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1 Introducao

Este texto tem como objetivo apresentar, de forma resumida, o trabalho realizado na
criacao do Geometrizando: 2% versao, que sera exibido no Congresso de Iniciacao Cientifica
da UNICAMP.

O Geometrizando: 2% versao ¢ uma continuagao de uma iniciagao cientifica anterior desen-
volvida por Felipe Maia Lopes Sinoti, o idealizador do Geometrizando. Este jogo se propoe a
ensinar Geometria Analitica aos estudantes de maneira ladica e divertida. Veja, nas proximas
secoes, o desenvolvimento realizado nos tltimos semestres.

2 Implementacoes Realizadas

Neste projeto, a fim de se criar uma versao jogével do Geometrizando, foram implemen-
tadas varias questoes sobre a versao anterior do jogo. Veja abaixo:

2.1 Calculadora de Escalonamento

Apos resolver varios exercicios, presentes no banco de questoes do jogo, surgiu a ideia da
implementagao de uma ferramenta grafica que permitisse os usuarios realizarem invercoes de
matrizes. Nesse momento nasceu a calculadora de escalonamento. Veja as figuras (1), (2),
(3), (4) e (5).

A ideia da calculadora é que, a cada vez que a ferramenta é aberta, uma matriz 3 x 3
diferente é gerada de forma aleatoria, com o intuito de que o usuario realize o escalonamento
e verifique a existéncia ou nao da matriz inversa.
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MULTIPLICAR POR ESCALAR

COMBINAGAD DE LINHAS

RESPONOER

Figura 1: Menu
Inicial de Opcoes

COMBINAGAO DE LINHAS
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ENTRE COM UM ESCALAR NO FORMATO
A,-A,A/E OU -A/B, COM A>0 € B>0 NATURALS

Figura 4: Combi-
nacao de Linhas

INVERTER LINHAS
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Clique om gus linhas distintas
que deseja lracar.

Figura 2: Inversao
de Linhas

INVERTIVEL ?

I

Figura 5: Tela de
Resposta

MULTIPLICAR POR ESCALAR

EEE N S V] e
@

ENTRE COM UM ESCALAR HO FORMATO.
£,-A,A/8 OU -A/R, COM A0 £ B>0 NATURAIS
(POR EXEMPLO a=-1/2), € CLIQUE NA LINHA
QUE SERA MULTIPLICADA.

Figura 3: Multi-
plicar por Escalar

Figura 6: Botoes
de Voltar e de Re-
set, os quails sur-
gem na tela a me-
dida que é neces-
sario

XXXII Congresso de Iniciagao Cientifica da UNICAMP — 2024



Note que, ao se observear a figura (1), verifica-se a existéncia dos botdes Inverter Linhas,
Multiplicar por FEscalar, Combinacao de Linhas e Responder. Ao se clicar em cada um desses
botoes, o usuério terd acesso, respectivamente, a cada uma das telas presentes nas figuras
(2), (3), (4), (5). Perceba ainda que, nas telas referentes as figuras (2), (3) e (4), existe um
icone de informacao (semelhante a este: @), o qual, ao ser clicado, exibe as informagoes
necessarias referentes aos padroes de entrada esperados pela calculadora. Em relacao aos
botdes mostrados na figura (6), ressalta-se que eles sdo gerados pelo aplicativo a medida
que é necessario. O botao mais a esquerda na figura (6) volta um passo do escalonamento,
enquando o botao mais a direita reseta a matriz.

Caso, as entradas do usuérios nao estejam no padrao esperado ou ocorra o esquecimento
de algum dado por parte do usuério, uma mensagem de erro ou uma nota de esquecimento
serao geradas. Veja abaixo exemplos de mensagens de erro ou notas de esquecimento:

——y -

NOTA: CLIQUE EM DUAS LINHAS DA MATRIZ. NOTA; CLIQUE EM UMA LINHA DA MATRIZ €
ENTRE COM UM ESCALAR.

Figura 7: Nota de Esqueci- Figura 8: Nota de Esque- Figura 9: Erro: O Usuario
mento na tela Inverter Li- cimento na tela Multiplicar inseriu o escalar fora do pa-
nhas. por Escalar. drao.

2.2 Questao sobre Rotacoes

O objetivo desta questao ¢ determinar o angulo que a ponte deve formar com o eixo x para
que o guerreiro consiga atravessar o rio. Para facilitar a solucao do usuario, restringimos as
possiveis respostas aos seguintes angulos: 30°, 45°, 60°, 90°, 120°, 135°, 150° e 180°. Consulte
as figuras (10), (11) e (12) para mais detalhes visuais.

m VOCE ACERTOU!

Escolha o valor de 6,
que a ponte deve ter
com O eixo x, para
que o  guerreiro
consiga atravessa-la.

Escolha o valor de 6, Escolha o valor de 6,
que a ponte deve ter que a ponte deve ter
com o eixo x, para com o eixo x, para
que o  guerreiro que o  guerreiro
consiga atravessd-la. consiga atravessd-la.

Figura 10 Figura 11 Figura 12
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2.3 Questao sobre Distancia entre dois pontos

O objetivo desta questao ¢ calcular a largura do rio utilizando os pontos de referéncia
amarelos nas margens do rio e verificar se o comprimento da ponte é suficiente para atravessa-
lo. Veja as figuras (13), (14) e (15).

O Comprimento da O Comprimento da O Comprimento da
Ponte é Suficiente? Ponte é Suficiente? Ponte é Suficiente?

siv [NEsH [siv | [NEsH [siv | [INEsH
\ g

Figura 13 Figura 14 Figura 15

2.4 Questoes Padrao

A maior parte das questoes implementadas no jogo sao questao do tipo padrao, isto é,
questoes de alternativa ou questdes de verdadeiro ou falso. Veja as figuras (16), (17) e (18).

Cabe ressaltar que, assim como nas questoes visuais, as alternativas de cada questao de
multipla escolha foram elaboradas de forma a evitar nimeros com virgula. As alternativas
foram escritas realizando operagoes exatas para garantir que os resultados sejam mais claros
e amigaveis para 0s usuarios.

3 Conclusao

O presente relatorio resume o trabalho realizado pelo aluno ao longo dos tltimos dois se-
mestres. Como observado, foram implementadas varias questoes, que ainda podem necessitar
de alguns ajustes. Esses ajustes serao realizados até a data do congresso.

XXXII Congresso de Iniciagao Cientifica da UNICAMP — 2024 4



Figura 16: Ques- Figura 17: Ques-
tao de Verdadeiro tao de Verdadeiro Figura 18: Ques-
ou Falso ou Falso tao de Alternativa
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