 4.96 — Chamando a tela Resultado

private void funcionamentomodo2 () {

if (nperg == 15) {

totala = (acert * 100) / 15;

CRUD.alterarRegistro(codigo, null, null, null, null, null, null,
"1 "0", Integer.toString(totala));

Intent intentR = new Intent(Quiz.this, Resultado.class);

intentR.putExtra("codigo", codigo);

intentR.putExtra("modo", modo);

startActivity(intentR);

finish();

}

if (nperg != 15 &4 queslList != null && quesList.size() '= 0) {
nperg++;

}

QuestaoAtual = quesList.get(nperg);

totala = (acert * 100) / 15;
CRUD.alterarRegistro(codigo, null, null, null, null,
null, null, Integer.toString(nperg),
Integer.toString(acert), Integer.toString(totala));

setQuestaoView();

rGroup.clearCheck();

4.5.12.2.4 Modo Campanha

Caso o valor do inteiro modo seja igual a 1, ou seja, 0 modo campanha foi

escolhido pelo utilizador do sistema, o inteiro nmodulo recebera o valor do moédulo que

sera necessario buscar as questdes e a variavel quesList receberd, através da funcéo

getQuestoes, as questdes referentes ao médulo que o valor foi passado como

parametro.

Posteriormente, virA uma outra estrutura condicional (if) onde, de forma

essencial, verificara se a lista quesList ndo esta vazia e seu tamanho é diferente de O

para que ocorra, através do método Collections.shuffle o emparelhamento de seus

elementos, ou seja, das questbes na lista. E a varidvel QuestaoAtual recebera a
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guestao na posicdo do valor de nques, como pode ser visto na Figura 4.97. Logo apos,

a funcéo setQuestaoView é chamada.

Figura 4.97 — Usando o método Collections.shuffle
if (modo == 1) {

nmodulo = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.MODULO)) ;
quesList = CRUD.getQuestoes(nmodulo);

if (quesList != null &&% quesList.size() = 0) {

Collections.shuffle(quesList);
QuestaoAtual = queslist.get(nques);

}

setQuestaoView();

Apds chamada a funcdo setQuestView foi estipulado as acdes a serem
tomadas para caso o botdo Confirmar presente nesse layout for clicado. Tais acdes
sao:

e Avariaveis criadas rGroup e resposta sao vinculadas, respectivamente,
aos componentes RadioGroup e RadioButton que foi selecionado pelo
usuario da aplicagao;

e Se 0 valor da variavel resposta for diferente de null, ou seja, o usuario
marcou alguma opcao, e caso essa opgao for a resposta correta (tal
verificagdo € feita usando o método equals entre o texto contido no
campo RESPOSTA referente a pergunta atual no banco de dados e a
variavel resposta, caso forem iguais é retornado o valor “TRUE”, caso
contrario retorna “FALSE”) a variavel pontuacaoTemp € incrementada
de 1, é criado uma caixa de didlogo com o titulo “PARABENS” e a
mensagem “Sua resposta esta correta!” e caso o botdo OK da caixa de
didlogo for acionado a fungao funcionamentomodo1 é chamada, como
pode ser visto na Figura 4.98;

e Se o valor da variavel resposta for diferente de null, ou seja, o usuario
marcou alguma opgéao, e caso essa opgao for uma resposta incorreta
uma caixa de dialogo é criada e mostrada para o usuario com o titulo
“‘“QUE PENA!” e a mensagem “Sua reposta esta errada!” e quando
clicado no botdo OK da caixa de dialogo a fungéo funcionamentomodo?2

€ chamada, como pode ser visto na Figura 4.99;
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Figura 4.98 —Chamando a func¢éo funcionamentomodol

btConfirma.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@verride

public void onClick(view v) {

rGroup = (RadioCroup) findViewById(R.id.radioGroupl);
resposta = (RadioButton) findViewById(rGroup.getCheckedRadioButtonId());
if (resposta != null) {
if (QuestaoAtual.getRESPOSTA() .equals (resposta.getText(Q)) {
pontuacaoTemp++

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
builder.setCancelable(false);

builder.setTitle ("PARABENS!");

builder.setMessage("Sua resposta esta corretal!");

builder.setPositiveButton("0K", new DialogInterface.OnClickListener()
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
avaliacao.dismiss();

funcionamentomodol();
1
1,

avaliacao = builder.create();
avaliacao.show();

Figura 4.99 — Chamando a fungéo funcionamentomodo?2

} else {
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
builder.setCancelable(false);
builder.setTitle("QUE PENA!");
builder.setMessage ("Sua resposta estd incorreta!");

builder.setPositiveButton("0K", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
avaliacao.dismiss();

funcionamentomodol () ;

1
1,

avaliacao = builder.create();
avaliacao.show();
1
I else {

Toast.makeText(Quiz.this, "Favor seleciar uma opcédo!",
Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

Se nao for selecionado nenhuma opg¢ao, ou seja, a variavel resposta

assumir valor null, uma mensagem sera apresentada ao usuario o
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alertando que deve optar e selecionar alguma reposta, como pode ser

visto na Figura 4.100.

Figura 4.100 — Alerta de nenhuma resposta escolhida

Angulos e Arcos

(Cesgranrio) Se no triangulo retangulo
ABC, mostrado na figura, a=1v/6,
AD=AB=4, calcule o comprimento do
segmento DE paralelo a AB

A »

O 4-3v3
QO 2-3v3
O 2-3v3
QO 4-2v3

Favor seleciar uma opgao!

Confirmar

45.12.2.5 Modo Aleatério

Caso o valor do inteiro modo seja igual a 2, ou seja, o modo aleatério foi
escolhido pelo usuario, o inteiro nperg recebera o valor referente a qual pergunta o
usuario devera responder de acordo com o seu valor salvo no campo NPERG do
banco de dados, por exemplo, se nperg for igual a 1 sera a primeira pergunta a
responder, se for 2 sera segunda e assim sucessivamente. A variavel acert recebera
o valor contido no campo ACERT referente ao usuario no banco de dados e questList
receberd, através da funcao getTodasQuestoes, todas as questdes salva no banco de
dados.

Logo apds, uma estrutura condicional (if) onde, de forma necessaria, verificara
se a lista quesList ndo esta vazia e seu tamanho € diferente de 0, para que ocorra,

através do método Collections.shuffle o emparelhamento de seus elementos, ou seja,



136

de todas as questbes da lista. E a variavel QuestaoAtual recebera a questdo na
posicdo do valor de nperg, como pode ser visto na figura 4.101. Logo apés, a funcao

setQuestaoView é chamada.

Figura 4.101 — Aplicacao de Matematica Financeira

if(modo == 2){

nperg = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.NPERG)) ;
acert = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.ACERT));
quesList = CRUD.getTodasQuestoes();

if (quesList !'= null && quesList.size() != 00 {
Collections.shuffle(quesList);
QuestaoAtual = queslList.get(nperg);

1

setQuestaoView();

Apo6s chamada a funcéo setQuestView foi determinados os eventos a serem
executados ao acionar o botdo Confirmar presente nesse layout, e 0 modo aleatorio
tenha sido escolhido. Tais eventos sao:

e Avariaveis criadas rGroup e resposta sao vinculadas, respectivamente,
aos componentes RadioGroup e o RadioButton que foi selecionado pelo
usuario da aplicagao;

e Se o valor da variavel resposta for diferente de null e caso opgao
escolhida como resposta for a correta, a variavel acert é incrementada
de 1 e é criado uma caixa de didlogo com o titulo “PARABENS” e com
a mensagem “Sua resposta esta correta!”. Caso o utilizador da
aplicagdo clicar no botdo OK da caixa de didlogo a fungao
funcionamentomodo?2 é chamada, como pode ser visto na Figura 4.102;

e Se o valor da variavel “resposta” for diferente de null, ou seja, o usuario
marcou alguma opgao, e caso essa opgao for uma resposta incorreta
uma caixa de dialogo é criada e mostrada para o usuario com o titulo
“QUE PENA!” e com a mensagem “Sua reposta esta errada!” e quando
clicado no botdo OK da caixa de dialogo a fungao funcionamentomodo?2

€ chamada, como pode ser visto na figura 4.103;
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Figura 4.102 — Chamando a funcéo funcionamentomodo?2

btConfirma.setOnClicklListener(new View.0nClickListener() {
@verride

public void onClick(View v) {

rGroup = (RadioGroup) findviewById(R.id.radioGroupl);
resposta = (RadioButton) findViewById(rGroup.getCheckedRadioButtonId());
if (resposta != null) {

if (QuestaoAtual.getRESPOSTA() .equals(resposta.getText(O)) {
acert++;

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
builder.setCancelable(false);

builder.setTitle ("PARABENS!")

builder.setMessage ("Sua resposta esta corretal");

builder.setPositiveButton("0K", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialaog, int id) {
avaliacao.dismiss();

funcionamentomodo2 () ;

}
1,

avaliacao = builder.create();
avaliacao.show();

Figura 4.103 — Caso a resposta escolhida for incorreta
1} else {

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
builder.setCancelable(false);

builder.setTitle("QUE PENA!");

builder.setMessage ("Sua resposta estd erradal");

builder.setPositiveButton("0K", new DialogInterface.OnClicklistener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, dint id) {
avaliacao.dismiss();

funcionamentomodo2 () ;

1
5

avaliacao = builder.create();
avaliacao.show();

}

} else {

Toast.makeText(Quiz.this, "Favor seleciar uma opcdo!",
Toast.LENGTH_SHORT) .show () ;
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e Se nao for selecionado nenhuma opgédo, ou seja, a variavel resposta
assumir valor null, uma mensagem sera apresentada ao usuario o

alertando que deve optar e selecionar alguma reposta.

4.5.12.2.6 Botdo Ajuda

No método OnClick do bot&o ajuda, que pode ser visto na Figura 4.104, o inteiro
mod foi criado e foi inicializado com o valor referente ao modulo que a QuestaoAtual
pertence, também foi implementado um switch onde dependendo do valor do médulo
a tela de Ajuda referente a este modulo sera chamada, por exemplo, caso mod for

igual a 1 sera chamada a tela de Ajuda referente ao modulo Angulos e Arcos.

Figura 4.104 — Método onClick do botdo Ajuda

btAjuda.setOnClickListener(new View.0OnClickListener() {
@override
public void onClick(View v) {

int mod;
mod = QuestaoAtual.getQMOD();

switch (mod){
case 1:
Intent intent = new Intent(Quiz.this, Ajudal.class);
startActivity(intent);
break;

case 2:
Intent intent2 = new Intent(Quiz.this, AjudaZ.class);
startActivity(intent2);
break;
case 3:
Intent intent3 = new Intent(Quiz.this, Ajuda3.class);

startActivity(intent3);
break;

s

45.12.2.7 Tecla Retornar

Quando acionada a tecla retornar do dispositivo 0 qual esta rodando a
aplicagéo, estando na tela Quiz, uma caixa de dialogo sera criada e mostrada ao

usuario da aplicacéo, como pode ser visto na Figura 4.105. Esta caixa de dialogo tera
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o titulo “Atencao” e a mensagem “Deseja realmente sair?” Caso a opgao Sim for
escolhida a tela Quiz fechara e a classe referente a tela Perfil serd chamada, caso
contréario, optando pela op¢do Nao nenhuma agéo além do remate da caixa de diadlogo
sera tomada, ou seja, continuara na tela Quiz com a mesma pergunta de antes de se

clicar na tecla retornar.

Figura 4.105 — Caixa de dialogo para caso se deseja sair do quiz

@override

public void onBackPressed() {
AlertDialog.Builder Builder = new AlertDialog.Builder(Quiz.this);
Builder.setTitle("Atencdo");

Builder.setMessage ("Deseja realmente sair?");
Builder.setCancelable(false);
Builder.setPositiveButton("Sim", new DialogInterface.0OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Intent intent = new Intent{Quiz.this, Perfil.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
startActivity(intent);
finish();
1
1)
Builder.setNegativeButton("N&o", new DialogInterface.OnClicklListener(Q {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel (;
1
1)

alertDialog = Builder.create();
alertDialog.show();

4.5.13 Ajuda

Ao clicar no botdo Ajuda da tela Quiz, o usuario ira deparar com opc¢des de
diferentes temas relacionado ao moédulo, onde, optando por uma das opcles até
chegar a ajuda desejada, ocorrera uma filtragem na busca. Essa opcOes serdo
apresentadas como botbes em diferentes telas, pois cada modulo possui temas
especificos a eles. A ajuda sera apresentada através de uma imagem e a tela que
mostrard essa imagem € Unica para os diferentes tipos de modulos e seus
procedimentos sdo implementados na classe Ajudalmagem, o que mudara sera
somente o caminho (as escolhas das op¢des/tema) até chegar a tela da imagem.

As telas da ajuda de cada mddulo tem opgdes relacionadas aos assuntos do
mesmo. As opcbes tem como obijetivo filtrar a ajuda oferecida. As estruturas para a

criacao destas telas sdo muito semelhantes, mudando apenas o nome dos botdes,
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sendo assim, as mesmas serdo explicadas juntamente a seguir. A tela que recebera
imagem referente a ajuda dos diferentes temas dos modulos, sera explicado,
separadamente, por dltimo. Havera a apresentacdo das telas e a representacéo de

como foi desenvolvido os seus arquivos XML e suas classes.

45131 Tela

A tela com as opcdes dos assuntos referentes aos diferentes médulos do jogo,
apresentara ao usuario os botdes relacionados as op¢des sobre os temas do modulo
em questdo e um bot&o para sair da ajuda. Para o0 mddulo Angulos e Arcos, como
pode ser visto na Figura 4.106, a tela apresentara as op¢des: Medida de Arcos,
Medida de Angulo e Ciclo Trigonométrico.

Figura 4.106 — Ajuda do médulo Angulos e Arcos

M _al\02:33

MEDIDA DE ARCOS
MEDIDAS DE ANGLOS

CICLO TRIGONOMETRICO

SAIR DA AJUDA

Para o modulo Funcdes e Relagdes Trigonométricas, como pode ser visto na
Figura 4.107, a tela apresentara as opc¢des: Funcbes Circulares e Relacdes
Fundamentais.
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Figura 4.107 — Tela da ajuda do médulo Funcgbes e Rela¢des Trigonométricas

M il 02:34

FUNGOES CIRCULARES

RELAGOES FUNDAMENTAIS

SAIR DA AJUDA

Para o moédulo Triangulos, como pode ser visto na Figura 4.108, a tela

apresentara as opcoes: Triangulos Retangulos e Triangulos Quaisquer.

Figura 4.108 — Tela da ajuda do moédulo Triangulos

T Ll 02:34

TRIANGULOS RETANGULOS

TRIANGULO QUISQUER

SAIR DA AJUDA
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4.5.13.2 Arquivo XML

Os arquivos XML para as telas que irdo filtrar as ajudas dos diferentes médulos
da aplicacéo, terdo como gerenciador do layout o LinearLayout utilizando os
parametros layout_width, layout_height, padding e orientation, como pode ser visto na
Figura 4.109.

Figura 4.109 — Gerenciador de layout das telas de filtragem da ajuda

<LinearlLayout
xmlns:android="http: //schemas. android. com/apk/res/android"
android: 1ayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="match_parent"
android: padding="10dp"
android:orientation="vertical">

Um dos componentes do layout principal, € um layout composto pelos
componentes do tipo botdo referentes a cada tema/opc¢des dos modulos, como pode
ser visto na Figura 4.110, qgue mostra os componentes para as op¢cées do modulo

Retangulos.

Figura 4.110 — Componentes do tipo botdo da ajuda do médulo Retangulos

<LinearLayout
android: Tayout_width="match_parent"”
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"”
android:gravity="center"
android: Tayout_weight="1">

<Button
android:Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/bt1"
android: text="Triangulos Retangulos"/>

<Button
android:Tayout_width="match_parent"
android: Tayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/bt2"
android: text="Triangulo quisquer"/>

</LinearLayout:

Outro componente do layout principal, comum em todos os arquivos XML
dessas telas, € um botéo referente a sair da tela atual, como pode ser visto na Figura
4.111.
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Figura 4.111 — Boté&o para sair da tela atual

<Button
android:1ayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/sair"
android: text="Sair da Ajuda"/>

45.13.3 Classe Java

Para as classes .java das telas com as opc¢des de filtragem de ajuda de cada
modulo, foram criados, incialmente, os objetos para manipular os componentes do
layout que ira ser utilizado pelas classes. Apos isto, a referéncia do arquivo de layout
€ passado para o método setContentView e 0s objetos criados sdo vinculados aos
componentes desse arquivo. Como pode ser visto a Figura 4.112, o inicio da classe

com os procedimentos referente ao modulo Angulos e Arcos.

Figura 4.112 — Criando e inicializando os objetos e as variaveis

Button bt_1, bt_2, bt_3, sairaj;

int bt;

@lverride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R.layout.activity_ajudal);

bt_1 (Button) findViewById(R.id.bt1);
bt_2 = (Button) findViewById(R.id.bt2);
bt_3 = (Button) findviewById(R.id.bt3);
sairaj = (Button) findViewById(R.id.sair);

Nos métodos onClick dos botdes das telas é chamada a classe referente a tela
gue apresentara imagem da ajuda e € passado o inteiro bt como parametro no método
putExtra inicializado com o valor referente ao tema escolhido. O uso desse inteiro se
da ao fato de que, como a tela que apresentara a imagem com a ajuda ser Unica para
diferentes tipos de tema, uma estrutura condicional (if), com esse inteiro, definira qual
imagem a ser apresentada na tela de acordo com o tema escolhido. O valor escolhido
para o inteiro relacionado ao tema/opcédo que ele ira representa foi de forma crescente

de acordo com a ordem em que os botdes para os(as) temas/opg¢Oes foram
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implementados.
Ja a acdo para o acionamento do botdo Sair da Ajuda € simplesmente finalizar
a tela. Como exemplo, a Figura 4.113, mostra a implementacdo das acdes ao acionar

os botbes da tela de ajuda referente ao modulo Funcgdes e Relagbes Trigonométricas.

Figura 4.113 — Método onClick relacionado ao botdes da tela de ajuda do

mddulo Funcgdes e Rela¢des Trigonométricas
bt_1.setOnClickListener(new View.0OnClickListener() {

@override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(Ajudaz.this, Ajudalmagem.class);
intent.putExtra("bt", bt = 4);
startActivity(intent);
finish();
1
15

bt_2.setOnClicklListener(new View.0OnClicklListener() {
@override
public void onClick(View v) {
Intent intent = new Intent(Ajudaz.this, Ajudalmagem.class);
intent.putExtra("bt", bt = 5);
startActivity(intent);
finish();
1
1

sairaj.setOnClicklListenar(new View.0OnClicklListener() {
@0Override
public void onClick(View v) {
finish(Q;
1
Ik

4.5.13.4 Imagem com ajuda
45.13.4.1 Tela

Esta tela sera Unica para todos as opcdes de ajuda, ou seja, sera s6 1 arquivo
XML e 1 classe java, para as opc¢Oes escolhidas até chegar nela e apresentara 1
imagem, esta imagem sera diferente mediantes as opc¢des escolhidas. Um exemplo
de uma imagem com ajuda sendo apresentado por essa tela pode ser visto na Figura
4.114. A tela também apresentara um botéo Voltar caso o usuario desejar retornar a
tela com os temas e o0 botdo Sair da Ajuda caso o usuario deseje retornar a pergunta

a ser respondida.
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Figura 4.114 — Exemplo de uma imagem com ajudas

M .4 W 04:56

Triingulos Retingulos

Um tridngulo é definido como triangulo retangulo

quando um de seus angulos internos é um angulo reto (90°).

I - Elementos principais

VOLTAR

SAIR DA AJUDA

4.5.13.4.2 Arquivo activity ajuda_imagem.XML

O arquivo acitvity _ajuda_imagem serd a representacao visual da tela que
apresentara a imagem com os auxilios para a resolucéo da pergunta a ser respondida.
Como gerenciador do layout, foi utilizado o LinearLayout utilizando os parametros
layout_width, layout_height, padding e orientation. Um dos componentes de layout

principal € componente do tipo ScrollView, como pode ser visto na Figura 4.115.
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Figura 4.115 — Componente ScrollView

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:orientation="vertical ">

<ScrollView
android: 1ayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="match_parent"
android:Tayout_weight="1">

<ImageView
android: Tayout_width="match_parent"
android: 1ayout_height="match_parent"
android: id="@+id/imageaj" />

</ScrollView>

O componente ScrollView permitira a rolagem da tela do dispositivo caso os
componentes que o compde ultrapasse o limite fisico da tela, Neste caso o
componente ScrowView possui um componente ImageView, caso a imagem referente
ao ImagemView ter um tamanho maior que a tela pode suportar, ela ndo sera cortada,
e sim, haverd a possibilidade de rolar a tela para a visualizacdo completa desta
imagem.

Outro dois componentes desse layout principal, como pode ser visto na Figura

4.116, sao 2 botbes referente a voltar a tela anterior e a sair da ajuda.

Figura 4.116 — Outros componentes do arquivo activity ajuda_imagem

<Button
android:1ayout_width="match_parent"
android: 1ayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/voltar"
android: text="Voltar" />

<Button
android:1ayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="wrap_content"
android:id="@+id/sair"
android: text="sair da ajuda"/>

4.5.13.4.3 Classe Ajudaimagem.java

Inicialmente, nesta classe, foram criados 0s objetos para manipular os



147

componentes, 2 botbes e 1 imagem, do layout que ira ser utilizado e o inteiro bt. Apos
isto, a referéncia do arquivo activity ajuda_imagem é passado para o método
setContentView, os objetos criados sdo vinculados aos componentes desse arquivo e
o0 inteiro bt recebera o valor passado como parametro na troca de telas referente a

opcao escolhida nas telas anteriores a esta. Como pode ser visto na Figura 4.117.

Figura 4.117 — Criando objetos e variaveis da classe Ajudaimagem
ImageView ajuda;
Button btvoltar, btsairaj;
int bt;
@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.lavout.activity_ajuda_imagem) ;

ajuda = (ImageView) findViewById(R.id.imageaj);
btvoltar = (Button) findViewById(R.id.voltar);
btsairaj = (Button) findViewById(R.id.sair);

bt = this.getIntent().getIntExtra("bt", 0J;

Logo apds, um switch é implementado para que de acordo com o valor do bt,
ou seja, de acordo com a opcéo escolhida para chegar a esta tela, uma imagem com
a ajuda para a pergunta serd mostrada pelo ImageView do layout. A implementacdo

de tal switch pode ser vista na Figura 4.118.

Figura 4.118 — Implementacéao do switch

switch (bt)
case 1: ajuda.setImageResource(R.drawable. imageml); break;

case 2: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem2); break;
case 3: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem3); break;
case 4: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem4) ; break;
case 5: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem5); break;
case 5. ajuda.setImageResource(R.drawable. imagemé) ; break;
case /. ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem7); break;
case 3: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem8); break;
case 9: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem9); break;

case 10: ajuda.setImageResource(R.drawable. imagem10); break;
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No método onClick referente ao botdo Voltar e no método OnBackPressed,
como pode ser visto na Figura 4.119, serd chamada a func¢do condicao, tal funcéo
ser& explicada posteriormente, e o método onClick referente ao botdo Sair da Ajuda

simplesmente finalizara a tela presente.

Figura 4.119 — Método onClick e OnBackPressed

btvoltar.setOnClicklListenerCnew View.OnClickListener() {
@Cverride
public void onClick(View v) {
condicao();

}
35
btsairaj.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View v) {
finish();
}
1)
}
@iverride

public void onBackPressed(){
condicao();

}

A funcéo condicao chamada no método onClick referente ao botdo Voltar e no
método OnBackPressed tera estruturas condicionais (if) com o valor de bt, pois como
a tela com o recurso da imagem com ajuda € Unica para qualquer opcao escolhida
anteriormente, o valor do inteiro bt, que representa a opcao escolhida, determinara a

qual tela deve se retornar, como pode ser visto na Figura 4.120
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Figura 4.120 — Determinando a qual tela deve se retornar

public void condicao (Of
if (bt <= 3){
Intent intent = new Intent(AjudaImagem.this, Ajudal.class);
startActivity(intent);
finish();
1

if (bt == 4 || bt == 5){
Intent intent = new Intent(Ajudalmagem.this, AjudaZ.class);
startActivity(intent);
finish(;

1

if (bt > 5 &% bt <= 8 ){
Intent intent = new Intent(Ajudalmagem.this, Ajuda3_l.class);
startActivity(intent);
finish();

1

if (bt > 2 )
Intent intent = new Intent(AjudaImagem.this, Ajuda3_2.class);
startActivity(intent);
finish(;

4.5.14 Tela Resultado

A tela Resultado sera apresentada ao usuéario quando o quiz for completado,
tanto no modo aleatério quando no modo campanha. A tela apresentara um texto
escrito “Parabéns”, uma mensagem que o modo escolhido para realizar o quiz foi
concluido, uma mensagem informando a pontuacdo adquirida e um botdo para

finalizar a tela, como é ilustrado pela Figura 4.121.



150

Figura 4.121 — Tela Resultado

Resultado

Parabeéens!

Vacé concluiu o Modo Campanha

do Show Da Trigonometria!

Seu aproveitamento foi de:
60 %

0K

4.5.14.1 Arquivo activity _resultado.XML

O arquivo XML responsavel pela parte visual da tela Resultado, possui O
LinerarLayout como o gerenciador de layout, com os parametros layout weidth,
layout_height, padding e orientation sendo utilizados, como pode ser visto na Figura
4.122.

Figura 4.122 — Arquivo activity_resultado

<LinearLayout
xmlns:android="http: //schemas. android. com/apk/res/android"
android:Tayout_width="match_parent"
android:Tayout_height="match_parent"
android:padding="10dp"
android:orientation="vertical">

Um dos componentes do layout principal é um layout com trés TextView
destinado as mensagens “Parabéns” e “Seu aproveitamento foi de:”, como pode ser
visto na Figura 4.123, e a mensagem que ira informar que o modo de jogo escolhido

foi concluido.



Figura 4.123 —

<LinearlLayout

Componentes do arquivo activity _resultado

android:orientation="vertical"
android: Tayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android:Tayout_weight="1.5"
android:gravity="center">

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

</LinearLayout:>

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance=""7android: attr/textAppearancelLarge"
text="Parabéns!"

Tayout_weight="1"

id="@+id/titulo"

Tayout_marginTop="20dp" />

id="@+id/subtitulo"”
Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
Tayout_gravity="center"
Tayout_weight="1" />

Tayout_width="wrap_content"
Tayout_height="wrap_content"
textAppearance=""7android: attr/textAppearancelLarge"
Tayout_weight="8"

text="Seu aproveitamento foi de:"
jd="@+id/textView"

gravity="bottom" />
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O layout principal ainda tem outro componente layout, nele terd dois

TextViews’s, um destinado ao caractere % e outro destinado a pontuacao conquistada

realizando o quiz, como pode ser visto na Figura 4.124.

Figura 4.124 — Outros componentes do arquivo activity _resultado

<LinearLayout

android:orientation="horizontal"
android:layout_width="match_parent"

android:Tayout_

height="wrap_content"

android: Tayout_weight="2"
android:gravity="center_horizontal">

<TextView

android: Tayout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"

android: textAppearance="7android: attr/textAppearancelLarge"
android:id=

<TextView

"@+1d/textResultado" />

android:Tayout_width="wrap_content"
android: Tayout_height="wrap_content"

android: textAppearance=""7android: attr/textAppearancelarge"

android:text=" %"

android:id=

</LinearLayout>

"@+id/textViewld" />
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Outro componente do layout principal € um botdo com o texto OK, como pode

ser visto na Figura 4.125, destinado a encerrar a tela.

Figura 4.125 — Botdo OK

<Button
android: 1ayout_width="match_parent"
android:1ayout_height="wrap_content"
android: text="0K"
android:id="@+id/bt_ok" /=

4.5.14.2 Classe Resultado.java

Na classe referente a tela Resultado, inicialmente sdo criados os objetos CRUD
para manipulagcdo do banco de dados, resultado, conclusdao e Bt OK para
manipulagcdo dos componentes do layout a ser utilizado como a parte visual e o0 objeto
cursor para trabalhar com as informac¢6es do banco de dados referente ao usuario em
guestdo, como pode ser visto na Figura 4.126. Para o0 método setContentView a
referéncia do arquivo activity resultado é passada. Os objetos criados séo vinculados
ao componentes aos quais se referem e CRUD ¢ inicializado como objeto da classe

ManipulaBanco.

Figura 4.126 — Criando 0s objetos e avariaveis da classe Resultado

ManipulaBanco CRUD;

TextView resultado, conclusao;
Button Bt_O0K;

Cursor cursor;

int codigo, percTotal, modo;

@lverride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R. layout.activity_resultado) ;

Bt_OK = (Button) findViewById(R.id.bt_oek);
resultado = (TextView)findViewById(R.id.textResultado);
conclusao = (TextView) findViewById(R.id.subtitulo);

CRUD = new ManipulaBanco(getBaseContext());

Os inteiros codigo e modo receberdo, respectivamente, os valores referentes a

identificacdo do usuario e o modo de jogo escolhido para realizar o quiz, tais os valores
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foram passados como parametros na troca de telas. O objeto cursor, como pode ser
visto na Figura 4.127, recebera o retorno da funcédo carregarDadoByld passado o

inteiro codigo como parametro.

Figura 4.127 — Cursor recebendo o retorno de carregarDadoByld

codigo = this.getIntent().getIntExtra(“codigo”, 0);
modo = this.getIntent().getIntExtra(“modo", 0);

cursor = CRUD.carregarDadoById(codigo);

Logo apéds, foram implementadas destruturas condicionais (if), como pode ser
visto na Figura 4.128. Uma € destina caso o inteiro modo for igual a 1, ou seja, o modo
campanha tenha sido escolhido para realizar 0 quiz, caso seja satisfeita essa estrutura
condicional (if), a mensagem “Vocé concluiu o Modo Campanha do Show da
Trigonometria!l” sera apresentada através do componente de layout TextView

destinada a o campo de texto relacionado a pontuag&o conquistada.

Figura 4.128 — Implementacao das estruturas condicionais
if(modo == 1) {
conclusao.setText("Vocé concluiu o Modo Campanha \n" +

" do Show Da Trigonometria!");
percTotal = cursor.getInt(cursor.getColumnIndexOrThrow(CriarBanco.TOTAL));

resultado.setText (Integer.to5String(percTotal));

1
if(modo == 20{
conclusao.setText("Vocé concluiu o Modo Aleatério \n" +

" do Show Da Trigonometria!");
percTotal = cursor.getInt(cursor.getColumnIndex0rThrow(CriarBanco. TOTALA)) ;

resultado.setText(Integer. toString(percTotal));

Outra estrutura condicional (if) € caso o valor de modo for igual a 2, ou seja, 0
modo de jogo aleatorio tenha sido escolhido. Neste caso a mensagem “Vocé concluiu
0 Modo Aleatério do Show da Trigonometria!” sera apresentada através do
componente de layout TextView a qual foi estipulado e o campo de texto destinado a

pontuacdo conquistada também recebe a percentagem de perguntas acertadas
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adquirida ao realizar o quiz.

Para o método onClick destinado ao botdo OK e para o0 acionamento da tecla
retornar do dispositivo, foi implementado a chamada da classe referente a tela Perfil,
o0 envio da variavel codigo passada como parametro na troca de telas e a finalizagédo

da tela Resultado, como pode ser visto na Figura 4.129.

Figura 4.129 — Implementacao do método onBackPressed

Bt_OK.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@dverride
public void onClick(Wiew v) {
Intent intent = new Intent(Resultado.this, Perfil.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
startActivity(intent);
finish(;
}
1
1

@0verride
public void onBackPressed() {
Intent intent = new Intent(Resultado.this, Perfil.class);
intent.putExtra("codigo", codigo);
startActivity(intent);
finish();



155

5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A motivacao para utilizar o sistema operacional Android, no desenvolvimento
do aplicativo Show da Trigonometria, se deu o fato de ele ser o mais utilizado pelos
usuarios de dispositivos méveis no mundo, possuindo o melhor posicionamento no
mercado mundial. Além disso, existe um grande acervo de trabalhos feitos e tutorias
sobre este sistema operacional.

Ao final do trabalho tem-se como resultado o aplicativo Show da Trigonometria,
desenvolvido para o sistema operacional Android, utilizando as linguagens Java e
XML com foco ao sistema superior a versao 4.4, conhecida como KitKat. O aplicativo
permite o auxilio ao aprendizado do tema Trigonometria, na area da Matematica. Com
o desempenho das realizagcbes do jogo estando disponiveis, percebe-se a
possibilidade de se realizar varias andalises através dessas informacdes, sendo
possivel direcionar os estudos para determinado assunto com mais dificuldade.

Como trabalhos futuros tentem-se o teste do aplicativo aos alunos da disciplina
Fundamentos de Mateméatica da UFVJIM, solicitando a permissdo do Conselho
Nacional de Etica para realizar tal feito, sendo que néo foi possivel para esse trabalho
pelo extenso tempo esperado para se obter a autorizacdo. Também propdem-se uma
nova versao do aplicativo com incremento dos outros temas, além da Trigonometria,
lecionados na disciplina.

O professor atual da disciplina de Fundamentos de Matematica da UFVIM
sugeriu como trabalhos futuros, estudar mais medidas de desempenho para se
apresentar na aplicacéo e oferecer além das ajudas em imagens, também, ajuda em
video-aulas. O professor também sugere, que na préxima versao do jogo, o professor
da disciplina tenha um modulo do aplicativo individual ao do aluno e estes serem
utilizados de forma online, onde o aluno poderia tirar dividas mais especificas com o

professor e este poderia acompanhar o desempenho dos seus alunos.
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ANEXOS

ANEXO A — Entrevista com o professor da disciplina Fundamentos de Matemética
lecionada na UFVIM

Entrevista realizada no dia 4 de Fevereiro de 2015, utilizando meio de
comunicacéo virtual, tendo como participante o professor Alex Erickson Ferreira,
atuando na Universidade Federal do Vales Jequitinhonha e Mucuri, sendo o atual
professor da disciplina de Fundamentos de Matematica e tendo, também, o cargo de
Vice-chefe do Departamento de Matematica e Estatistica, com intuito de saber a atual
situacdo do desempenho dos alunos na disciplina em questdo e sua opinidao e
sugestdo sobre o aplicativo desenvolvido neste trabalho. Vale ressaltar que o
professor era livre para argumentar e desenvolver as respostas, demonstrando sua

opinido e satisfacao.

PERGUNTA 1: Para quantos e quais cursos é lecionado a disciplina de Fundamentos
de Matemética?
RESPOSTA 1: “Atualmente o curso de Fundamentos de Matematica é oferecido para

0s cursos de Sistemas de Informacédo, Quimica (licen.) e Biologia (licen.).”

PERGUNTA 2: Quantas vezes/semestres vocé lecionou a disciplina Fundamentos de
Matemética?

RESPOSTA 2: “E um procedimento de praxe do DME atribuir a responsabilidade de
uma disciplina — de todas as turmas — a um so professor. Salvo algumas excec¢des ou
guando alguns professores efetivam trocas de disciplinas entre si.

Sendo assim, todas as turmas estao sob minha responsabilidade desde o 1°. semestre
de 2015, ou seja, ha 3 semestres consecutivos.

Acho importante salientar que minha solicitagcdo para lecionar a disciplina de
Fundamentos de Matematica foi uma iniciativa pessoal de verificar o nivel de
conhecimento de matematica que o0s estudantes possuem ao ingressar na
universidade.

Geralmente, as disciplinas que eu sempre lidei desde que cheguei na UFVIM

foram Calculo | e Il (este ultimo para o curso de Quimica) e GAAL. E foi devido ao
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grande indice de reprovacao e despreparo dos estudantes nestas disciplinas, que eu
resolvi verificar pessoalmente o que estava ocorrendo.
E importante ressaltar que a disciplina de Fundamentos de Matematica é

oferecida no primeiro periodo de cada curso.”

PERGUNTA 3: Nesse periodo que vocé lecionou a disciplina, qual foi o indice de
reprovagao?

RESPOSTA 3: “Este indice sera interpretado como a quantidade de alunos
reprovados em relagéo ao total de alunos da turma (matriculados regularmente), no
entanto ha algumas ressalvas a serem feitas posteriormente.”

Analise por turma:

Curso Periodo Funcgbes Exponencial | Trigonometria
polinomiais | e Logaritmo

Ciéncias Sem. 2014/2 6,85 5,33 3,68
Bioldgicas Sem. 2015/1 5 7,1 6,3
Quimica Sem. 2014/2 6 4 2,4
Sem. 2015/1 3,3 3,2 2,05
Sist. Sem. 2014/2 5,42 6 4,39
Informacgéo Sem. 2015/1 57 6,7 7,3

Nesses indices ndo foi levado em consideragao o numero de desistentes e nem
foi destacado os que obtiveram a aprovagdo passando pelo Exame Especial. Na
verdade, poucos conseguem aprovagao direta.

A questéo da desisténcia se difere para cada curso na maioria dos casos. Por
exemplo, o motivo mais casual que leva os alunos da Biologia a abandonarem a
disciplina no meio do semestre letivo € a quantidade de obrigagdes que eles tem com
as disciplinas especificas do proprio curso. A disciplina de Fundamentos ndo possui
pré-requisito, sendo assim, eles podem fazé-la a qualquer momento. Logo, um
numero expressivo de alunos deixa para cursar essa disciplina no ultimo semestre ou
quando esta prestes a formar.

Ja os alunos de Quimica desistem mesmo do curso. E o motivo é o nivel de

dificuldade que eles encontram, também, em Fundamentos de Matematica.”

PERGUNTA 4: Qual tema/prova tem a menor média de nota? (Pode-se informar as



medias de todas temas/provas se possivel)
RESPOSTA 4: “Observe a tabela a sequir.

Curso Periodo Funcbes Exponencial | Trigonometria
polinomiais | e Logaritmo

Biologia 2sem. 2014 6,85 5,33 3,68
1sem. 2015 5 7,1 6,3
Quimica 2sem. 2014 6 4 2,4
1sem. 2015 3,3 3,2 2,05
Sist. 2sem. 2014 5,42 6 4,39
Informacéo 1sem. 2015 5,7 6,7 7,3

Os assuntos escolhidos fazem parte da divisdo natural que é estabelecida no
plano de curso. Consequentemente, cada avaliagdo semestral é direcionada para
cada tema supra definido na tabela. Esta em estudo uma nova metodologia de calculo
para este indice, portanto ndo se deve atribuir a estes atuais outra interpretacdo senéao
um “mero reflexo” do tema em que os alunos tem melhor (ou pior) afinidade.

Por isso, ndo deve atribuir a esse indice algo do tipo “média das notas obtidas”, pois
existem outros fatores a serem considerados para este fim. Fatores estes que nao
foram levados em consideragdo neste momento.

Mesmo assim, estes indices refletem o que esta sendo definido a priori como
“afinidade com o conteudo’.

E por que esta sendo utilizado o termo “afinidade”?

Porque a disciplina de Fundamentos de Matematica tem como incumbéncia
fazer uma recapitulagdo de assuntos que ja foram vistos (ou pelo menos deveria!)
pelos alunos na sua trajetéria estudantil passada. Em suma, nada do que é
apresentado na disciplina é novidade. Alias, a disciplina de Fundamentos € uma
tentativa de uniformizar ou preparar o estudante para assuntos do nivel superior, tais
como o Calculo.

Mas o que é observado na pratica do dia a dia é a dificuldade dos estudantes
de lidar com o pensamento que cada uma dos conteudos exige.

Apesar a impreciséo dos indices, eles refletem bem o que se pode observar dentro da
sala de aula e na resolugdo dos exercicios avaliativos (neste caso as provas

semestrais).”

PERGUNTA 5: Por quais motivos vocé considera que esse tema/prova tem a menor
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média de nota?
RESPOSTA 5: “A base estudantil mal feita, ou seja, o 1° e 0 2° grau concluido de

maneira duvidosa”

PERGUNTA 6: VVocé considera que Trigonometria € um tema da disciplina bem
aceito pelos alunos durante as aulas?

RESPOSTA 6: “Durante a pratica docente, € comum ouvir praticamente de todos os
estudantes, argumentos na qual eles expressdo desconhecer ou terem tido quase
nada a respeito do assunto.

Na verdade, uma das tarefas mais dificeis durante o ensino da Trigonometria é
mostrar a praticidade do assunto e, em seguida, migrar para o aspecto funcional do
tema.

A Trigonometria tem esta caracteristica.

Pode-se utiliza-la para resolver problemas do dia a dia e pode, também, utiliza-
la numa abordagem de fungdo para modelar fenbmenos que possuem um
comportamento periédico/sistematico, como as ondas sonoras ou estudos da dtica
classica.

A dificuldade maior é convencer os alunos a mudar o ponto de vista, ainda que

”n

estejamos lidando com as mesmas “ferramentas’.

PERGUNTA 7: Vocé considera a média das notas doa alunos no prova relacionada a
Trigonometria uma média boa?
RESPOSTA 7: “Pelo contrério. S40 PESSIMAS!

E, sendo mais incisivo na questdo, o disciplina de Fundamentos ndo consegue
resolver o problema da falta de conhecimento basico do assunto.

Existem muitos fatores que contribuem para esse fracasso. Alguns ainda estao
sendo analisados, pois ha a esperanga de que alguma coisa pode estar ao alcance
da universidade, no entanto, ainda ndo tenho uma visdo plena dos problemas.

Consequente, isso demanda mais estudos sobre a questdo.”

PERGUNTA 8: Qual importancia pra vocé do aplicativo Show da Trigonometria para
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os alunos e o ensino da disciplina?

RESPOSTA 8: “A ideia do aplicativo é OTIMA! Desde o inicio ela foi vista — por
minha parte — com muita simpatia e, também, como um aliado para melhorar o
aprendizado.

Né&o diria que o aplicativo sera a solugdo para uma questao que tem uma dimenséo
gigantesca e, ao mesmo tempo, de caracter heteromorfo.

N&o obstante, toda tentativa que visa atacar o problema de forma construtiva é valida.”

PERGUNTA 9: Quais sugestdes vocé daria para trabalhos futuros envolvendo o Show
da Trigonometria?
RESPOSTA 9: “O aplicativo “Show da Trigonometria” é o primeiro passo que esta
sendo dado de forma contundente para se aliar a batalha do fraco ensino que as
escolas de base vem fornecendo aos estudantes brasileiros.

E também o uso da filosofia da tecnologia para auxiliar neste problema.

Mas ainda existem muitas perguntas a serem respondidas sobre essa
abordagem. Algumas delas séo:

e Quais sdo as melhores medidas para medir o desempenho nesta

atividade?

Como fazer um aplicativo motivador para despertar no estudante a
vontade de utiliza-lo?
e Além da ajuda fornecida pelo aplicativo, é possivel associa-lo a video-
aulas sobre temas?
e O aplicativo pode estabelecer um “link” direto com o usuario (estudante)
e seu professor para duvidas mais especificas?
e O professor pode se cadastrar no aplicativo e, a partir dai, acompanhar
o desempenho dos seus alunos “on line”?
E talvez, o mais duvidoso e trabalhoso...
e Qual é a melhor forma de apresentar o assunto e a sequéncia das
atividades?

Essa ultima questao s6 saberemos com o tempo e o trabalho.”



