


PLATAFORMA PARA
CONSTRUGAO DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM
DE MATEMATICA

QUE FAZ USO DE
PROGRAMAGAO INTUITIVA
E E ASSISTIDA POR
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Evandro Alberto Zatti | Marco Aurélio Kalinke

Curitiba, 2023

software registrado no INPI sob o nimero BR512023001822-8


http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
http://plataformagenia.com/
https://www.utfpr.edu.br/
https://www.utfpr.edu.br/cursos/coordenacoes/stricto-sensu/ppgfcet/home
https://gptem5.wixsite.com/gptem
http://lattes.cnpq.br/1855522649075854
http://lattes.cnpq.br/8579058312261603

Ministério da Educagao

Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Campus Curitiba
Diretoria de Pesquisa e P6s-Graduagéo I PR

Programa de PéS-Graduagéo em Formagéo UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA
Cientifica, Educacional e Tecnoldgica

TERMO DE LICENCIAMENTO
® @ @ Esta licenga permite remixe, adaptacéo e criagdo a
partir do trabalho, para fins ndo comerciais, desde
que sejam atribuidos créditos ao(s) autor(es) e que
licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.
Conteudos elaborados por terceiros, citados e

referenciados nesta obra ndo s&o cobertos pela
licenga.

4.0 Internacional

Dados Internacionais de Catalogagéo na Publicagao




SUMARIO

ANTES DE INICIAR ..c.ueeeeeneeeeeeneencenennenanes 1
CONHECENDO A INTERFACE ................. 3
CONSTRUINDO UM FLUXOGRAMA ...... 21
EXECUTANDO UM FLUXOGRAMA ....... 36
USANDO VARIAVEIS .......cveeeeeeuevenennen. 38
COMPONENTES MULTIMIDIA................ 42
INSERINDO UM AVATAR .....ccuvveuerennnes 50
ALTERNANDO O FLUXO ....uceeeveueeeenenene 56
LISTA DE COMANDOS .......ocueeeeuereecnenene 61

USANDO A JA......uueeeecennnnnneecccnsecenenes 68




E) 0.0

ANTES DE INICIAR

A GenlA é uma plataforma que se destina a
construc@o de objetos de aprendizagem (OA) de
Matemadatica, por meio de programacdo intuitiva, e
é assistida por inteligéncia artificial (1A).

A vers@o da GenlA crioda para a condug¢do da
pesquisa destina-se ao sistema operacional
Windows executando em computadores pessoais.
O software possui registro no Instituto Nacional da
Propriedade Industrial (INPI), sob o namero
BR512023001822-8, com certificado emitido em 04
de julho de 2023.

Este documento apresenta o produto educacional
vinculado & pesquisa, com instru¢des necessarias
a operacdo da GenlA. Lembrando que o software
possui algumas orientagdes de uso nos proprios
elementos da interface.

Vocé encontrard os arquivos de instalagdo do
software, bem como outros materiais
complementares (tutoriais, videos, arquivos de
exemplo) no website oficial da plataforma:

plataformagenia.com



http://plataformagenia.com/

——————DOWNLOAD E INSTALAQKO—O

Esta segdo apresenta a sequéncia de passos que
vocé deve seguir para instalar a GenlA em seu
computador.

Atualmente, a GenlA encontra-se
disponivel para instalagéo apenas em
ambiente Windows na verséio 10 ou

posterior.

.,41’ he

1. Acesse o endereco: plataformagenia.com;

2. Siga as instrugdes de instalagdo conforme
orientacdo da pagina.
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CONHECENDO A INTERFACE

Antes de apresentarmos os detalhes de como
acontece a construgdo do fluxograma ou de
outros recursos que irdo compor seu OA, é
importante que vocé conhega os elementos que
integram a interface da GenlA.

Apresentamos aqui uma visdo geral interface da
GenlA:

Para melhor situd-lo a respeito das possibilidades
de uso, a apresentagdo da tela foi dividia em
cinco regides, identificadas pelas letras A, B, C, D e
E, e pelas cores verde, azul, amarelo, vermelho e
lilds, respectivamente.
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Caixa de ferramentas: contém icones relativos aos
componentes que serdo utilizados para compor o
fluxograma, reunidos em trés grupos: comandos,

operadores e operandos.

Barra de ferramentas geral: presente comumente
nas aplicagdes do ambiente Windows.

Fluxogramas: nesta regicio sdo construidos,
configurados, executados e depurados os
fluxogramas; nela também é possivel interagir com
a IA a respeito dos fluxogramas.

Componentes multimidia: Avatares, Objetos,
Imagens, Audios e Lapis, elementos multimidia que
servirdo como recursos na composigéo do OA.

Palco: o palco é onde se visualiza a execugdo do OA.

As cores apresentadas na imagem e no quadro
sdo apenas para destacar as diferentes
regidoes, mas ndo sdo as cores da interface em
si. No geral, a interface respeita o padréo de
cores que o usudrio escolheu para o Windows,
porém faz uso de algumas cores especificas
para diferenciar categorias de componentes,
que serdo apresentados na sequéncia.




Agora, vamos conhecer os detalhes de cada regido.

oe——BARRA DE FERRAMENTAS GERAL——

A barra de ferramentas geral contém comandos
de ordem geral da GenlA, bem como as habituais
opgodes de manipulagdo de arquivos, presentes na
maioria das aplicagdes Windows. Por conta disso,
ela & exibida no esquema de cores padrdo do
sistema.

A seguir, apresentamos cada um desses
comandos e suas respectivas agoes:

Escolher o idioma da aplicagdo
(rétulos dos comandos, mensagens
etc.).

Iniciar um novo projeto.

Abrir um projeto existente.

Fechar o projeto atual.

Salvar o projeto atual.

Salvar uma copia do projeto atual.




Escolher a forma de execugéio do
palco: embutido na interface ou nova
janela.

Apresentar informagdes gerais de
autoria e colaboragéo com a GenlA.

Abrir janela de configuragoes gerais.

° COMANDOS °

O grupo dos icones de comandos estd
organizado em abas, de acordo com a natureza
do comando. Os comandos s8o sempre
identificados pela cor azul, tanto o icone na caixa
de ferromentas quanto o componente no
fluxograma. Essa distingdo entre icone e
componente serd elucidada mais adiante.

Na aba Geral estdo os comandos relacionados d
l6gica de programagdo em geral:

Fazer com que a execucgdo do
fluxograma seja suspensa por n
segundos.

Atribuir um valor a uma variavel.




Ler, por meio de uma caixa de
texto, um valor informado pelo
teclado e armazenda-lo em uma

variavel.

[X])

Apresentar em uma caixa de
texto um valor, que pode ser um
texto ou um nimero, literal ou
armazenado em uma variavel.

Derivar a execugdio para outro
fluxograma.

0
O

Derivar a execugdio para outro
comando, seja no fluxograma
atual ou em outro fluxograma.

Fazer com que a execucédio de um
conjunto de comandos seja
repetida n vezes.

Repetir

Fazer com que o fluxo seja
desviado mediante o resultado
de uma expressdo légica
(verdadeiro ou falso).

ololt

Na aba Geometria estdo os comandos
relacionados a tragados de  elementos

geométricos:
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Exibir o plano de fundo, com
opgéio de inseririmagem efou
tragcado do plano cartesiano,
com opc¢des de cores e valores
paraos eixos Xe Y.

Exibir um circulo de dimensées
muito reduzidas, como forma de
representar um ponto, de acordo

com coordenadas XeY
fornecidas.

Tragar um segmento de reta no
plano cartesiano, de acordo com
coordenadas inicial (X1, Y1) e
final (X2, Y2).

Tragar um segmento de reta
desde a extremidade esquerda
até a extremidade direita do
plano cartesiano, mediante uma
fungédo linear.

!
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Tragar um reténgulo (ou
quadrado), de acordo com as
medidas (base e altura), nas
coordenadas X e Y fornecidas.

Tragar uma elipse (ou
circunferéncia), de acordo com
as medidas (raios), nas
coordenadas X e Y fornecidas.

Na aba Avatar estdo os comandos relacionados a
movimentacdo e interagcdio com os avatares:

N - 4




Visivel Mostar ou esconder o avatar.

Posicionar o avatar, de acordo
Posicionar com coordenadas XeY
fornecidas.

Deslocar o avatar, nho sentido
informado, de acordo com a
quantidade de passos (pontos)
fornecidos.

Rotacionar o avatar, na diregéio
informada, de acordo com a
quantidade de graus fornecidas.

Vincular ou desvincular um lapis

Lapis
P aum avatar.

AVATAR

Aparéncia Definir a aparéncia do avatar.

Informar o fluxograma que serd
Clicar executado quando o avatar
receber um clique no paico.

Apresentar baléio de mensagem
ao lado do avatar, podendo tanto
exibir uma mensagem quanto
ler, por meio de uma caixa de
texto, um valor informado pelo
teclado e armazend-lo em uma
variavel.




Na aba Midia estéo os comandos para inser¢éio
de elementos audiovisuais:

Mostar ou esconder um

Visivel A
objeto.

Posicionar um objeto, de
Posicionar acordo com coordenadas X e
Y fornecidas.

Informar o fluxograma que

serd executado quando um

objeto receber um clique no
palco.

Clicar

Inicia, pausa ou interrompe a
reproducéo de um som da
colegdo de audios.

Emite, uma Gnica vez, um som
da colegéio de dudios.

° OPERADORES °

O grupo dos operadores também estd organizado
em abas, de acordo com sua natureza:
Aritméticos, Relacionais e Légicos. Eles séo
apresentados na cor verde.
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A seguir sdo listados os operadores, sob cada
categoria. Os operadores matematicos requerem,
para realizar a operagdo, que sejam fornecidos
operandos.

No contexto da programacéo, considera-se como
operando algo que serd utilizado por um comando ou
envolvido em uma expresséo (conjunto de operadores);
portanto, um operando pode ser um valor, uma
variavel, uma expresséo ou uma fungéo.

Calcular X elevado a Y-
ésima poténcia.
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Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso os
operandos possuam valores
iguais; caso contrdrio, retorna
falso.

Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso os
Diferente operandos possuam valores
diferentes; caso contrdrio,

retorna falso.

Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso o
operando da esquerda possua

valor maior do que o operando da
direita; caso contrdrio, retorna
falso.

Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso o
operando da esquerda possua
valor menor do que o operando

da direita; caso contrdrio, retorna
falso.

RELACIONAIS

Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso o
Menor ou operando da esquerda possua
igual a valor maior ou igual ao do
operando da direita; caso
contrdrio, retorna falso.

Comparar dois operandos e
resultar em verdadeiro caso o
Maior ou operando da esquerda possua
igual a valor menor ou igual ao do
operando da direita; caso
contrdrio, retorna falso.

-
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Negagéio / Inverter o valor l6gico
Complementacdo de um operando.

Retornar verdadeiro se
ambos os operandos
forem verdadeiros;
caso contrdrio, retorna
falso.

Conjungéio /
Intersecc¢éio

Retornar verdadeiro se
pelo menos um dos
operandos for
verdadeiro; caso
contrdrio, retorna falso.

n
o}
o
O
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Disjungéio
inclusiva [ Unido

Retornar verdadeiro se
Disjuncgdo os operandos forem
exclusiva diferentes; caso

contrdrio, retorna falso.

o OPERANDOS o

O grupo dos operandos apresentq, inicialmente,
um conjunto de valores fixos (texto, numero,
l6gico e elementos visuais) e, na sequéncia duas
abas: uma para comportar as variaveis e outra
contendo um conjunto de fung¢des. Os operandos
atdmicos (valores fixos e vari@veis) séo
apresentados na cor @mbar, enquanto as fungdes
sdo apresentadas na cor lilas.
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Na Légica Matematica, base para a programagdo de
computadores, operandos atémicos séo chamados
assim por serem indivisiveis; é o caso dos valores fixos
(texto, nimero, 16gico) e das varidveis; néo é o caso, por
exemplo, de expressdes (operadores e fungdes), pois

combinam um ou mais operandos com o uso de
operadores.

W lllll.

Os valores fixos sdo apresentados no topo do
grupo de operandos:

Qualquer caractere para ser
Texto | NGmero utilizado como valor fixo no
fluxograma.

Valor booleano para ser
utilizado como valor fixo no
fluxograma.

Verdadeiro |
Falso

Escolha de cor e transparéncia
para ser utilizada em tragados
no plano cartesiano.

Referéncia de um audio da
galeria.

Referéncia de umaimagem da
galeria.

£
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Na aba Variaveis é possivel adicionar
virtualmente infinitas varidveis, imprescindiveis
pdara o armazenamento de dados em um
programa:

o] — |

Na aba Fungdes estdo algumas funcgdes para
resolucdo de cdlculos sob diversos contextos:

Efetuar calculos trigonométricos
(seno, cosseno, tangente, arco
Trigonom. seno, arco cosseno, arco
tangente) de dngulos em graus
ou radianos.

Manipular valores numéricos:
valor absoluto (médulo),

arredondamentos para cima e
para baixo.

Concatenar (juntar) dois
valores, tanto horizontalmente
Juntar (lado a lado) quanto
verticalmente (um sobre o
outro).

N - 4




Funcgdo afim ou fungdo de 1°
grau: calcular o valor de y em
fungéo de x, considerando
coeficientes angular e linear.

Retornar um niimero inteiro
aleatério (randémico), sendo
possivel informar a faixa (valor
inicial e valor final).

Aleatério

° FLUXOGRAMAS J

A regiGo dos fluxogramas ¢é destinada
principalmente a criagdo dos fluxogramas. Nelq,
também estdo os comandos destinados a sua
organizagdo, execucdo e depuragdo. Também é
nesta regido que os fluxogramas sdo indicados
para o treinamento dos algoritmos de IA. Detalhes
sobre a montagem de um fluxograma serd&o
abordados na sequéncia, em uma secdo

especifica.

Na programacdéio de computadores, depurar
um programa consiste em executda-lo passo a
passo, com vistas a identificar e corrigir erros.




Os comandos pertinentes & manipulagdo de
fluxogramas estéo presentes na barra de
ferramentas de fluxogramas, e sdo listados o
seguir:

Adicionar um novo fluxograma.

Mostrar o fluxograma principal.

Definir zoom do fluxograma atual.

Editar o nome do fluxograma atual.

Definir o fluxograma atual como principal.

Excluir o fluxograma atual.

Mover o fluxograma atual para a margem
esquerda.

Centralizar o fluxograma atual.

Auto-alinhar os comandos do fluxograma atual.

Expandir os comandos do fluxograma atual.

Retrair os comandos do fluxograma atual.

&




Executar a partir do fluxograma principal.

Executar o fluxograma atual no modo de
depuracdo.

Iniciar/ pausarl retomar a execucéio do fluxograma
atual.

Executar um comando por vez (passo-a-passo).

Parar a execugdo do fluxograma.

Escolher [ Adicionar um conteiido (contexto) para
treinamento da IA.

olo|8lefe

Avaliar a acurdcia do contexto de IA selecionado.

Excluir o contexto de IA selecionado.

gla]ﬁ

2

Verificar com a IA se o(s) fluxograma(s) condizem
com o contexto selecionado.

Adicionar o(s) fluxograma(s) como amostra
positiva para a IA do contexto selecionado.

R

é)’]o Adicionar o(s) fluxograma(s) como amostra
1) negativa para a IA do contexto selecionado.




e COMPONENTES MULTIMIDIA—

A regidio de componentes multimidia apresenta
quatro abas: Avatares, Objetos, Imagens, Audios e
Lapis. Por representarem também operandos
atdémicos, eles sédo apresentados na cor @Gmbar.

Os componentes multimidia sdo listados a seguir:

Elementos visual utilizado para
interagir com o usuario do OA;
normalmente representam
animais ou pessoas.

Elementos visuais que podem
comportar textos e imagens
para serem exibidos no plano.

Galeria de imagens para serem
reutilizadas em avatares e
objetos.

Galeria de sons que podem ser
utilizados para sonoplastia ou

executados como trilha sonora
de fundo.

Utilizados nos comandos de
tracado do plano cartesiano e
de elementos geomeétricos.




° PALCO °

O palco é onde se visualiza a execugdo do OA.
Nele, é possivel posicionar os avatares e objetos,
bem como visualizar a execugdo parcial do OA
que estd sendo construido. E possivel configurar
aspectos técnicos da exibicdo do palco, incluindo
a escala de visualizacdo (zoom), bem como
definir o plano de fundo padré&o.

Os comandos de opg¢des do palco sdo listados a
seguir:

Definir plano de fundo padrdo para o paico.

Configurar aspectos técnicos de exibigdo do
palco.

Agora que vocé conhece os principais elementos da
interface da GenlA, vamos aprender como
construir os fluxogramas, além de compreender o
funcionamento dos componentes multimidia que sdo
utilizados na construgéo do OA.




CONSTRUINDO UM FLUXOGRAMA

A construgéio do fluxograma é feita arrastando-se
o icone referente ao componente desejado, da
regido dos icones, para a regido do fluxograma.
No momento em que o icone é solto na regido do
fluxograma, cria-se o componente
correspondente.

Um icone € uma representacgédo simbélica de um
componente (comando, operador, operando) que fara
parte de um fluxograma. Os icones representam um
componente tanto na caixa de ferramentas (de onde
s&o arrastados) como dentro do préprio componente

que ja esta posicionado no fluxograma.

S0

Por exemplo, quando o icone referente ao
comando Mostrar é solto na regido de cédigo, o
componente do comando é exibido, podendo
entdo ser complementado com os pardmetros

necessdarios, isto & com o que serd mostrado
(escrito) na caixa de mensagens quando o OA for

executado.
. 3
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Este € um bom momento para vocé conhecer a
estrutura dos componentes. A seguir, é
apresentada a estrutura de um comando. A titulo
de exemplo, é detalhado o comando Mostrar.

——ESTRUTURA DE UM COMPONENTE——

Um comando é dividido em duas dreas: drea de
controle e drea de parametrizagéo.

controle parametrizagdo

Na drea de controle estdo dispostos elementos de
manipulagcdo do comando, principalmente em
relagdo ao fluxograma. Veja a seguir:

O icone de um componente é utilizado
icone do para seleciond-lo, arrastda-lo
comando (reposicioné-lo no fluxo) ou mudar a
visualizagéo (com clique duplo).

Definir/retirar marca de destino para
saltos no fluxograma.




Habilitar/desabilitar parada
ha execucdo do fluxograma.

Executar o comando de forma
isolada (independente do
fluxograma).

Excluir o componente.

Mostrar alerta (quando
indicado) sobre alguma uma
inconsisténcia.

Mostrar/ocultar a drea de
parametrizagéo do comando.

Vincular ao pr6ximo comando
do fluxo (ou cancelar a
operacéio).

Na drea de parametrizagdo, na maioria dos
comandos, haverd pelo menos um painel que
deve ser preenchido com algum operando:

Durante a operacdo de arrastar-
e-soltar, o painel verifica se o tipo
de operando é compativel com o
pardmetro e apresenta um
indicativo se o painel pode
receber aquele operando ou néo,

Painel de
operando

por meio dosicones -/ e () .




Um operando (atémico ou ndo) possui uma
estrutura mais simples em relagcdo a um
comando, pois ndo existem dreas separadas de
controle e de parametrizagcdo e, portanto, ndo
existem opcées de expandir/retrair. Além disso,
como ele ndo é ligado diretamente ao fluxo,
também ndo existe a opgcdo de vincular, assim
como ndo hd marca de destino, parada e opcdo
de executar. Veja, como exemplo, a estrutura de

um operando atémico (texto) e de um operador:

——VINCULANDO UM COMANDO AO FLUXO—e

Z.

Toda vez que um novo projeto €& iniciado,
apadrecem posicionados previomente  os
delimitadores de INICIO e FIM, juntamente com
uma seta de fluxo, indicando o sentido da
execucdo da sequéncia de comandos: do inicio
para o fim. Portanto, a ideia & que novos
comandos sejam arrastados sobre esta seta, em
ordem logica sequencial, pois & nesta ordem que
eles serdo executados, um apds o outro.
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Quando um comando é arrastado da caixa de
ferramentas sobre a seta de fluxo, esta fica
tracejoda e com uma cor mais vibrante,
evidenciando que estd pronta para receber o
comando. Ao ser solto sobre a seta, o componente
relativo ao comando é vinculado ao fluxo, isto &, o
comando anterior ird apontar para este novo
comando, e este novo comando ird apontar para
o préximo comando, ficando, portanto, o novo
comando entre os dois comandos que jG estavam
no fluxo. Observe tal comportamento na
sequéncia a seguir:

2 - Posicione 3 -Solte,eo
sobre a seta comando seré
de fluxo. vinculado ao fluxo.

1- Segure no icone (aparece
uma mdozinha indicando) e
arraste em diregéo ao fluxo.

Quando o comando é solto no fluxograma, note
que ele aparece com uma borda vermelha e o
botdo de alerta ( A ) habilitado.

N = 4




Isto acontece porque o comando ainda nd&o foi
parametrizado, e € uma situagdo que impede que
ele seja executado. Ao clicar no botdo de alerta, a
GenlA emite uma mensagem com orientagdo do
que deve ser corrigido:

O seguinte paradmetro néo foi fornecido:
Mensagem

\/" QK

Observe que o icone de alerta aparece
na lampada logo abaixo da GenlA. Ela
também emite outros tipos de
mensagens (informagéo, pergunta
etc.), com seus respectivos icones.

Antes de parametrizarmos o comando,
algumas consideracgoes:

.Illll LU BT

Se o comando for solto em uma drea livre do
fluxograma, isto &, ndo sobre a seta de fluxo, ele
ficard com a borda tracejada, indicando que esté
desconectado do fluxograma e n&o fard parte da
sequéncia a ser executada. Observe:

N - 4
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E possivel desvincular
o comando do fluxo
segurando-se a tecla

CTRL enquanto o
componente é
arrastado.

confirmagdo

Mostrar mens:

<

[
a8

= 1/‘5}1

Para vincular o comando ao fluxo, basta segurar
pelo seu icone e arrastd-lo sobre a seta de fluxo,
seguindo o mesmo procedimento de vinculo
executado anteriormente.

VINCULANDO E DESVINCULANDO
MANUALMENTE UM COMANDO

E possivel, também, vincular e desvincular um
comando de maneira manual. Para isto, existe um
botdo abaixo do icone do comando:

N - 4




Imagine que vocé tenha a situagdo do exemplo
anterior, em que o comando Mostrar estava
desvinculado do fluxo. Para que este comando
faca parte do fluxo, € necessdrio que o terminador
de INICIO aponte para o comando Mostrar e o este
dltimo aponte para o terminador de FIM. Ent&o
vamos comegar vinculaondo o terminador de
INICIO ao comando Mostrar:

1- Clique no botéio de vinculo
do terminador de INiCIO. Néo 2 - Clique no icone do
arraste, apenas clique. comando Mostrar e o
Observe que, a partir do clique, vinculo entre o terminador
conforme vocé movimenta o INIiCI0 e 0 comando
mouse, a seta de fluxo que Mostrar é estabelecido.
existe entre o INCICIO e FIM fica Observe que o terminador
cinza, indicando que esse FIM agora estd
vinculo deixara de existir desconectado do fluxo
quando terminar o (borda tracejada).
procedimento.




Observe que o botdo de
vinculo () mudoua
aparéncia para
enquanto a operacéio era
executada. Se for clicado no
botdo sob esta condigéio, o
comando é apenas

Observe que o terminador
FIM ficou com a borda
tracejada, porém da cor
azul. Isto porque ele néo

possui inconsisténcias de
pardmetros, apenas estd
desvinculado do fluxo.

desvinculado, sem
estabelecer vinculo como
préximo comando.

>
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Agora ndo esqueca de vincular o comando
Mostrar ao terminador FIM, para que o fluxograma
volte a ficar consistente.

Vamos entdo parametrizar o comando Mostrar,
vinculando um operando ao painel.

VINCULANDO UM OPERANDO
A UM PAINEL DE COMANDO

Para vincular um operando a um painel, basta
arrastar o icone da caixa de ferramentas para
dentro do painel. O painel ird indicar se ele aceita
aquele componente que estd se tentando

vincular.
. 3
W
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D B Mensagem:
- A |V .

»

x

gg Aguardar confirmagio

Mostrar mensagem por

x

O Aguardar confirmacio

Mostrar mensagem por

1- Segure no icone do
operando e arraste em
diregdo ao painel que
deseja parametrizar.

2 - Ao chegar préximo

a posigdo de encaixe,
verd que o operando

pode ser solto: o

painel fica da cor do

operando e o simbolo

de permitido
(/") é exibido dentro
do painel.

3 - Ao soltaroicone, o
componente é criado
dentro do painel. Mas
lembre-se que o
operando em si
também é um
componente que
precisa ser
parametrizado.




Vamos agora parametrizar o componente que foi
arrastado. Ele € um operando atédmico de valor
(texto ou namero). Significa que vocé pode digitar
qualquer caractere na caixa de texto. Vamos
inserir a famosa saudagcdo, conhecida dos
programadores iniciantes: “Old, mundo!”. Veja
como ficou o fluxograma:

Observe que, ao
completar a
parametrizagéio, tanto o
operando quanto o
comando deixaram de

)

b

= a Men:
5? |0 apresentar o botéo de

alerta. Eles também
deixaram de exibir a

L

borda na cor vermelha.
Agora ambos possuem a
parametrizagéo minima
para funcionarem.

'Inll LU )

Tudo indica que podemos executdar nNOSsO
fluxograma. Mas antes de fazer isso, & preciso que
vocé saiba de algumas coisas.
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PREENCHIMENTO
e———AUTOMATICO DE PAINEL DE——
OPERANDO

Para facilitar a parametrizagdo dos componentes,
foi implementado em diversos painéis o recurso
de preenchimento automatico. Este recurso,
quando disponivel, possibilita que, ao invés ser
necessdrio arrastar um operando para dentro do
painel, apenas dé um clique no painel, para que
seja criado dentro dele um componente do tipo
mais utilizado. Por exemplo: o par@metro mais
comum para uma mensagem, & a digitagdo de
um texto. Dessa maneira, quando passamos o
mouse sobre o painel de mensagem do comando
Mostrar, ainda vazio, o cursor muda de aparéncia,
indicando que ali pode ser dado um clique e serd
criado o componente de texto.

Observe:

= D E Mensagem:
o= A [
® 5 ‘

b cursor normal
.II'I

Rl E \
QT e » cursor de
v '“+ preenchimento

A% automatico

Mestrar mensagem per

Vamos agora executar o fluxograma que foi

criado.
L o
&




EXECUTANDO UM FLUXOGRAMA

A execugdo do fluxograma pode ser feita de dois
modos: direto ou depuragéo (passo-a-passo).
Mais para frente, quando tivermos um fluxograma
com mais comandos, veremos o modo de
depuragdo. Por ora, vamos fazer a execugdo
direta, na qual todos os comandos serdo
executados em sequéncia, do inicio ao fim. No
NOsso caso, até o momento “todos os comandos”
sdo apenas um: o comando que mostra a
mensagem “Olg, mundo!”.

Para executar o fluxograma, acione o botdo de
iniciar execucgdo ( @ ) da barra de ferramentas de
fluxogramas. Lembre-se que o resultado da
execucdo dos comandos irG acontecer no palco:

Q14 mundo!




O comando Mostrar exibe sempre uma mensagem em
formato de baldo de fala (como em histérias em
quadrinhos). Além do baléo da mensagem, neste caso
foi apresentado automaticamente um segundo baléo: o

de confirmagdo, contendo um botéo para que o usudrio
possa confirmar que leu a mensagem.

No exemplo que vimos, o comando 4!
Mostrar foi parametrizado para emitir =
uma mensagem e aguardar /'5
confirmagdo. Caso tivesse sido escolhida i mé‘u
a opcdo de mostrar a mensagem por algum
tempo, seria necessario informar a quantidade de
segundos que a mensagem deveria ser exibida.
Neste dltimo caso, ndo haveria a exibicdo do
baldo de confirmacgdo.

e——MUDANDO A EXIBIGAO DO PALCO——e

Ao invés de exibir o palco em uma janela
embutida no leiaute da interface, & possivel que o
OA seja executado em uma janela separada, em
tela cheia. Para mudar o destino de exibicdo do
palco, existe um botdo-menu na barra de
ferramentas geral. Observe:

= - EI Fluxogramas: =
Comandos @ Embutido no layout

Geral Geometria Avatar _r'-_] Tela chaia

o B
9 5 =




USANDO VARIAVEIS

No exemplo anterior, nosso fluxograma apenas
apresentou uma mensagem que havia sido
digitada no cbédigo. Agora, vamos criar um
fluxograma um pouco mais elaborado: ele ird
solicitar que o usudrio digite dois niameros, que
serdo somados e o resultado serd apresentado.

Para possibilitar que o usudrio informe os numeros
para serem somados, &€ necessdrio criar uma drea
de meméria para armazenar temporariomente
esses nUmeros. Precisamos entdo criar variaveis
para o armazenamento.

e—— CRIANDO VARIAVEIS ———

Para criar uma varidvel, siga a sequéncia:

avels  Fungdes

1- Sob a aba Variéveis, da caixa 2 - Pronto! Uma variavel com

de ferramentas de Operandos, nomenclatura padréo (Var_1)
cliquenobotdo . + foi adicionada ao contéiner de

Variaveis.




Note que a varidvel criada tem um painel de
operando, para que seja fornecido um valor inicial.
O preenchimento desse par@dmetro ndo é
obrigatério, pois ele s6 serd preenchido se vocé
desejar que, antes de iniciar a execugdo de seu
fluxograma, a varidvel j& inicie com valor
predefinido.

ALTERANDO O NOME
DE UMA VARIAVEL

Vocé pode alterar o nome da varidvel, assim
como diversos objetos do projeto, clicando no
botdo de alteracdo de nome (). Ao clicar no
botdo de nome, abre-se uma janela mostrando o
nome atual e um campo para que seja informado
Novo home:

Saiba que ndo é
possivel criar duas
variaveis com nomes
idénticos.




Uma mesma varidvel pode ser reaproveitada no
fluxograma quantas vezes forem necessdrias.
Alidas, isto & bastante comum, pois é natural que o
usudrio informe um valor para ser armazenado na
varidvel e posteriormente ela seja envolvida em
algum cdlculo ou ter seu valor exibido.

Quando vocé arrasta uma varidvel para um painel
de operando de algum comando, é criada uma
referéncia daquela varidvel, exibindo apenas: o
icone de varidvel, o nome da varidvel e o botéo
para excluir a referéncia. Observe:

Vanavels Funcdes
B Mensagem:

2 - Referéncia da variavel A sendo
usada como operando em um
comando.

1- A variavel A no
contéiner de
Varidveis.

Quando o nome de uma varidvel é alterado no
contéiner, a alteracdo reflete em todas as
referéncias da variavel no fluxograma. Quando
uma varidvel é excluida do contéiner, toda as
referéncias da varidvel também sdo excluidas do
fluxograma. Neste dltimo caso, € emitida uma
mensagem padra o usudrio confirmando a

excluséo da(s) referéncia(s).
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Agora que vocé ja sabe os principios bdsicos da
criagdo de um fluxograma, tente montar apenas a
parte do fluxograma que solicita os valores e
armazena nas variaveis.

X @D

v

.]I il B} Mensagem:

g ' " Informe um nimero: EJ B =

© Digitagdo livre (texto / nimero)

Logico (sim [verd.] / ndo [falso])

Armazenar resposta na vanavel: . = |
A B

% E Mensagem:

X 2 i Informe outro nimero: El B | fx
K J
© Digitagio livre (texto / nimero)

Légico (sim [verd.] / ndo [falso])

Armazenar resposta na variavel: ' @ B -ﬁ-
) ]




Observe que, para armazenar os dois valores
lidos, foram criadas duas variaveis: A e B.
Observe também que, para fazer a leitura dos
valores para as variaveis, foi utilizado o
comando Ler.

Ainda, observe que, foi escolhida a opgéio de
Digitacdo livre; isto porque o usudrio ira

digitar valores em uma caixa de texto quando
for solicitado; caso fosse selecionada a opgéio
Légico, o comando iria apresentar um baléo
de interagdo com opgdes de resposta fixas
para clicar: sim ou néo.

e lllll.

e—————MONTANDO EXPRESSOES—————

Agora precisamos mostrar a soma das varidveis.
Para mostrar a soma, basta envolver as varidveis
em uma expressdo aritmética, contendo o
operador de adigdo, e utilizar esta expressdo
como pardmetro para o painel de mensagem do
comando Mostrar.

Portanto, vocé agora ird arrastar mais

componentes:
. 3
N 3 4

R




2 - Arraste as variaveis para cada
1- Arraste o operador de Adi¢cdo um dos painéis dos operandos,
para o painel de mensagem do completando a expresséio e,
comando Mostrar. assim, a parametrizacgéo.

Uma expressdo pode ser composta por tantos
quantos operandos forem necessdrios. E claro que
ela pode ficar bastante extensa. Veja, por exemplo,
a expressdo [(2 + 3) X 4]%2 - 8+ 6.

O comando para sua exibicdo ficaria desta forma:

e VISAO SIMPLIFICADA———

Para facilitar a leitura de expressées matemdaticas,
foi implementada na GenlA um recurso que
simplifica sua visualizagdo. Basta dar duplo-
clique no icone do comando ao qual a expressdo
estd vinculada, que o comando serd mostrado em
uma visao simplificada. No modo simplificado, os
botdes de edigcdo dos comandos sdo ocultados e
os par@metros ndo podem ser editados.

N > 4




Veja o mesmo comando da expressdo anterior na
visdo simplificada:

G Mensagem:

Para alternar entre os modos de
visualizagdo, basta dar duplo-clique
novamente sobre o icone do comando.

mLm ] - o

Agora podemos voltar e concluir nosso fluxograma
da soma dos dois niumeros:

E possivel mostrar diretamente o resultado da
express@o fazendo uso das varidveis A e B, ou
armazendr o resultado da expressGo em uma
varidvel, para depois exibir o valor da varidvel. Para
armazenar resultados em varidveis, utiliza-se o
comando Atribuir. Observe a implementacdo das
duas possibilidades:

N - 4
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2 - Faz atribuigdo prévia do
resultado para a variavel S, para
depois mostrar.

1- Mostra o resultado da
expressdo diretamente.




COMPONENTES MULTIMIDIA

Com o intuito de possibilitar a criagcdo de OA com
elementos atrativos de interatividade, a GenlA
incorpora alguns componentes multimidia. Vocé
irG encontrar esses recursos na drea de
componentes multimidia, separados por abas. Os
componentes multimidia possuem
comportamento bdsico igual ao das varidveis, isto
€, sempre possuem um nome que os identifica e
um mesmo componente pode ter diversas
referéncias no fluxograma. Os tipos de
componentes sdo apresentados a seguir em uma
ordem pertinente a frequéncia do seu uso e da
compreensdo de outros recursos.

e IMAGENS .

Esta aba apresenta uma galeria de imagens. Uma
imagem na GenlA é uma referéncia a uma
imagem nativa da prépria plataforma ou um
arquivo de imagem que vocé queira importar
para seu projeto. A GenlA aceita os principais
formatos de imagem produzidos por aplicativos

grdficos (bmp, .png, .jpg etc.).

Para fazer uso de uma imagem vinda de um
arquivo, € necessdrio criar um componente:

N - 4




1- Sob aaba
Imagens, da area de
componentes
multimidia, clique no
botdo +.

2 - Umaimagem com
nomenclatura
padréo (Imagem_1)
foi criada. Clique no
botdo de importar
([%) eescolhao
arquivo explorando
as pastas do
Windows

Pi Sequéncia 5 ﬂ F

= = « A =1

3 - Uma miniatura
daimagem
importada é exibida
no componente.

O componente de imagem que foi criado pode ser
utilizado em diferentes aplicagcdées dentro do
projeto: como imagem para o plano de fundo do
palco, como um objeto para ser posicionado no
plano, como aparéncia de um avatar. Estes dois
altimos serdo vistos ainda nesta se¢do.

No topo da galeria, existem algumas opgdes de

exibicdo:

e Mostrar imagens nativas: exibe ou oculta as
imagens nativas da GenlA
e Tamanho da miniatura: nenhuma (somente o
nome do componente é exibido), pequena,
média ou grande.
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AUDIOS

Da mesma maneira que drquivos de imagem
podem ser vinculados a componentes no projeto,
também é possivel vincular arquivos de dudio. A
GenlA aceita até o momento dois formatos de
arquivos de dudio: .wav e . mp3.

Para criar um componente de dudio:

+ O

n(]:)} Mia

.||||Il||||]||‘[||||||[|-< > ailji

1- Sob aaba
Audios, da Grea de
componentes
multimidia, clique
no botdo 4 .

-.||||:|-||||]|||:||J|||-» [

2 - Um Gudio com
nomenclatura
padréo (Audio_1) foi
criado. Clique no
botédio de importar
([%) e escolhao
arquivo explorando
as pastas do
Windows.

.||||u||||||||||1|||||:-- &
n:]}}) Miado brave [

.||||L||||||||[|u|||||... »

3 - Um controle
aparece ho
componente ([p)),
para que uma
amostra do dudio
possa ser
reproduzida.




LAPIS

O ldpis €& utilizado para tracados no plano
cartesiano, tanto para a grade do plano em si
quanto das figuras geométricas. Ele também pode
ser vinculado a um avatar para riscar o caminho

percorrido

pelo avatar
movimentacdo.

Para criar um Lapis:

1- Sob a aba Lapis, da
drea de componentes
multimidia, clique no

botdo + .

2 - Um lapis com
nomenclatura
padréio (Lapis_T) foi
criado. A cor padréo
é preta, o tracado é
opaco (0% de
transparéncia) e a
espessura éde0,1.

durante sua

3 -Vocé pode
escolher a cor
clicando no
retangulo da cor.
Abre-se a caixa de
didlogo padrdo de
cores do Windows.




INSERINDO UM AVATAR

Um Avatar nada mais &€ do que uma imagem, ou
sequéncia de imagens (quadros) sugerindo
movimento, para o qual existem comandos
especificos de movimentacdo e interacgdo.

Para criar um Avatar:

ares QObjetos Audics Imagens Lapis

Avatares QObjetos Audios

1- Sob a aba Avatares, da caixa
de ferramentas de Multimidia,
clique no botdo + .

2 - Um avatar com homenclatura
padréo (Avatar_1) foi criado e
precisa ser parametrizado com
uma aparéncia.

e—DEFININDO A APARENCIA DO AVATAR—e
A aparéncia de um avatar é uma imagem (ou

conjunto de imagens) a ele atrelada. Vamos
atribuir uma aparéncia ao Avatar.
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Clique no botdo de troca de aparéncia (Jig) para
que seja exibida a janela de Aparéncias:

Aparéncia

Sequéncia: D
+

A GenlA possui programada internamente
algumas aparéncias nativas, que sdo as imagens
do Pi, mascote que vocé j& conhece. As
aparéncias do Pi estdo disponiveis na galeria de
imagens, como imagens nativas. Para facilitar o
uso dessas imagens internas como aparéncias,
foram criados dois botées na barra de
ferramentas das Aparéncias:

Preenche a sequéncia de imagens da aparéncia com
uma Gnica imagem do Pi, na visdo frontal.

Preenche a sequéncia de imagens da aparéncia com
um conjunto de imagens do Pi, sob uma visdo superior,

para serem usadas como alternativa de movimento.




Clique no botdo de conjunto de imagens do Pi (),
para entendermos alguns conceitos:

3 4

Pi Sequéncia 1 Pi Sequéncia 2 Pi Sequéncia 3 Pi Sequéncia 4

Observe que hd& uma sequéncia de itens
enumerados. Entéio o primeiro conceito a ser
compreendido é&: a aparéncia de um avatar é
sempre uma sequéncia. Mesmo que contenha
somente um item de aparéncia, este Unico item
terd oindice 1.

Clique no botdo de aparéncia anica do Pi (i) e
observe:




Quando sdo utilizados os comandos de
preenchimento com as aparéncias nativas, ndo é
possivel adicionar novos itens de aparéncia 4
sequéncia (veja que o botao ndo estd mais
disponivel) assim como ndo é possivel excluir um
item ou alterar a ordem dos itens.

Vocé pode inserir no projeto suas proprias
aparéncias, mas para isso terd que importar
arquivos de imagem para seu projeto.

Para facilitar o processo, caso vocé queira utilizar
um arquivo de imagem proéprio, vocé ndo precisa
ir até a aba de imagens previamente para

adiciond-lo a galeria. Pode fazé-lo diretamente
pela janela de Aparéncias.

Por questbes autorais, neste momento, ndo é
possivel mesclar imagens internas da GenlA com
imagens proprias. Entdo se vocé quiser utilizar
imagens proprias para as aparéncias, terd que
iniciar uma sequéncia limpa ( | ).

Para adicionar uma imagem externa ao projeto e
d sequéncia:
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Aparéncias [Avatar_?

Sequéncia: D

+
N

1- Clique no
botéo + .

Aparéncias [Avatar_1]

Sequéncia: D

2 - Foram criados dois
componentes: um item de
aparéncia (enumerado)
na sequéncia, e
internamente a ele, um
componente de imagem,
mas que ainda néo tem
arquivo vinculado.

Aparéncias [Avatar_1]

Sequéncia U

=1 =l

4 Imagem_1

Y
|

-

U /

-
-

//l

o,
P
V)~
A
5 |
X
\\_,
[

3 - Clique no botdo de
importarimagem ([%) e
escolha o arquivo
explorando as pastas do
Windows; ou vincule (&)
a uma imagem existente
da galeria. Suaimagem
jafoi inserida na galeria
do projeto. Agora basta
confirmar (/) a
sequéncia de aparéncias
para o avatar.

Observe que, desta vez, o botdo para adicionar
novo item na sequéncia ([Ed) estd disponivel
novamente. Também é possivel excluir um item de

aparéncia, ou trocar

a ordem do

item na

sequéncia por meio dos botées [[ae B|. Vocé pode
adicionar quantos itens de aparéncia quiser.
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Quando vocé vincula pelo menos uma imagem na
sequéncia de aparéncias do avatar, jd é possivel
visualizd-lo e manipuld-lo no palco:

Avatares Objetes  Audies Imagens Lipis

tar_1 l] E

An gu [+ |'_'|

Aparéncias ,.E"

Agora que o avatar possui uma aparéncia, vocé
pode definir manualmente a posigéio dele no
plano cartesiano (X, Y), o Angulo de inclinagéo
(rotagd@o), em graus, e a Escala de ampliacdo,
sendo 1 para 100% (tamanho original). Se vocé
movimentar o avatar no plano com o uso do
mouse, os valores de X e Y sdo automaticamente
atualizados na parametrizagdo.
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E) 0.0

ALTERNANDO O FLUXO

Até o momento, montamos nosso fluxograma
com comandos em sequéncia. Porém, na
programacdo, existem situacdées que se faz
necessdrio derivar a sequéncia de comandos a
partir de uma condigdo.

Na GenlA, além dessa situagdo, o fluxo também
pode ser alterado de outras formas. Com elqg, é
possivel repetir uma sequéncia de comandos,
saltar de um ponto para outro no fluxograma ou
até mesmo iniciar a execucdo de outro
fluxograma.

° COMANDO DECIDIR °

O comando Decidir possibilita derivar o fluxo dos
comandos a partir de uma condigdo.

Observe:

&




Neste exemplo, ao invés de usarmos os
comandos Ler e Mostrar, que séo
“impessoais”, fizemos uso do comando
Interagir, valendo-se da presenga de um
avatar. No caso, a aparéncia utilizada foi o
Pi na visdo frontal.

Observe que o comando Decidir [ ?\
trabalha com uma expressdo, E'
que deve ser do tipo booleana, ~

isto é, o resultado da validagédo 'L
deve ser verdadeiro ou falso. woay o™

Portanto, a partir da validagdo da expressdo, o
fluxo pode derivar para duas situagoes.

N - 4
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Os comandos que devem ser executados em
decorréncia do resultado verdadeiro da
expressdo sdo vinculados a uma seta de fluxo na
cor verde. Em contrapartida, os comandos
decorrentes do resultado falso, séo vinculados a
uma seta de fluxo na cor vermelha.

° COMANDO REPETIR °

O comando Repetir possibilita repetir 'n’ vezes
uma sequéncia de comandos. Observe o exemplo
a sequir:




Este exemplo foi apresentado com os
comandos na visédo simplificada, para

ilustrar o recurso em outra situagéo que
ndo fosse para visualizagdio de expressoes.

Neste exemplo, o Pi ird
desenhar um circulo andado,
isto &, enquanto ele se desloca
pelo plano cartesiano, seu
movimento gera um tragado. .n‘qw na®

Para desenhar o circulo dessa forma, foi adotado
um algoritmo que faz com que ele, por 90 vezes,
dé um passo para frente e vire 4 graus para d
direita.

O comando de repeticdo & composto de 2
componentes: o do proprio comando, que dd
inicio @ sequéncia que serd repetida, e um
componente que serve apenas para indicar o fim
da sequéncia, pois é ele que controla o retorno
para o comando original para fazer a contagem
se ja foram realizadas todas as repeticdes

estabelecidas.
Resultado similar poderia ter sido obtido fazendo

com que ele repetisse os dois comandos por 360
vezes e virando apenas 1 grau, por exemplo.
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o——SALTANDO DE UM PONTO A OUTRO—

E possivel fazer com que, ao chegar em um
determinado ponto da sequéncia de comandos, o
fluxograma desvie para qualquer outro comando.
Esse recurso é feito em duas etapas:

1.Deve-se definir uma marca de destino em um
dos comandos, isto &, qual & o ponto para onde
a execucdo serd desviada.

2.Deve-se inserir o comando que desvia o fluxo
para a marca, no caso, o Ir para.

Para definir a marca de destino:

|F_’ D B Mensagem: 1- Clique no
OV Defirir - Actinn o " ¢ . botédo de
@ =TT - Marca de
destino no
canto superior
r Mmensagem por = esquerdo do
comando.

(] Aguardar ¢ onfirm

2 - Na janela
que se abre,
atribua um

Marca atual:

R et 1 nome paraa
marcae
confirme (/).

réemaover 8 marca




D E]_ Mensagem: 3 - Observe
. - ] que o comando
o= x agora possui
® x habilitada uma

O Aguardar confirmagio marca de
' destino, pois o
botdo ficou
verde:

Mostrar mensagem por

Para desviar o fluxo, insira o comando Ir para em
qualquer ponto do fluxo e escolha a marca de
destino que foi informada no comando para onde
o salto deverd ocorrer:

Observe que o comando Ir para néo possui
o botéo de vinculo ao préximo (., ),
justamente porque o préximo comando que
serd executado a partir dele sera o que
contém a marca de destino.

Marca de destino:

Destino 1

Agora, durante a execugdo do fluxograma,
quando ele chegar no comando Ir para, o fluxo
serd desviado para o comando Meostrar que
possui a marca definida.

N - 4




o—EXECUTANDO OUTRO FLUXOGRAMA—=

A GenlA possibilita que sejam criados mais de um
fluxograma no mesmo projeto. E comum que
programadores  profissionais segreguem  as
tarefas de um cdédigo em moébdulos separados, e
esse mesmo conceito foi trazido para a GenlA.

Para criar um fluxograma:

Fluxogramas: + Q - G

Flu.-:‘_;grarnaj

1- Clique no botdo =
na barra de ferramentas
de fluxogramas.




Fluxogramas: =js /ﬁ\ q — G

Fluxograma_1 Fluxograma_2

2 - Foi criada uma aba com um
novo fluxograma de nome
padréo (Fluxograma_2).

Vocé pode alterar o nome dos fluxogramas por
meio do icone de alteracéo de nome ([E).

Quando existe mais de um fluxograma no mesmo
projeto, vocé pode definir qual é o fluxograma
inicial, clicando no icone: f .

Para que um fluxograma seja executado a partir
de outro, deve-se fazer uso do comando
Fluxograma. Para definir a execugdo de outro
fluxograma a partir de um ponto:

N - 4




Fluxograma: 1- Adicione o
comando
Fluxograma ao
fluxo principal e
clique no painel
Fluxograma.

2 - No formulério
que se abre,
escolhao
fluxograma
destino.

-t Fluxograma_2 B destino foi

G') P vinculado.
N K

]‘ %ﬁl A AR 3 - O fluxograma
iy g

Com esse recurso, o fluxograma destino fica
subordinado ao comando Fluxograma da
sequéncia principal, que segue o fluxo
normalmente apbés a execugdo completa do
fluxograma destino. E como se o comando
Fluxograma “encapsulasse” toda a sequéncia de
comandos do fluxograma destino.

N -




LISTA DE COMANDOS

Agora que vocé conhece os principios de
montagem de um fluxograma, & hora de conhecer
um pouco de cada um dos comandos da GenlA e
suas opgdes de parametrizagdo. Os comandos
sdo apresentados por aba, e na ordem em que
aparecem dentro das respectivas abas.

g GERAL °

icone [

Comando Componente Parametrizagéio

: : Informar a
T quantidade de
= segundos que o
: - programa deve
- suspender a
' ' execugéio.

Esperar

Informar a variavel e
o valor que serda

Atribuir atribuido a ela.




Fluxogr.

Informar a mensagem
que serd exibida para a
leitura; indicar se a
mensagem deve ser
convertida em voz;
indicar o tipo de
resposta esperado;
informar a variavel que
recebera o valor lido.

Informar a mensagem
que serd exibida na
caixa de mensagens;
informar se a

mensagem deve

aguardar confirmacgédo
de leitura ou deve ser
exibida somente por
alguns segundos; para
esta Gltima, informar a
quantidade de
segundos.

Informar qual
fluxograma devera ser
executado; para
informar, deve-se dar
um clique no painel de
operando e escolher o
fluxograma da lista.




- I _ 1 Informar a marcade
- E Marca de desting: d o
ﬂ -'f estino de qual
) e 9

® - comando para onde a
Irpara | = /] execucdio deve saltar.

Informar o nGmero de
vezes que a execugdo
do conjunto de
comandos ira repetir;
. = vincular ao primeiro
Repetir N
comando da sequéncia
que serd repetida.

Informar a expresséio
légica que ira
condicionar o desvio do

g Y% fluxo.

o GEOMETRIA .

icone/

Comando Componente Parametrizagéo

Informar a cor do
fundo; ticar se
haverda imagem de
fundo e informar
qual aimagem; para
o plano cartesiano,
ticar se deve tracar:
eixos, grade (ticar se
vai ser subdividida
em metades e

unidades); ticar se
vai apresentar
valores; informar
cores para eixos,
grade e valores.




Informar o lapis e as
coordenadas XeY
onde o “ponto” serd
tracado.

Informar o lapis e as
coordenadas inicial
(x1, Y1) e final (X2,
Y2) para o tragado
do segmento.

Informar o lapis e os
coeficientes angular
e linear da fungéo

linear que ira
direcionar o tracado
dareta.

Informar o lapis, as
coordenadas XeYe
as medidas da base

(b) e altura (h) do
retdngulo.

Informar o lapis, as
coordenadas XeYe
as medidas dos
raios (rler2) da
elipse.




————AVATAR———————

icone/
Comando

.|[ @ ﬁ Avatar:
O

© v %

Componente

© Mostrar

Esconder

Parametrizagdo

Informar o avatar e
escolher se ele sera
mostrado ou
escondido.

=
.

Posicionar

= (x,y) B Aveur x
O &
® & %

Informar o avatar, as
coordenadas Xe Y
onde o avatar serd
posicionado, e seu

angulo de inclinagéo

(rotagéio) em graus.

Passos:  Sentido:

O Frente

Tras

Informar o avatar, a
quantidade de
passos (unidades) e
o sentido para onde
o avatar deve se
deslocar.

Informar o avatar, a
quantidade de graus
(a@ngulo) e a diregéio
para onde o avatar
deve virar
(rotacionar).

* Deixe vazio para desabillitar

Informar o avatar e o
lapis que deve ser
vinculado ao avatar;
deixar o lapis vazio
para que o avatar
ndo risque durante o
deslocamento.




Aparéncia

Avatar:

Aparéncia:

Informar o avatar e
escolher qual item de
aparéncia sera
mostrado ou escolher
proxima para que seja
exibido o proximo item
da sequéncia.

Clicar

Informar o avatar e
escolher o fluxograma
que serd executado
quando o avatar for
clicado no palco; deixar
o fluxograma vazio
para desabilitar o
clique.

Interagir

Informar o avatar;
escolher o tipo do
baldo; escolher a
posicdo do baldo;

informar a mensagem;
escolher se deve
esperar e armazenar
uma resposta; se sim,
escolher se serd uma
digitacdo livre oua
escolha de uma
resposta booleana
(sim/néo) einformara
varidvel para
armazenar a resposta;
se ndo, escolher se
deve aguardar
confirmacgdo do
usudrioousea
mensagem serda
mostrada por alguns
segundos.




——— MIDIA———

icone [
Comando

® ™ = e || Informar o objetoe
= O Mostrar escolher se ele serda

Componente Parametrizagéo

mostrado ou
escondido.

Esconder

Informar o objeto, as
coordenadas Xe Y
(_x; y) I (xy) B b=« v el (R gnde o objeto seré
Dj] (% ]i " posicionado, e seu
angulo de inclinagéo

Posicionar o
(rotagéio) em graus.

Informar o objeto e
escolhero
fluxograma que serd
executado quando o
objeto for clicado no
palco; deixar o
Clicar fluxograma vazio
para desabilitar o
clique.

Informar o audio que
deve ser executado
: , como trilha de
n = n B Audio: y fundo; escolher o
O ) - comando sobre a
'(]}}) ® I ‘ execucdo do dudio:
v = c tocar (play), pausar

(pause) ou
interromper (stop).

K Audio: . P

[ 1[0 ||1- : Informar o Gudio que
Oq) deve ser executado
@ "/ | uma Unica vez.
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USANDO A IA

A IA que foi implementada na GenlA estd
preparada para identificar se um OA que estd
sendo construido € de um determinado assunto
(contexto). Mas, para que isso aconteca, ela
precisa ser treinada.

o——ESTABELECENDO O CONTEXTO—

Antes de iniciar o treinamento, vocé deve:

Escolher ou Adicionar um contetido

(contexto) para treinamento da IA.

Ao clicar no botdo de adicionar contexto (&), é
exibida uma tela para informar o nome do
contexto:




Todas as operagdes a seguir sdo especificas
para um contexto. Portanto, para usar
qualquer uma delas, é necessario que vocé
tenha escolhido um contexto, por meio da
caixa de sele¢do de contexto:

. H

A

o—— EXCLUINDO UM CONTEXTO ————

Excluir o contexto selecionado.

° TREINANDO A IA d

Para treinar a IA, s@o utilizados dois comandos,
disponiveis na barra de ferramentas de
fluxogramas:

Adicionar o(s) fluxograma(s) como
amostra positiva para a IA do contexto
selecionado.

Adicionar o(s) fluxograma(s) como
amostra negativa para a IA do

contexto selecionado.




Cada vez que vocé adiciona um fluxograma como
amostra positiva ou negativa, a IA vai aprendendo.
Quanto mais amostras forem fornecidas, maior vai
ser a acurdcia quando vocé perguntar a ela se o
fluxograma que estd sendo construido & ou ndo
de um determinado assunto (contexto). A
acurdcia atual da IA para o contexto selecionado
pode ser avaliada por meio do comando:

Avaliar a acurdacia do contexto de IA

selecionado.

Para que seja possivel avaliar a acurdcia de um
contexto, € necessdrio que se tenha fornecido
para o treinamento pelo menos 10 amostras
positivas e 10 amostras negativas, totalizando 20
amostras.

Ao avaliar a acurdcia de um contexto, a GenlA
apresenta as seguintes informagades:

M Acurdcia do contexto em pontos percentuais.

Area abaixo da curva: € uma métrica que diz
respeito das previsées quando a IA é consultada; é
um valor entre 0 e 1; um modelo com previsées 100%
erradas tem uma AUC de 0 (zero), enquanto um
modelo com previsées 100% certas tem uma AUC de

1(um).




Medida de precisdo usada em classificagoes
bindrias; é calculado a partir da preciséo e recall
(rechamada) do teste, onde a preciséo é o nGmero
de resultados verdadeiros positivos dividido pelo

nimero de todos os resultados positivos, inclusive
aqueles ndo identificados corretamente, e o recall é
o nimero de resultados verdadeiros positivos
dividido pelo nimero de todas as amostras que
deveriam ter sido identificadas como positivas.

g USANDO A IA °

Quando a IA estiver bem treinada para um
assunto que vocé queira, quando for construir um
ou mais fluxogramas em um projeto para esse
assunto, vocé poderd verificar com a IA se o(s)
fluxograma(s) do projeto aberto dizem respeito ao
contexto selecionado, isto & se o OA que estd
sendo construido & daquele assunto/contexto.

Para verificar, acione o botdo:

Q Verificar com a IA se o(s)
% - fluxograma(s) condizem com o

contexto selecionado.

Quando acionado o comando de verificagdo
mencionado, a I|A ird fornecer as seguintes
informacgoes:

E um valor binario (positivo/negativo) que
Predigdo indica se o OA que esta sendo construido diz
respeito ao contexto selecionado.

E a probabilidade, segundo a IA, em pontos
Probabilidade percentuais, do modelo ser do contexto

selecionado.
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