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Resumo: A evolucdo e o desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis tém tido um avango
considerado nos Gltimos anos. Tais avangos nessa area tem demonstrado eficiéncia e efetividade. A
implementacéo de tecnologias moéveis no contexto educacional tem sido motivo para muitas abordagens. Essas
abordagens podem ser desenvolvidas com a utilizacdo de aplicativos nos celulares ou tablets, que grande parte
da populacdo educacional utiliza. Afim de favorecer essa populacéo, esse artigo traz o desenvolvimento de um
aplicativo simples, que funciona como uma ferramenta de calculo para problemas estruturais envolvendo
questdes de vigas e seus tipos de apoios. Para criacdo desse aplicativo foi utilizado o software MIT App
Inventor, uma ferramenta gratuita, disponivel online, que permite ao usuario a criacdo de aplicativos
personalizados através de programacdo em blocos, ndo exigindo dos usuérios uma formagdo em programacao.
A ferramenta utilizada se mostrou bastante eficiente, possuindo uma programacdo simples e intuitiva,
tornando-a versétil e flexivel, possibilitando que até mesmo pessoas leigas na area, consigam aproveitar e
construir os aplicativos que desejam.
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1. INTRODUCAO

N&o ha davidas de que o ser humano é um individuo em constante evolucdo. Desde o inicio dos tempos que
seus pensamentos, costumes, ideias, habitos, crencas e dentre outras de suas virtudes, veem evoluindo
constantemente. Atrelado a isso, estd a evolugdo de suas criagBes e invencdes, em busca de meios para préprio
beneficio, visando o progresso e melhora do cotidiano das pessoas.

E possivel notar esse avango quando se fala, por exemplo dos meios de transporte, desde maquinas a vapor,
como as ferrovias, introduzidas em séculos passados, para os veiculos automotores que se utiliza atualmente. Da
mesma forma a evolucdo dos meios de comunicagdo, como sistema de entrega de cartas, mensagens através de
radios, os telefones fixos e por fim os aparelhos moveis, oferecendo aos usuarios dados, servigos e contetdo de
forma prética e dindmica, independentemente de onde estejam.

E de conhecimento geral que os aparelhos mdveis tais como notebooks, tabletes e celulares, assim como a
tecnologia em si estdo cada vez mais presentes no cotidiano populacional, sendo utilizadas ndo somente como
meios de comunicacdo, mas também como uma ferramenta importante no dia a dia das pessoas. Esses aplicativos,
presentes nos aparelhos, podem ser utilizados em diversos lugares, seja em casa, nas ruas, no trabalho ou até em
instituicdes académicas, podendo ser usados como forma de lazer, auxilio na area de trabalho e como ferramenta
de ensino.

Os aplicativos de dispositivos méveis tém favorecido a vida de muitas pessoas, além de possibilitar um
redundante impacto no mundo tecnoldgico, possibilitando portabilidade e variabilidade para diversos tipos de
negocios, seja uma automatizacdo residencial, armazenamento de dados e informagdes, formas de transmitir
conhecimento e dentre outros. Ou seja, sdo utilizados como meios de automatizar varias tarefas, que antes eram
realizadas manualmente através de dispositivos ndo acessiveis ou ndo portaveis. Assim, é importante desenvolver
aplicativos para solucionar problemas cotidianos, implicando no investimento, por parte de empresas, em solucdes
e meios que possibilitem o processo de desenvolvimento [1].

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos e aplicativos na educacdo, tem sido muito discutida. Implementar esses
recursos pode trazer beneficios na &rea académica, visto que, a presenca de novas tecnologias e recursos alteram
as formas de aprendizagem [2]. Alguns profissionais e professores até afirmam que as rotinas de aula devem




abranger o uso das tecnologias [3]. Como é possivel observar, aos poucos, as instituicdes foram implementando a
informatica em seus curriculos, entregando aos alunos as primeiras no¢des do mundo da informatizagdo. Pode-se
chamar isso de tecnologia educacional, sendo a implementacéo das tecnologias, ou seus recursos, como forma de
favorecer o ensino-aprendizagem, tendo como objetivo o desenvolvimento educacional em outras palavras, a
tecnologia educacional busca formas de criar recursos que possibilitem o suporte as metodologias que buscam
favorecer o ensino e aprendizagem [4].

Dentre as muitas ferramentas e aplicativos que estdo a disposicdo atualmente, uma que tem se destacado é o
MIT App Inventor, criada pela Google e logo depois o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), sendo
esse um dos institutos de tecnologia mais renomados mundialmente. Esse instituto ficou responsavel pelo projeto
e de leva-lo adiante. Essa ferramenta é utilizada para criagdo de aplicativos para celulares e tablets com o sistema
operacional Android. E um recurso totalmente gratuito e pode ser acessado de qualquer navegador como Google
Chrome, Mozilla Firefox, entre outros. Essa ferramenta apresenta uma programacao simples, com a possibilidade
de programagdo logica através de blocos j& prontos e poder ir montando um software de forma agil e intuitiva,
contando até com a traducdo da interface até a codificacdo para varios idiomas, até mesmo o Portugués do Brasil
[5]. Sua programacdo é simples, ocorrendo por meio de blocos, possibilitando que varios puablicos diferentes
tenham acesso.

O App Inventor [...] € uma plataforma de desenvolvimento que permite
pessoas com qualquer nivel de experiéncia em programacao criarem
programas (aplicagdes) para o sistema operacional Android. Ele usa uma
interface grafica onde a funcionalidade dos componentes é exposta aos
desenvolvedores via blocos de codigo permitindo construir o aplicativo sem
ter que escrever cédigo tradicional, tal como montar um quebra-cabega [6].

Nesse contexto, como forma de implementar beneficamente as tecnologias moéveis no contexto académico,
procurou-se criar um aplicativo personalizado, por meio do MIT App Inventor, resolvendo problemas simples
envolvendo rea¢des de apoios em elementos estruturais (como vigas), como forma de contribuir para os envolvidos
nessa area.

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. Tecnologias no ambiente educacional

E perceptivel que as tecnologias e os aparelhos tecnoldgicos ja fazem parte do cotidiano da sociedade em
diversos espacos, seja dentro de casas, nas ruas, bairros, centro de cidades, nos ambientes profissionais, na area
académica. Além de estarem presentes em diversos lugares, os recursos tecnolégicos demonstram uma grande
variabilidade e versatilidade, ou seja, existem tecnologias de diversas formas e modos de serem aplicadas.

“A presenga da informatica no cotidiano atual desafia o0 homem a voltar-se a
exploracéo dos instrumentos computacionais, assim como, outrora, 0s
elementos naturais que compunham nosso entorno despertavam o interesse
do “homem das cavernas” [7].

A informética, sendo tratada como tecnologia, estd em constante desenvolvimento, proporcionando novos
guestionamentos para a sociedade atual, consequentemente trazendo consigo diversos desafios. Alguns desses,
estdo relacionados a implementacdo dessa tecnologia ao contexto escolar, pois somente inseri-la dentro dessa area
ndo proporciona um aprendizado adequado.

[...] ndo basta inserir uma nova tecnologia no ambiente escolar. Para,
além

disso, é necessario o seu uso de forma consciente, objetivando que ela
seja

um diferencial e ndo mais uma novidade passageira que traga mais
dificuldades a ja complexa rotina do professor. As TD devem servir para
possibilitar acbes novas, tanto cognitivas quanto motoras, que ndo eram
possiveis ou viaveis, de serem realizadas sem elas [8].

Nesse cenario, é notério que as tecnologias méveis como celular, notebooks e tablets, que tem seu uso bastante




popularizado ultimamente e de forma efetiva em nossa sociedade [9], possibilitam essas “a¢des novas” dentro do
da sala de aula. Dessa forma, a mobilidade que as tecnologias nos proporcionam, ligadas a sua utilizagao, pode ser
dita como um diferencial na rotina de aula, sendo assim, uma acdo inovadora.

Em vista disso, e considerando que que estudantes estdo sempre conectados, percebe-se a importancia da
inclusdo pedagdgica dessas tecnologias. Essa imersdo, de forma consciente e controlada, pode ser benéfica tanto
para alunos quanto para professores, pois a utilizacdo de celulares e tablets dentro do contexto escolar pode
acontecer de forma motivadora e facilitadora, além de possuir grande potencial na utilizagdo desses recursos [10].
Logo, é necessario aproximar o aluno ao mundo académico, tendo em vista que “de um lado, a escola se torna
cada vez mais enfadonha para seus alunos e um espaco de trabalho sem sentido para os docentes. Por outro, a
tecnologia esta se tornando sedutora, onipresente e acessivel fora das paredes da escola” [11].

A utilizagdo da informatica na educacdo deve ocorrer de forma que 0s usuarios estejam cientes sobre o
potencial da mesma dentro do contexto académico [12]. Como dito anteriormente, 0 uso das tecnologias moveis
proporciona uma certa mobilidade e os estudantes sentem sua necessidade.

Trata-se da necessidade de estar sempre em movimento, adaptado para
uma

constante mudanca, como ndmades, mas permanecendo constantemente
conectados. Nesse sentido, jovens do mundo todo tém encontrado na
comunicacdo movel um meio privilegiado para se expressarem, em
consonancia com seus modos de ser [13].

Os jovens notam que a comunicagdo madvel estd em harmonia com seu modo de ser, ou seja, que caminha junto
com seu desenvolvimento [13]. Com isso, acredita-se que criar aplicativos envolvendo esses dispositivos moveis,
gue a maioria dos alunos ja possuem, possibilita em um melhor envolvimento e interesse na area de estruturas.

2.2. Vigas e apoios

As vigas podem ser ditas como elementos estruturais de edificacfes, retas e horizontais, que estdo submetidos
a cargas transversais responsaveis por sustentar e transferir esforgos recebidos de lajes ou paredes. Essas cargas
sdo oriundas de alvenarias, lajes, peso préprio e cargas acidentais. As vigas também sdo responsaveis por transmitir
cargas estruturais concentradas para pilares, caso sirvam de apoio para 0s mesmos e também transferem cargas
verticais, forcas de cisalhamento e momentos de flexdo (que podem ser ditos como a soma algébrica relativas a
uma certa secdo, dentro do eixo da peca, gerados pelas cargas aplicadas transversalmente ao eixo longitudinal,
produzindo um esforco que tende a curvar esse eixo, provocando tensfes de traces e compressdes na estrutura).
Esses momentos tem origem tanto das vigas e dos demais elementos para as colunas. As vigas estdo presentes em
diversos tipos de estruturas, seja em constru¢des de grande porte como, edificios ou em projetos residenciais. Esses
elementos, podem ser compostos de madeira, concreto armado ou a¢o, cada um com sua devida utilidade [14].

As cargas que incidem nas pecas estruturais provocam reacfes nas mesmas e a intensidades dessas forcas se
desenvolvem nos apoios, ou seja, no ponto em contato com elas. Existe um certo ponto de equilibrio, nessas forcas
aplicadas, para evitar que as pegas ou a estrutura tenha um movimento na horizontal e vertical ou tenha uma
translacéo.

Para isso, existem 0s apoios ou vinculos, responsaveis por manter as pecas e a estrutura em equilibrio, em
outras palavras, apoios sdo componentes de uma pega que impedem 0 movimento em um ou mais dire¢des.

Esses apoios podem ser classificados em movel, fixo e engaste:

e Movel: introduz o vinculo com a estrutura, impedindo o deslocamento na direcdo perpendicular ao
plano de apoio, ou seja, pode impedir 0 movimento do ponto que esta vinculado ao corpo numa direcéo
ja determinada. Ele permite movimento do ponto na dire¢do da reta e a rotacdo da peca em torno desse
ponto;

e Fixo: acrescenta dois vinculos na estrutura, que impedem o deslocamento do ponto em qualquer
direcdo do plano, permitindo somente a rotacdo desse ponto;

e Engaste: introduz trés vinculos nas estruturas, impedindo o deslocamento do ponto em qualquer
dire¢do do plano além de impedir a rotagdo do mesmo [15].

Devido a esses apoios, existem tipos de vigas, dependendo de tipo de apoio com a qual esta vinculada, tais
como:




e Engastada ou em balango: possui somente um apoio, e a outra extremidade permanece livre. Toda
carga recebida pela viga é transmitida a um Unico ponto de fixacao.

e Bi apoiada: possui dois apoios, podendo ser simples e/ou engastados. Podendo gerar vérias situagdes
como simplesmente apoiadas, com apoio movel e engaste, bi engastadas, bi apoiadas com balango e
dentre outros.

e Continuas: possuem multiplos apoios [15].

2.3. MIT APP INVENTOR

O MIT App Inventor é uma ferramenta criado pela Google, mantida atualmente pelo Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT), possibilitando a criacdo de aplicativos para smartphones e tablets que possuam o Sistema
Operacional Android, a programacéao € realizada através de blocos, onde juntos formam uma I6gica, como se fosse
um quebra-cabeca, montado através de arrastar e soltar. Dessa forma facilita sua utilizagdo até mesmo para quem
ndo conhece bem linguagens de programacéo [16].

O professor Eduardo Valle, coordenador do curso de gradua¢do em Engenharia da Computacéo da Faculdade
Elétrica e de Computacdo da Unicamp, concluiu a traducdo do MIT App Inventor para o idioma portugués, no
inicio de 2016, facilitando sua utilizacdo para iniciantes e aqueles que ndo possuem afinidade com o inglés [17].
Para usuario que pretendem programar através de desse software é necessario fazer um cadastro na plataforma, ter
um e-mail e conexdo com a internet. Entretanto, os aplicativos ja desenvolvidos, depois de serem instalados no
Android, podem ser utilizados de forma off-line, 0 que aumenta o potencial da ferramenta. Atualmente o MIT App
Inventor estd na versdo 2 em fase beta, podendo ser usado gratuitamente. E uma plataforma online, sem
necessidade de download, podendo ser acessada através de qualquer navegador, bastando apenas ter um vinculo
com 0 Gmail [16].

O App Inventor basicamente é formado por duas se¢Bes sendo o App Inventor Designer e o App Inventor
Blocks Editor, cada um com sua respectiva funcgéo.

2.3.1. App Inventor Designer
O App Inventor Designer é a tela principal do projeto, sendo aqui onde é possivel desenhar a interface do

aplicativo, com opcdes de escolher a posigdo dos botdes e imagens, poder inserir fotos, audios e dentre outros.
Essa se¢do é dividida em 4 se¢des como mostrado na Figura 1 [16].

Screenl + || Adicionar Tela Remover Tela | Publicarna Galeria Designer | Blocos

Paleta 1 Visualizador 2 Componentes 3 Propriedades 4

[Mostrar os componentes ocultos no Visualizador B | I soreen Screenl
Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) & [ organizagaoVerticall TelaSobre

. Titulo
Botao

. - Iniciar AceentColor
/| CaixaDeSelegfio

EscolheData

o llustragao [J Nenhum

Fechar AlinhamenteHorizontal
Centro: 3 -

Ll Imagem
AlinhamentoVertical
Legenda

Aplicativo de Nathan Gentro-2.»
EscolhelLista NomeDoApp
ProjetaTCC
= VisualizadorDeListas
Notificad CorDeFundo
otificador 0 N
Padrao
CaixaDeSenha ImagemDeFundo
Nenhurn.
Wl Deslizador
BigDefaultText
B ListaSuspensa El|g erauties
Switch BlocksToolkit
All ~
CaixaDeTexto
Renomear ~ Apagar AnimagaoFechamentoDeTela
EscolneHora DeslizarHorizontalmente
@ NavegadoriWeb Midia DefaultFileScope
& App ~
P Biapoiad...eview.pn
Organizacao g Sl HighContrast
WCapadoapppng O

Midia
EEngaslad,ndm)png fcone
Desenho e Animagao

E Engastad..ndo1)png Nenhum,

Maps i”ﬂmﬁﬂmﬁ doDliong Sissodad S

Figura 1 — App Inventor Designer. Fonte — MIT APP Inventor




Palette (Paleta): é onde ficam todos os componentes utilizaveis em um aplicativo. A mesma é dividida
em secOes para facilitar a divisdo desses componentes sendo, dos mais simples, como bot8es, imagens,
caixas de textos, legendas, entre outros, até uma secdo para integracdo com ferramentas Lego
Mindstorms. Para usar esses componentes basta clicar e arrastar até a segunda coluna, chamada de
”Viewer” (Visualizador).

Viewer (Visualizador): Nessa coluna é onde pode organizar cada um de seus objetos, montando o
aplicativo como desejar. Ele mostra uma janela de exibicdo simulando um smartphone com o Sistema
Operacional Android, aproximando-se de uma versao final ao programador, ao longo que ele organiza
0 espaco de uso do programa. Todos os itens adicionados da Paleta até o Visualizador sdo
apresentados na terceira coluna chamada de “Componentes” (Componentes).

Components (Componentes): Nessa coluna ficam armazenados todos os itens adicionados, sejam eles
visiveis ou ndo, na tela do Visualizador, facilitando a selecdo de cada objeto, pois 0s mesmos estdo
listados de forma ordenada. Ainda é possivel renomear cada componente, assim pode-se chamar os
componentes da forma que convenha com o seu aplicativo e dessa forma, fica mais facil de identificar
cada item no App Inventor Blocks Editor, que sera falado mais a frente. E possivel também inserir
arquivos de midia pela terceira coluna, basta clicar no botdo “Adicionar” (Add), possibilitando a
adicdo ode imagens, videos, sons do seu computador para o servidor do App Inventor, ficando
disponiveis para vocé utilizar no seu projeto. Ao clicar em qualquer item na coluna “Components”
vocé pode editar os detalhes dos mesmos na quarta coluna, chamada de “Properties” (Propriedades).

Properties (Propriedades): Nessa coluna vocé tem a op¢do de editar detalhadamente cada
componentes, podendo alterar os tamanhos de textos, cores de texto e de fundo, texto de botBes e
caixas de informacdo, tamanho de imagens, largura e altura de objetos, se 0 componente € visivel ou
ndo e dentre outras. Essas configuracGes sdo aplicadas a instantaneamente e podem ser vistas no
“Viewer”, possibilitando sempre uma no¢do de como o programa esté progredindo [16].

2.3.2 App Inventor Blocks Editor

E possivel acessar esta tela ao clicar no botio “Blocks” (Blocos). Aqui é onde se atribui fungdes aos
componentes inseridos no “Viewer”. A Figura 2 mostra um exemplo desta tela.
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O “Blocks Editor” possibilita associar fungdes para cada item do aplicativo. Através de uma interface simples




e intuitiva, a construcdo do aplicativo se assemelha como montar um quebra-cabeca. A combinacdo de um ou mais
comando forma uma agdo completa, sendo que somente funges compativeis se encaixam. Por exemplo, é possivel
adicionar blocos condicionais, como if, e criar uma légica do aplicativo ligando com os componentes de tela
adicionados no editor de design. O App Inventor Blocks Inventor é dividido nas seguintes abas [16]:

1. Built-in (Internos): estdo localizados os blocos disponiveis para atribuir fun¢fes aos componentes. Os
mesmos sdo divididos em categorias sendo elas: controle, ldgica, matemaética, texto, listas,
dicionarios, cores, varidveis e procedimentos.

1.1. Control (Controles): realiza o controle do que ird ser realizado devido a cada situa¢do, como
abrir uma tela, fechar uma tela ou fechar a aplicacéo.

1.2. Logic (Légica): onde estdo os operadores légicos, tais como verdadeiro, falso, e, ou dentre
outros.

1.3. Math (Matematica): contém a conversdo de ndmeros, adi¢do, subtracdo, multiplicacao,
divisdo, raiz quadrada e dentre outros.

1.4. Text (Texto): pode ser utilizado para comparagdes de texto, unido de funcdes, alterar as letras
dos textos para mailsculas e mindsculas e muito mais.

1.5. List (Lista): possui diversas op¢des para panejamento de listas tais como criar uma lista,
inserir ou remover um item de uma determinada posicéo.

1.6. Dictionaries (Dicionarios): possui opc¢des para planejamentos de dicionarios como criar um
dicionario, inserir ou remover itens de uma determinada posicdo. Além disso, nessa opgéo,
cada componente possui um valor especifico

1.7. Colors (Cores): possui cores que ja estdo no sistema por padrdo, utilizadas no
desenvolvimento de aplicativos, além de possibilitar a criacdo de novas cores RGB.

1.8. Variables (Variaveis): é possivel criar varaveis globais, além de poder utilizar a fungio “get”
para obter o valor de varidveis e “set” para transferir o valor das variaveis, assim como poder
criar variaveis temporarias.

1.9. Procedures (Procedimentos): sdo decisGes que devem ser aplicadas a determinados
procedimentos e também seus resultados.

2. Component-Specifc Drawers (Componentes Especificos): E onde se encontra blocos especificos para
0S componentes.

3. Viewer (Visualizador): Local para onde os blocos podem ser arrastados e onde é possivel construir as
relagdes e funcdes que se deseja aplicar ao aplicativo. Também é possivel verificar se os blocos
ligados sdo compativeis uns com os outros. No “Viewer” também se encontra as op¢Bes chamadas
“Backpack” (Mochila) e “Trash” (Lixeira).

3.1. Backpack (Mochila): E possivel arrastar blocos e fungbes ja montadas e guarda-los na
mochila, podendo transferir os mesmos blocos para outras telas do aplicativo;

3.2. Trash (Lixeira): Local para excluir os blocos [16].

3. Metodologia
3.1. Processo de desenvolvimento do aplicativo

A plataforma de desenvolvimento escolhida foi o MIT App Inventor, funcionando online, pois possibilita a
programacéo através de blocos de codigos ja prontos e montéaveis. O aplicativo MIT_AI2_Companion foi instalado
no celular para emulagdo do aplicativo para teste ao longo do desenvolvimento. Mesmo que a programagdo em
blocos tenha se mostrado simples e intuitiva, ainda foi necessario auxilio de sites, videos sites e testes com 0s
componentes e as funcbes da ferramenta antes do desenvolvimento do aplicativo O mesmo esta disponivel
gratuitamente, na Play Store, somente para smartphones, tablets e outros aparelhos que utilizam o Sistema
Operacional Android.

O aplicativo criado possui 8 telas, o administrador e os usuarios podem acessar todas elas. Esse App funciona
como uma ferramenta para calculo rea¢des nos apoios de situacdes envolvendo vigas e carregamentos distribuidos,
onde os usuarios preenchem os dados que desejam para ter o resultado das reacGes de apoio. A primeira tela (Figura
3.A) mostra uma legenda, dois botdes (um para iniciar a aplicacdo outro para fecha-la) e a imagem de uma viga bi
apoiada como ilustracdo. A criagdo das telas exigiu um trabalho dispendioso. Foi preciso importar figuras de
representacfes de vigas e seus apoios criados pelo autor no Paint e figuras representando Momentos Fletores
através do software AutoCad. Também foi utilizado o aplicativo Ftool para comparar os resultados com os do
aplicativo e verificar se os valores estavam corretos. Os botdes foram criados no préprio App Inventor.

Depois de apertar no botdo de iniciar na primeira tela, os usuarios sdo enviados para outra tela (Figura 3.B). O




botdo “Calcular” leva os usuarios para proxima tela onde devera escolher a viga e o tipo de apoio que se deseja
calcular as reagdes. O botdo “Voltar “leva os usuarios de volta para a tela inicial. Ao selecionar o botdo “Calcular”
0s Usudrios sdo levados para a proxima tela (Figura 3.C) com 6 botdes. Os cinco primeiros botbes levam os usuarios
para uma ferramenta de calculo especifica dependendo do botdo que escolheu, ou seja, sdo cinco situacoes
diferentes. O ultimo botdo, o “Voltar” retorna os usudrios para a tela anterior.
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Figura 3 — Telas iniciais do Aplicativo. Fonte — Autoria Propria

3.1.1. Viga bi apoiada (Figura 4)

Quando os usudrios selecionam o botdo” Bi-apoiada” eles sdo levados para a tela mostrada na figura 4. onde
devem inserir os dados nas caixas de texto com 0s valores que desejam calcular. Ao apertar o botdo “Calcular” o
usuario recebe o resultado das duas reagdes nos apoios. Caso o usuario preencha algum valor na caixa de texto, se
apertar esse botdo, aparecerd uma mensagem pedindo para preencher todos os valores necessarios. Se o0 botdo
“Momento Fletor” for apertado, a imagem ilustrativa ira alterar para uma representa¢do do sentido do momento
dependendo dos dados preenchidos. Lembrando que ndo é o momento exato, e sim uma representacéo proxima de
como seria. Também foi adicionado uma op¢ao de limpar os dados e as respostas ao apertar o botdo “Limpar” para
que o aplicativo possa ser usado diversas vezes.

Para o célculo das reagdes de apoios foram utilizadas as seguintes formulas 1 e 2:

4 :qu
) (1)

_qXxL
By == @)

Sendo:

Ay e By: os valores das reacGes de apoio esquerda e direita, respectivamente, em Newtons (N);

g: o carregamento distribuido ao longo da viga, em Newtons vezes metro (Nm);

L: o comprimento da viga, em metros (m).

Nota-se que nesse caso, ambas as reac¢les irdo sempre ter o mesmo resultado, pois trata-se de um carregamento
constante ao longo de toda viga, logo os apoios receberdo a mesma carga, consequentemente terdo a mesma reagao.
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Figura 4 — Viga bi apoiada. Fonte — Autoria Propria

3.1.2. Viga Engastada (Figuras 5 e 6)

Nesse caso, existem duas op¢des de vigas engastadas, podendo ser acessadas ao apertar o botdo “Engastada
D” ou o botdo “Engastada E” os quais o usuario sera levado a uma situagdo de uma viga com engaste a direita e
outra a esquerda, respectivamente. Mostrados nas figuras 5 e 6. Os botdes “Momento Fletor” e “Limpar”
funcionam da mesma forma que a viga bi apoiada. O botdo “Calcular” dessas 2 opg¢des funcionam de forma similar
ao da viga apoiada, entretanto, ao invés de calcular duas reacdes em dois apoios, calcula-se uma reacdo e o
momento nesse apoio, ja que nesse tipo de viga somente existe um apoio e a outra extremidade da viga permanece
livre.

Para o célculo da reacdo de apoio foi utilizado a formula 3:
Oy=q X L (3)

E para o calculo do momento no apoio foi utilizado a formula 4

2

q XL

Mo == @)

Sendo:

Oy o valor da reagdo de apoio no engaste, em Newtons (N);

Mo o momento no engaste, em Newtons por metro (N/m);

g o carregamento distribuido ao longo da viga, em Newtons vezes metro (Nm);
L o comprimento da viga, em metros (m).
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Figura 5 — Viga engastada direita. Fonte — Autoria Propria
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Figura 6 — Viga engastada esquerda. Fonte — Autoria Propria

3.1.2. Viga com balanco (Figuras 7 ¢ 8)

Por Gltimo, assim como a viga engastada, existem duas op¢Bes para vigas em balango, podendo ser acessadas
ao apertar o botdo “Balango MPositivo” ou o botdo “Balanaco MNegativo”. Nesse caso nota-se que, diferente das
opcoes ja citadas, nessas areas solicitam seis dados, trés comprimentos e trés carregamentos, divididos entre
esquerda, meio e direita, nessa sequéncia. O botdo “limpar” funciona da mesma maneira que os anteriores, assim
como o botdo “Calcular”.

O que diferencia essas duas opgdes esta no botdo “Momento Fletor”, pois o0 mesmo esta limitado dependendo
da direg¢@o dos carregamentos que sdo atribuidos. Em outras palavras, ao apertar o botdo “Balango MPositivo” o
usudrio serd levado a uma tela em que o botdo “Momento Fletor” somente aceita carregamentos com sinais
positivos. Caso todos os carregamentos sejam positivos ao apertar o botdo do momento, a ilustracdo seré




substituida por uma representacdo, ndo exata de como seria 0 momento fletor nessa viga caso todos os
carregamentos tenham sinais positivos.

Da mesma forma, funciona a tela ao apertar o botdo “Balango MNegativo™, mas dessa vez o momento somente
aceita carregamentos com sinais negativos. Lembrando que o botdo “Calcular”, nos dois casos, calculam para
qualquer sinal do carregamento, essa restricdo se da somente no botdo do momento fletor. Isso foi devido a como
existem trés carregamentos, existem uma quantidade maior de possibilidades para 0 momento, e néo foi possivel
achar uma solucéo de preencher tantas possibilidades até o0 momento.

Para o célculo das reac6es de apoio foram utilizadas as seguintes férmulas 5 e 6:

— 2 2
[ ql;“ +q2>;L2 Fg3x13x L2+
By =
Y 12 (5)
Ay = (q1 x L1) + (q2 X L2) + (g3 X L3) + By (6)

Sendo:

Ay e By: os valores das reacOes de apoio esquerda e direita respectivamente, em Newtons (N);
gl: carregamento distribuido esquerdo, em Newton vezes metro (Nm);

g2: carregamento distribuido do meio, em Newton vezes metro (Nm);

g3: carregamento distribuido direito, em Newton vezes metro (Nm);

L1: comprimento da viga esquerda, em metros (m);

L2: comprimento da viga do meio, em metros (m);

L3: comprimento da viga direita, em metros (m).
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Figura 7 — Viga com balangco momento positivo. Fonte — Autoria Propria
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Figura 8 — Viga com balanco momento negativo. Fonte — Autoria Prdpria
3.1.3. Testes do aplicativo

Como dito anteriormente, foi utilizado o aplicativo Ftool para verificar se os resultados obtidos em cada uma
das situagdes estavam corretos. Ao término da programacgdo de cada viga, utilizou-se o MIT_AI2_Companion,
uma ferramenta gratuita que estd disponivel na Play Store, somente para dispositivos que utilizam o Sistema
Operacional Android. Esse App é um dos recursos disponiveis para poder testar como esta o desenvolvimento e a
programacao do aplicativo. E nele que se pode encontrar erros na programagao, ou até novas formas de organizar
0s componentes adicionados, pois essa ferramenta apresenta como seria a versao final do aplicativo.

Para os testes dos componentes de cada situagado, principalmente os botdes “Calcular” e “Momento Fleto”, as
caixas de textos eram preenchidas com valores aleatorios para verificar se estavam com a programacao correta
pela ideia proposta. Era verificado as condi¢Oes que foram programadas para cada botdo, como surgimento de
mensagens de avisos caso todas as caixas de textos para os dados de calculo ndo tenham sido preenchidas ou caso
0s componentes relacionados as larguras tenham valores maiores que zero. Também foi verificado se as imagens
representativas dos diagramas de momentos fletores estavam condizentes com os dados que eram inseridos.

Como forma de averiguar se os resultados das reacdes de apoio ou de reacdo de momento estavam corretos,
como dito anteriormente, eram preenchidas nos espacgos de dados, valores aleatdrios e calculava-se o resultado.
Para saber se os resultados estavam corretos foi utilizado a ferramenta Ftool, simulando vigas com 0s mesmos
dados aleatérios preenchidos anteriormente e verificava-se se o valor das reacdes encontrados eram os mesmos do
aplicativo. Esse método foi utilizado em todas as cinco situagdes. A principio encontrou-se alguns erros nos blocos
de matemaética, mas depois de corrigi-los foram feitos mais testes, com outros valores e depois simulando os
mesmos no Ftool. Quando os componentes e os resultados, de uma tela, se mostraram condizentes e corretos,
passava-se para a proxima tela e assim sucessivamente para todas as telas. Esses testes foram realizados pelo autor
e orientador. Depois de muitas alteragdes e verificacdes nos componentes de cada situagéo, o aplicativo se mostrou
eficiente para o que foi proposto, ou seja, para calculo de reacdes de apoio dados os tipos de vigas presentes no
aplicativo.

4. Conclusodes

Para poder acompanhar a mudanga e a evolucdo das invengdes da sociedade (especialmente a tecnologia) nos
Gltimos anos, é necessario estar aberto a novas possibilidades. Evidentemente, somente o uso dessas tecnologias
ndo ira trazer o beneficio por si sé e que elas ndo sdo as Unicas alternativas para uma mudanca positiva no contexto
escolar.

Ao longo do desenvolvimento do aplicativo, o autor, mesmo sem formacdo na area de programacéo de
aplicativos, conseguiu cumprir (sem muitos problemas) o objetivo proposto. Acredita-se que aplicacdo em questao
pode ser bastante benéfica para o contexto académico e principalmente para os envolvidos na area de resolucao de
problemas de estruturas.
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Quanto ao MIT App Inventor, a ferramenta se mostrou eficaz ao que foi proposto, pois, como dito
anteriormente, 0 usuario ndo necessita ser formado em programacao. O ambiente de desenvolvimento possui uma
légica simples, intuitiva e de facil compreensdo, mesmo que tenha exigido do autor, pesquisa em sites videos e
testes, para melhor entendimento das fun¢des da ferramenta. A programacéo, € uma forma diferente com o habitual
gue estamos acostumados de se programar, mas para um desenvolvimento agil e possibilitando entendimento de
algumas informacg6es, como os tipos de funcGes(if, get, set entre outros), seus prop6sitos e como podem ser
utilizadas, na area de programacao.
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