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Il - RESUMO

O projeto Informatica a Servico da Educacao e da Pesquisa Matematica
para Alunos e Professores do Ensino Fundamental, Médio e Superior refere-se
ao desenvolvimento de um pacote de softwares que visam oferecer uma nova
representacao visual/grafica de alguns topicos da Matematica. Estes programas
computacionais mostrarao contetidos algébricos e geométricos dando-lhes uma forma
mais moderna que incentive o usudrio a se envolver mais, com tais matérias, e de
modo mais prazeroso.

Estes softwares estdo sendo desenvolvidos com a linguagem de programacao
Delphi. Tal Linguagem permite a producdo de uma interface mais interativa e
atraente ao usuario. Assim fica mais favoravel para tal producdo, pois possibilita
trabalhar com funcgOes, graficos e a construcdo de algoritmos que solucione
problemas que envolvam todos os outros elementos algébricos e aritméticos
pertinentes a serem estudados ou utilizados pelos usudrios em questdo; além da
possibilidade de exibir e manipular figuras e elementos geométricos permitindo um
estudo da geometria.

Alguns softwares desenvolvidos como, por exemplo, o MATCRUZ -
Conjuntos Numéricos, tém cunho extremamente educacional. Com o objetivo de
desmistificar as dificuldades criadas artificialmente pelos alunos e visando mostrar-
lhes de modo mais simples e funcional a Matematica, tal software servira como
ferramenta a ser utilizada principalmente por alunos e professores de nivel Médio e
Fundamental. Além destes usudrios citados, este software auxiliard também a
qualquer outra pessoa que de algum modo também necessite trabalhar com a
Matematica presente em tais programas.

O programa, anteriormente citado, atingira a todos os tipos de aluno
independente de sua classe social ou escolaridade, mas seu principal publico sdo
aqueles alunos com mais dificuldade na aprendizagem dos temas escolares com
contetidos matematicos. Estes alunos poderdo usufruir deste material tanto em casa,
caso tenham acesso as tecnologias computacionais, como também nos laboratorios
de informatica de sua escola. Sendo assim, este software pode ser utilizado tanto para
ajudar no estudo coletivo, quando servir como uma ferramenta para o professor
ilustrar uma aula, como ajudar também no estudo individual, uma vez que o
interessado é passivel de ser submetido a diversos testes de assimilacao do contetido
matematico consultado. Em relagdo aos professores, eles podem utilizar este software
tanto na elaboracdo de suas aulas como em seus estudos constantes para
aprofundamento nos conteidos matematicos.

O objetivo deste software é trabalhar com conceitos, definicoes e
propriedades de temas matematicos com uma linguagem diferenciada e com
elementos visuais para assim criar uma relacdo interativa com o usudrio. Enfim,
trabalhar com a matematica de modo sistematizado e organizado de uma forma a
levar o usuario a se envolver com o conteido de maneira prazerosa e principalmente
educativa.




Outro software deste pacote é o MATCRUZ — Matrizes. Este programa tera
uma filosofia diferente da anterior citada. Sera um software que executara simulagoes
envolvendo Matrizes. Essas simulacdes serdo do tipo, operacdes com matrizes de
qualquer ordem, célculo do traco, do determinante, da adjunta, do cofator, da
transposta e da inversa. Assim, este sera um software de cunho mais cientifico,
executando calculos que o usudrio teria grandes dificuldades de executar sem o
auxilio de uma ferramenta do género.Assim sendo o publico alvo de tal software sao
alunos e professores de graduagdo ou niveis superiores.




Il - INTRODUCAO

Vivemos na era da tecnologia, um mundo extremamente informatizado que
sofre constantes mudancas. Hoje vemos a educagdo tomar novos caminhos para cada
vez mais despertar o aluno ao aprendizado e inserir a escola neste meio tecnologico
em que vivemos. Seja a educacdo a distancia via internet, ou softwares educacionais,
enfim sdo varias ferramentas que auxiliam hoje a educagao.

Com um numero crescente de alunos que passam a ter acesso a tecnologias
computacionais, torna-se de extrema importancia disponibilizar tais ferramentas
durante as aulas nas escolas. Um contetido como a matematica, que para tantos € uma
matéria penosa, pode ser simplificada. Um software matematico pode auxiliar os
alunos, ao estudarem, e os professores que poderdo, por sua vez, utilizar este
programa como uma ferramenta para ilustrar sua aula.

E incontestavel a grande dificuldade com contetidos matemaéticos que um
numero elevado de alunos possui. Esta dificuldade se apresenta em adquirir a
capacidade de conciliar o raciocinio mecanico e o raciocinio légico, dificuldade de
compreensdo com conteudos abstratos, entre outros problemas educacionais por parte
do aluno. Uma educacgdo convencional e tradicional como € aplicada hoje, mostra-
nos como a vivéncia que ndo da bons resultados com uma grande parte dos alunos
com dificuldades em matematica. Sendo assim tornam-se essenciais novos métodos
que possam auxiliar o professor em sua aula.

Com o intuito de buscar trabalhar com esta caréncia, o projeto da
Informatica a Servico da Educacao e da Pesquisa Matematica para Alunos e
Professores do Ensino Fundamental, Médio e Superior busca viabilizar por meio
de programas computacionais um novo método para se fazer o estudo e a pesquisa da
Matematica pertinente a estes niveis de usudrios citados. Estes softwares tém como
objetivo dinamizar e facilitar o processo de aprendizagem dos alunos, principalmente
dos niveis Fundamental e Médio; e se oferecer como uma ferramenta facilitadora de
alguns calculos em momentos que esteja sendo desenvolvido alguma pesquisa em
Matematica Pura ou Aplicada.

Estes programas sao desenvolvidos com a linguagem de programacao Delphi,
e buscam apresentar todo contetido, formal e sistematizado, com conceitos,
propriedades e defini¢des, de forma clara, simples e visual. Um instrumento moderno
e atraente que possibilite ao usuario condicOes para estudar ou trabalhar com tais
contetidos matematicos de alguma outra forma. Além disso, o software visa trabalhar
com conteudos algébricos e geométricos com um padrdo criativo, interativo e
principalmente de facil assimilacdo e utilizacdo. Além da possibilidade de executar
calculos que seriam extremamente dificil de se resolver sem a ajuda de uma
ferramenta parecida

Informatizar conteidos de matematica, uma matéria hostilizada por um
elevado numero de alunos, pode ajudar na transformacdo da visdo de tal matéria.
Apresentar o contetido de uma maneira moderna e dindmica fara com que os alunos
possam se interessar mais e estudar de uma maneira diferente, e se aprofundar em
pesquisas pertinentes a tais contetidos. Desta forma, auxiliando o usuéario no estudo e




na pesquisa, e buscando despertar cada vez mais o interesse por tal matéria este
software pode ajudar muito no desenvolvimento cientifico-educacional destes
usuarios.

Jamais se supde que tal ferramenta possa substituir o professor ou um livro
didatico. Porém sera um utilitario que levara ao aluno a ter uma nova e melhor
concepcao do estudo da matematica.

Os softwares tém por objetivo auxiliar os alunos dos ja niveis citados, mas
principalmente aqueles que tém mais dificuldade de aprendizagem com conteidos
matematicos. Além dos alunos, seus respectivos professores também poderdo
usufruir o software para estudar e trabalhar a matematica em suas aulas. Tais
programas também visam auxiliar qualquer outra pessoa que se envolva de alguma
maneira coma Matematica, como por exemplo: comunidades ou organizagdes que
busquem fazer algum tipo de trabalho educativo; além de pré-universitarios e
universitarios graduandos em qualquer curso da area de ciéncias exatas.

Como citado no paragrafo anterior estes softwares também serdo utilizados
por alunos de graduacao, que utilizem de alguma forma contetidos matematicos. Por
isso dentro deste pacote de softwares terdo programas cujo objetivo maior nao é
simplesmente auxiliar no ensino, mas também trabalhar com simulac¢des
Matematicas. O software MATCRUZ — Matrizes é um bom exemplo disto, ja que
foge da area dos tutoriais (que utilizam em maior quantidade textos explicativos dos
conteidos estudados, além de exercicios ou qualquer outro dispositivo que possa
chamar a atengdo e despertar interesse dos alunos). Este software trabalha desde a
classificacdo de Matrizes, como em operacdes de: adicdo, subtracdo, multiplicacao
por escalar ou matricial; além de calculo de determinantes, adjuntas, cofator, entre
outros tépicos que envolvam Matrizes. Enfim este programa tem uma linha mais
cientifica e ajuda o usudrio em calculos e simulacdes ao invés de fornecer
informacoes.

Dentro deste projeto torna-se interessante a analise de alguns algoritmos,
como novas formas para executar os calculos apresentados nos softwares, baseado,
porém diferente, das formas utilizadas na Matematica Pura. Na construcao destes
algoritmos fica claro a dificuldade de execucdo por parte dos computadores em
alguns calculos, principalmente aqueles que necessitem um elevado nimero de
repeticoes. Por isto neste projeto é intensa a busca da otimizacao destes algoritmos,
buscando melhores caminhos de modo que fique mais facil para o computador na
hora de executar tais programas.

Apesar de ser um programa computacional ndo estara restrito somente a
alunos com melhores condi¢oes sociais. Também alunos de baixa renda, estudante de
qualquer escola que tenha pelo menos um pequeno laboratério de informatica
poderado ter acesso a tal ferramenta educacional.

Os softwares, denominados MATCRUZ (homenageando o autor cujo um dos
sobrenomes é Cruz) sdao produzidos e utilizados isoladamente, cada qual com seu
respectivo assunto, e em sua totalidade formard um pacote que auxiliara os usuarios
com alguns conteidos matematicos. Esta é a filosofia deste projeto, basicamente
auxiliar aqueles que de alguma forma utiliza a matematica em sua vida, seja
aprendendo, ensinando ou trabalhando com tais contetidos de alguma outra forma.




IV — JUSTIFICATIVA

Estes softwares tém duas linhas distintas de trabalho: uma educativa e outra
cientifica. Ou seja, alguns softwares trabalhardo em uma linha mais educativa,
buscando fazer com que os alunos tenham um maior interesse no estudo de alguns
conteddos matematicos. Outros softwares trabalhardo na linha mais cientifica,
executando calculos matematicos e algumas simulagOes algébricas ou geomeétricas.
Sendo assim eles tém objetivos e métodos distintos. Porém todo este projeto tem uma
unica filosofia, a de utilizar a informatica no auxilio do estudo e da pesquisa em
matematica.

Os softwares que utilizam contetidos trabalhados principalmente no Ensino
Médio e Fundamental buscam auxiliar o combate a algumas caréncias educacionais
com conteudos matematicos. Durante estes niveis, muitos alunos tém grandes
dificuldades na aprendizagem dos conteidos matemadticos. Esta dificuldade em
muitos casos € gracas a0 modo em que a matéria é apresentada, de forma
extremamente abstrata e/ou desinteressante para o aluno. Assim, visando oferecer um
material que possa ser acessivel a alunos e professores destes niveis e disponibilize
uma nova alternativa do ensino da matematica, o software a ser desenvolvido busca
trabalhar com a matematica exibindo-a de forma atraente e que possibilite uma
aprendizagem ndo cansativa e até prazerosa.

Os programas que trabalham em uma linha mais cientifica vém oferecer uma
ferramenta matematica para executar calculos, que sozinho ficaria muito mais penoso
ao usudrio, como, por exemplo, calcular o determinante de uma Matriz de ordem dez
ou até superior, além de outras operacbes um pouco mais complexas como a inversa
ou a adjunta desta Matriz. Mesmo dentro dos softwares tido como educativos ha
alguns célculos dificeis de serem executados pelo usuario como, por exemplo, achar
os divisores de certos niumeros, reconhecer se determinado nimero (razoavelmente
grande) é primo, e até mesmo exibir uma comprida lista de numeros primos, entre
outros assuntos, como certas dizimas periddicas, que sdo tratados no Ensino Médio e
Fundamental, porém pode ser extremamente dificil calcular “na mao”.

Este material sera de baixo custo, o que possibilita uma disponibilizacdao a um
numero elevado de usuarios, independente de classe social, ou seja, podera estar ao
acesso de alunos carentes que utilizardo este tipo de tecnologia nos laboratérios de
informatica de sua escola.

Ha uma auséncia muito grande de alternativas deste tipo de ferramenta ao
alcance dos alunos e professores de todos os niveis citados. Assim este software
viabiliza o acesso a usuadrios (independente onde ele se encontra, ja que tal material
pode ser disponibilizado via internet) que poderdo ter uma forma diferenciada de
trabalhar com a matematica. Com estes alunos e professores tendo acesso a tal
tecnologia a dificuldade do aluno na aprendizagem da matemadtica pode ser atenuada
e pode leva-lo a se interessar mais nestes conteidos. Além de uma ferramenta de
facil manuseio para o estudo e trabalho dentro da Matemaética Pura.




V - OBJETIVOS

Estes programas computacionais tém por objetivo auxiliar o estudo da
Matematica a alunos e professores dos Niveis Fundamental, Médio e de Graduagao.
Além e ser uma ferramenta para o trabalho com uma Matematica mais voltada para
as ciéncias.

Os softwares, na linha educativa, buscam viabilizar meios para concretizar
contetidos abstratos que causam tantas dificuldades aos alunos. Em relacdo aos
professores, apresenta-se como uma ferramenta para ilustrar um conteudo e
dinamizar sua aula. Deste modo a aula sai do universo sala-quadro-giz e vai para
algo mais moderno e atraente: o computador. Além disso, tais programas buscam
também auxiliar o professor em seus estudos constantes para reciclagem e
aprofundamento na matéria a ser aplicada. O estudo individual do aluno também
podera ser facilitado, desmistificando, explicando e favorecendo a assimilagdo do
contetido estudado, em textos explicativos, testes de conhecimento, além de outros
mecanismos que busquem apresentar de forma mais atraente tais conteidos. Assim,
poderdo viabilizar uma nova concepcdo da matematica, mais atraente e mais facil de
ser estudada e compreendida.

Como ja previamente justificado, os softwares com a linha mais cientifica
buscam trabalhar com conteidos matematicos que sdo mais dificeis de serem
calculados somente pelo usudrio. Assim, oferecendo métodos computacionais, este
projeto busca ajudar com os conteudos de Matematica Pura, mais trabalhados a partir
das graduacdes que utilizem de alguma forma a matematica nestes softwares
apresentados.

Estes softwares permitirdo uma distribuicao barata, ja que sua producdao nao
exige gastos tdo altos, sendo assim sem dificuldades de aquisicdo por parte das
escolas. Com esta facilidade um elevado numero de usuarios podera ter acesso a esta
ferramenta que ilustra e busca integrar o aluno com a matematica.

Enfim, o objetivo principal é de que estes softwares possam ser uma
ferramenta que complemente e auxilie na aprendizagem dos alunos e mostra-los que
a matematica pode ser algo mais simples do que a maneira que muitos destes alunos
a encaram. Além da facilitacdo de calculos matematicos mais complexos e extensos
para serem efetuados com lapis e papel.




VI - METODOLOGIA

O projeto da Informatica a Servico da Educacao e da Pesquisa Matematica
para Alunos e Professores do Ensino Fundamental, Médio e Superior sera um
pacote de softwares desenvolvidos com a linguagem de programacdo Delphi. Esta
linguagem proporciona uma caracteristica extremamente importante para o0s
softwares que trabalharem com a linha de tutorial, que é a capacidade de poder
mudar o conteido, para desenvolver um tutorial com um outro assunto, mantendo o
mesmo padrdo, ganhando tempo e poupando esforcos com a linguagem de
programacao.

Estes programas computacionais dardo um novo enfoque aos contetidos da
matematica. Buscardo analisar cada conteido destacando propriedades e
particularidades; listar conceitos e definicdes; além de ressaltar as aplicacdes
contextualizadas, quando possivel, e oferecer ao usuario testes de conhecimento e
dispositivos para uma apresentacao mais atraente dos contetidos trabalhados. Tais
informacoes serdao apresentadas ao usuario mantendo o padrdo criativo, interativo e
visual/gréfico, sendo atraente e dinamico, e assim despertando o usuario ao estudo da
matematica diferente da que ele estd habituado. Serd entdo um dispositivo pratico
para operar contetidos algébricos e analisar e calcular itens geométricos a partir de
informac0es previamente fornecidas pelo usudrio.

Sera um software interativo que transmitira cada contetido analisado de modo
dinamico e visual. Enfim, levar o aluno a ter uma nova concep¢ao da matematica.

Alguns softwares tém cunho mais cientifico, ndo se preocupando com a busca
intensa pela motivacdao do usuario no estudo de tais contetidos, mais sua principal
caracteristica é apresentar algoritmos baseados nas definicbes matematicas. Estes
algoritmos trabalham extremamente com a légica computacional; as fungdes gerais
de uma linguagem de programacao, como as fungdes de repeticdo ou condigdo; além
de fungdes e propriedades especificas do Delphi que auxiliem de alguma forma o
calculo do respectivo contetido.




VIl - PUBLICO ALVO

Os usuarios dos softwares desenvolvidos sdao todos os alunos, professores e
ptblico em geral que se envolvam com a Matematica de alguma forma. Estes
usuarios podem ser alunos e professores de nivel Médio e Fundamental; além de pré-
universitarios e universitarios de qualquer curso que utilizem a matematica, que
poderdo utilizar algumas simulacoes, feitas em alguns softwares, como instrumento
para facilitar seu estudo em relacdo a tal matéria, ou em um estudo direto, tendo
acesso a conteudos disponibilizados em softwares que utilizam a linha de tutoriais.
Deste modo, quantificar os usudrios, ou determinar um publico especifico, ou classes
sociais ou regides mais afetadas, fica dificil, porém pode se prever que com uma boa
distribuicdo nas escolas e comunidades que desenvolvam qualquer tipo de atividade
educacional e uma disponibilizacdo de facil acesso via internet fara com que um
numero de usudrios muito elevado possa ser beneficiado.

Assim podemos definir que, estes softwares poderdo ser utilizados em escolas
publicas e particulares de nivel médio e fundamental assim como também em
diversas comunidades ou organizacoes que desempenhe algum tipo de trabalho
educacional. Eles podem ser apresentados a turmas inteiras durante uma aula dirigida
por um professor. Este programa pode também, ser manuseado individualmente pelo
aluno quando estiver estudando e pelo professor ao preparar sua aula que o utilizara
como instrumento de pesquisa para um aprofundamento em determinados conteudos.

Apesar de ser um programa computacional podera ser manuseado

independentemente da condigdo social do usuario, ja que a maioria das escolas tem
pelo menos um laboratério com alguns computadores, e tais softwares nao exigem
uma tecnologia muito avangada de computadores, pois sdo arquivos executaveis em
qualquer ambiente Windows.




VIl - MATCRUZ
CONJUNTOS NUMERICOS

O software MATCRUZ Conjuntos Numéricos é o primeiro software de um
pacote de programas que buscam auxiliar a principio, um publico que se envolva
com este assunto, que é mais trabalhado durante o Ensino Fundamental e no Ensino
Médio.

Voltamos a afirmar que o objetivo deste software ndo é substituir o papel do
professor ou de um livro didatico no processo de aprendizagem do aluno, porém este
programa se apresenta para oferecer uma ferramenta complementar para auxiliar e
incentivar o aluno no estudo de tais conteudos. Este software é uma espécie de
tutorial. Diz-se espécie, pois da énfase no trabalho nesta linha, porém trabalha
também com simulacdes, nos dispositivos, por exemplo, além da extrema énfase na
interatividade como ferramenta de motivacdo para estudo, em setores como desafios
e exercicios.

Este programa € um tutorial inteligente sobre conjuntos numeéricos, ou seja, 0
principio deste software é transmitir o contetido, passar informagoes relevantes, além
de trabalhar também com simulacdes, nos dispositivos, por exemplo, dando também
extrema énfase na interatividade como ferramenta de motivacdo para estudo, em
setores como desafios e exercicios.

Este software esta dividido nos seguintes setores: A pagina principal, trés
dispositivos, os quatro niveis dos exercicios, os desafios, o setor Saiba Um Pouco
Mais, e o setor Histéria e Curiosidade.

A Interface da Pagina Principal, exibida logo a seguir, sera a primeira em que
o0 usudrio tera acesso. Nela contem links para todos os outros setores deste software,
facilitando a utilizacdo além de permitir ao usudrio utilizar o programa sem um
roteiro pré-estabelecido. Ela apresenta também algumas informacoes pertinentes ao
conteddo, de forma resumida e sistematizada, enfim, far-se-4 uma andlise de cada
conjunto isoladamente, além de retratar a evolucdo de cada Conjunto Numérico
baseado nas capacidades e impossibilidades das operagoes com elementos destes
conjuntos. Estas informacdes estardo exibidas no local reservado aos textos desta
pagina. A evolucdo dos textos pode ser feita clicando no nome do conjunto, logo
acima do texto, ou/e na seta ao lado do desenho do professor.
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Outro setor é o dos dispositivos, apresentado neste software em trés
interfaces, que realizam calculos aritméticos pertinentes a este assunto. Nestes locais
o usudrio encontrara uma grande possibilidade de interagir com o software. Também
podera utiliza-los como ferramenta para executar operacoes da qual o usuario esteja
com duvidas ou buscando um processo mais rapido para ganhar tempo em um
determinado trabalho.

No primeiro dispositivo, a partir de um ndmero fornecido pelo usuario,
reconhece se ele é par ou impar, se é um nimero primo; exibe o0 médulo e o oposto
deste nimero. Também fornece uma lista a partir de uma quantidade pré-definida
pelo usudrio de numeros pares, impares e primos. Além de localizar o n-ésimo
ndimero par, impar ou primo. Sendo n um nimero natural diferente de zero, também
fornecido pelo usuario.




A MatCruz - Humeros Naturais => Dizspositivos

DISPOSTTVOS - [

Cosjustos NMM /

Digite o numero
Escolla sua opedo  Par ou Impar IN umeros Primos  Modulo  Oposto

DM&ftMM&QMWA E—

Sclecione um item para ligta-lo Pares Impares Primas

- 21, |05 25 PRIMEIROS NOMERDS PRIMOS: 2,3,5,7,11,13, 17,19, 23,29, 31, 37, =
; \Dﬁ 41,43, 47 853,89, 61,67.71,73,79,83,89, 97

I

[ M3o abrir janelas de explicacio

Um dos algoritmos utilizados neste primeiro dispositivo é este que acha uma

lista dos n (nUJ0) primeiros numeros primos, sendo n determinado pelo usuario. Pela

limitacdo dos computadores da qual provavelmente o ptblico alvo estara utilizando,

cria-se uma limitacdo de 2000 niimeros, até porque, a principio ndo sera tao util, para

0s usuarios previstos, uma lista maior. Trabalha-se com um método simples, pela

definicdo de numeros primos, imprimem-se aqueles nimeros que sé tem como
divisores o nimero 1 e ele proprio.

Var
pr,a,cont,b,r,p, i:integer;
c:array[1..2000]of integer;
begin
memol.text:=" '
pr:=strtoint(edit2.text);
p:=0;
a=2;
cont:=1;
if pr=1 then memol.text:=’O PRIMEIRO NUMERO PRIMO:’ +inttostr(a)
else
begin
memol.text:= 'OS ‘+strtoint(pr)+ PRIMEIRO NUMERO PRIMO:’ +inttostr(a);
repeat
b:=2;
a:=a+l,




cont:=cont+1;
end;

end;

until b=a;
if p=1
then memol.text:=memol.text+', '+inttostr(a);
p:=0;
until cont=pr;

No segundo dispositivo, calcula-se o Minimo Multiplo Comum e o Maximo
Divisor Comum de uma quantidade de até cinco nimeros, sendo estes pré-definidos
pelo usuério. Neste dispositivo exibe-se a fracdo geradora de uma dizima a partir da
parte ndo-periodica e da parte periédica. Também fornece os fatores e os divisores de
um numero, além dos n-primeiros multiplos de um determinado nimero.

4 MatCruz - Numeros Naturais => Dispositivosll

PISPOSITIVOS - If

Digite a quantidade de numeros para se calcular MMC ou MDC _
O O

Resultado  [IrEREE EE

DIZIMA PERTODICA
Parte néio periodica &H
Resultado
Parte periodica _

digite 0 numero 125 fatorar Divisores

DMISORES DE 126: 1.5, 25125

Neste segundo dispositivo exibe-se a fracdo geradora dos numeros Racionais
especiais denominados de dizimas periddicas a partir somente de dados fornecidos
pelo usudrio. Estes dados sdo o valor da parte ndo periddica e o valor da parte
periodica desta dizima. O algoritmo criado para realizar tal operacao é:

Var
bla,a,num,x,z,f:real;
b,c,d:integer;
y,str:string;
begin

editll.text:=";




editl2.text:=";
a:=strtofloat(edit9.text);
b:=strtoint(edit10.text);
x:=frac(strtofloat(edit9.text));
Z:=X;
f:=x;
repeat

z2:=z*10;

x:=frac(z);
until x=0;
num:=a-f;
memol.text:=floattostr(z);
If z<>0
then str:=floattostr(num)+floattostr(z)
else str:=floattostr(num);
y:=str+floattostr(b);
memol.text:=memol.text+'=>'+floattostr(num)+'=>"+y+'=>"+str;
editl1.text:=floattostr(strtofloat(y)-strtofloat(str));
x:=f;
If x=0
then
begin

=1,

repeat
edit12.text:=edit12.text+'9";
d:=d*10;
b:=b-d;

until b<0;

d:=1;

repeat
editl2.text:=edit12.text+'9";
d:=d*10;
b:=b-d;

until b<0;

repeat
edit12.text:=edit12.text+'0";
X:=x*10;
z:=frac(x);

until z=0;

Em um terceiro dispositivo calcula-se uma raiz de qualquer indice, além de
exibir o resultado de uma potencia de qualquer expoente. Sua interface tem o mesmo
padrdo que foi apresentado nos dois dispositivos anteriores visando facilitar calculos
aos usuarios que necessitem de uma elevada quantidade de repeticdo de operagoes.




Em um outro setor do software serdo oferecidos alguns conjuntos com quinze
exercicios cada em quatro niveis diferentes, cada nivel é dividido de acordo com a
ordem em que o conteido é apresentado no setor Saiba Um Pouco Mais. Neste
momento o aluno pode analisar seus conhecimentos e reconhecer se ha a necessidade
de estudar algo mais. De acordo com a quantidade de questdes que o aluno acertar
lhe sera fornecida a porcentagem de acertos, além de um conceito baseado em tal
porcentagem. Estes conceitos variam em insuficiente, abaixo de 50%; regular, entre
50% e 70%; bom, entre 70% e 80%; muito bom, entre 80% e 90%; e 6timo, acima de
90%. Essas perguntas tém como principio desenvolver um raciocinio l6gico no
aluno, portanto irdo apresentar um padrdo que obrigue o aluno a pensar mais do que
fazer simplesmente contas. Gracas a este padrdo, estas perguntas se diferenciam das
comumente apresentadas nos livros, com o objetivo de fixar conhecimentos na base
da repeticdo. E por isso, as questes propostas tém um nivel de dificuldade um pouco
mais elevado e exigem um pouco mais de conhecimento. Estes conhecimentos sao
apresentados pelos professores e podem ser complementados e melhor absorvidos no
software.

4 MatCruz => Conjuntos Numérios

Cmajmaim Noméricos Exercicio => Nivel 1

1- O maior numero de trés algarismos | - Numa divisio em que o divisor é | 11- Indigue a sentenca verdadeira:
distintos é: doqguocienteé5eorestoé d, 0 f27C 0 numero 0 ndo tem sucessor.
faf¢ 999 fBiC 989 dividendo serd: /47 0 menor numero do conjunto N* é o 0.
fefC 998 ffC 987 M Coar =7 C 0 numero 5353 & formado por 2 algarismos
2- A diferenca entre as soma dos 5O 43
algarismos de ordem impar e de ordem | fc7 C 23
par do niimero 3467 é: fF O 29
f2C 0 IO 2 00 &0 20
3- Indique a sentenca falsa: L,
fafio ?Se x=yey =§é1'l], entdo x=10 C.‘.?afnaremos o d:wd.endo deD, o fe/( 0 resultado da subtragio chama-se diferenga
= divisor de d, o quociente de g e o L .
A/ Sex>10e 10> y. entdox >y resto de r. Entio: {37 0 resultado da divisdo chama-se divisor

e/ Sea<l0eb< 5. entioa<b . N .

13- Numa Jinha de producdo, certo tipo de
/#/C Seac<beb<5.entioa<h /FCD=d.a-r manutencio é feitopna mgzina Aa c;da 1 dias,
4- O sucessor par o numero 4 é: BIC D=d.[q-1) na maquina B, a cada 4 dias, e na maquina C, a
faf 08 BICR fef0 2 MO 3 f7C D=d.q+r cada 6 dias. Se no dia 2 de Dezembro foi fefta a
5 Sea, b, ¢ sdo numeros naturais e O Drr=d.q manutencdo das trés mauinas,a proxima vez

i P . . que a manutencio ocorred no mesmo dia foi em:
consecutivos, entao: 9- O menor ntimero que, dividido | ;.70 5 de Dezembro

/20 a+ b & um nimero par simultaneamentepor 12, 15 ¢ 36

. . - ! ' B 8deD b
@0 b+ o © um numere fmpar resufia resto sempre igual a 2 é: ;rj(" 13 ze ;:z:m::o
/2/C a + ¢ é um nimero impar fal C B2 7148 {97 ¢ 26 de Dezembro

f@7C b + ¢ & um nimero par

6 O sucessor de a é: fel © 182 €184 14- Hoje dois amigos encontraram-se Rum

[0 2+ I a2 10- Se a e b sdo Niimeros Naturais e | mesmo cinema, que costumam frequentar

O a1 MO b a é pultiplo de b, entdo: sistematicamente; um a cada 18 dias, e o outro a
a f2/ € mmc(a,b) =1 cada 24 dias. A proxima vez que ambos se

i-Sea=34b="12ec=23 entdo: |/  mmclab]=a encontrardo em tal cinema ocorrerd dagul a:

fafC a<h ABFC arbse fef C mmcla.b) =b faf 36 dias FBFC 48 dias

fe7C e>b /@0 a.b=c e © mmctabl—a. b Yfed € 72dias [ O 94 dias

{27 C 0 conjunto dos nimeros naturais € infinito

12- Indique a sentenca falsa:

{2/ 0 resultado da adigdo chama-se soma

8- Numa divisdo ndo exata, &7 0 resultado da multiplicagGo chama-se produto

Outro setor deste software é o setor dos Desafios. Este sera um local do
software que buscard motivar o aluno a estudar e aprender de modo mais agradavel,
brincando. Enfim, sera oferecidos jogos onde usuario podera estudar de modo
prazeroso, ja que tais jogos tém cunho educacional.

Um desses jogos € o jogo dos divisores. Este é um jogo com regras simples, o
usudrio escolhe os valores e o computador recolhe todos os seus divisores. Ao final




soma os valores que o usuario tém e que o computador adquiriu e quem tiver o maior
somatorio é o vencedor.

4 Jogo dos Divisores M= E&3
Jogo  Ajuda

JOGO DOS DIVISORES

0 0z 03 04 05 06

0g 09 0 11 12

14 15 18 17 18

20 21 22 23 24

26 27 28 29 30

3 32 33 34 £

37 33 39 40 Ly 42

43 44 45 48 47 48

43 50 a1 52 5 54

55 56 57 58 59 B0

POMTUACED: Woce 0 Computadaor 0

|
|
|
|
|
x|
|
|
|
|
|

O algoritmo utilizado no desenvolvimento deste jogo é simples, porém muito
extenso. Basicamente tem que retirar todos os botdes do qual o titulo é um divisor do
valor escolhido pelo usudrio e distribuir os pontos para quem for devido. Por ser tao
extenso, ndo seria interessante apresentar todo o algoritmo, assim apresentaremos,
por exemplo, o algoritmo no botdo do numero 60:

begin

if (buttonl.visible=true) or (button2.visible=true) or (button3.visible=true)
or (button4.visible=true) or (button5.visible=true) or (button6.visible=true)
or (button10.visible=true) or (buttonl12.visible=true) or (button15.visible=true)
or (button20.visible=true) or (button30.visible=true)

then

begin

if buttonl.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+1);
buttonl.visible:=false;

if button2.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+2);
button2.visible:=false;

if button3.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+3);
button3.visible:=false;

if button4.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+4);
button4.visible:=false;

if button5.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+5);
button5.visible:=false;

if button6.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+6);
button6.visible:=false;

if button10.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+10);
button10.visible:=false;

if buttonl12.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+12);




button12.visible:=false;

if button15.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+16);
button15.visible:=false;

if button20.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+20);
button20.visible:=false;

if button30.visible=true then edit2.text:=inttostr(strtoint(edit2.text)+30);
button30.visible:=false;

button60.visible:=false;

editl.text:=inttostr(strtoint(edit1.text)+60);

end

else showmessage('Jogada ilegal. Este niUmero ndo tem divisores ainda expostos’);
end;

Neste mesmo setor ainda existe outro jogo: O Quiz — Conjuntos Numéricos.
Este é um jogo de perguntas e respostas onde o usudrio tera uma pontuacdo, nao
podendo errar, mas tendo auxilios como: passar para a pr6xima pergunta ou solicitar
uma ajuda na resposta. Neste jogo é recomendavel que o usudario ja tenha
previamente estudado os contetidos, pois as perguntas estardo em um nivel crescente
e serdo mais complexas que as perguntas apresentadas no setor Exercicios. A
interface busca criar um ambiente informal que atraia o usudrio a se envolver com o
conteddo. Com a necessidade deste envolvimento maior com o contetido para
alcangar o objetivo do jogo o usuario tera a necessidade de estudar mais e se dirigir,
por exemplo, ao Setor Saiba Um Pouco Mais para se abastecer com informacoes.
Apbs o usudrio responder uma questdo sera apresentada oura janela dizendo se a
resposta esta certa ou errada. Tais janelas de apoio servirao para motivar o usuario ao
acertar e caso ele erre incentive para continuar.

+I" MatCruz =» Quiz - Conjuntos Humeéricos

QUIZ - CONJUNTOS NUMERICOS

Indi qLIE & ¢ gle]

Proximo
L] »

Ajuda




7 Quiz: Conjuntos
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No setor Saiba um Pouco Mais sera local onde o usuério encontrara a maior
fonte de informacdo deste software. Cada Conjunto Numérico sera detalhadamente
analisado e outros assuntos que tenha alguma ligacao com estes conjuntos também
serdo apresentados. Sendo assim serd feito um estudo de uma grande parte da
Aritmética. Portanto sera uma fonte para estudos, revisdo de contetdos e
aprofundamento nos tépicos analisados. Este setor leva um ar de prioritario neste
software, pois sendo uma espécie de tutorial neste local sera trabalhado com mais
énfase este estilo de oferecer informacGes pertinentes ao usudrio.
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Saiba Um Pouco Mais
Numeros Naturais

@ Introdugio aos Mimeros Maturais

A construgdo dos Mimeros Maturais

' Operagio com Mimeros Maturais

O A Adigio de Mimeros Naturais

¢ Propriedades da Adigio

€ Multiplicagio de Nimeros Naturais

¢ Propriedades da Multiplicagio

¢ Divisio de Nimeros Naturais

" Potenciagio de Nimeros Naturais

" Propriedades da Potenciagio

€ Wiltiplos de Miimeros Maturais

¢ Divisores de Mimeros Maturais

Conjuntos dos Numeros Naturais

Introduciio aos Niimeros Naburais

O conpurto dos mwimeros naturais & represertado pela letra matisoula H e estes
mimeros s30 constmidos com os algavismes: 0, 1,2,3,4,5, 6, 7, 8,9, que também s3c
conhecidos coma algarismas mda-ardbicos. Mo séoula VII, os 4rabes invadiram a India,
difimdindo o sen sistema roomérion.

Embora o zero nio sejawm mimero nabiral no sertido que terha sido provenierte de
ohjetos de contagens naturais, iremos considerd-lo como um wimero nahoral uma vez que
ele tem as mesmas propriedades algébricas que os wimeros nabarais. Ha verdade, o zewo fol
criado pelos hindus na mortagem do sistema posicional de mimeragio para supriva
deficiéneia de alzo mila.

HNa seqiéncia consideraremas que os naturais tém micio como wimen zem e
escreveremos este conurta coma:

H={0,1,2,3,4, 56, ..}

Como ji dite o conurte dos mwimeros nabarais & represertado coma letra N 4s
reticéncias (trés portos) indicam que este comunto mo tem fim, ou seja, ¥ & wm conpurto
com infinitos mwimeros.

Exchindo o zem do conjurto dos mirmems naharais, obteremos wm sub-conjunto
especial que serd represertado por H¥, os MNoturais Nio Mulos:

H*={1,23,4,5678%10, .}

A construciio dos Nimeros Nafiurals

¥ Todo mwimem naural dado tem wm mcessor , ou seja, o mwimero que vem depois do

Niimeros
Naturais

32 2
50

7 6
100

999

mimera dado, inchisive o =ro.

¥ e uwm mimero naharal & mcessor de cutro, entio os dois wirmeros prtos s30 chamadaos
mimeros consecutivos.

¥ Todo mwimem naural dado 1, exceto o zaro, tamn wm antecessor, ou seja, o mmero que
wvem artes do wimero dado.

€ Nlinimo Multiplo Comum
O Wléximo Divisor Comum

" Relagio entre o MMC e MDC OpemgmcwnN ros Nabu
' Pritmos entre si HMa seqiéneia, serio ap a5 duas principais operages possivels no conuto
dos mwimeros naburais, Praticamerte, toda a Matemdtica & construida a partiv dessas duas
operagies: adicio e nmltiplicagio. Operagles como abtragio & divisio podem apresertar
algans problemas neste conurto como a subtragio de 2 por 7, onde o remltado que & -1
nio pertence a este companto, na divisio pode também acomer algo parecido come por
exempl na divisio de 1 por2. Isso nio significa que nio possamos efetuar asubtracio e a
divis3o neste conurto, porém existem alnas ressalvas, entlo deve-se ohservar se o
remltado também pertence ao conunto dos Himeros Mahorais.

ot ad

" Radiciagio de Mimeros Naturas

_ MATCRUZ
Camjuntos Numeérices

O setor de Historias e Curiosidades trabalhara com textos complementares
que buscam oferecer informacdes extracurriculares com o intuito de motivar e fazer
com que o usudrio possa se aprofundar em tais assuntos. Essas informagOes sdao

interessantes para alunos e professores, pois sdo raramente discutidas durante as
aulas nos Niveis de Ensino citados. Serdo apresentados resumos sobre a biografia de
alguns grandes matematicos cujas producoes estdo, mesmo que parcialmente, citadas.

A apresentacdo desta interface estara baseada no padrdo empregado no setor
Saiba um Pouco Mais. Este padrao trabalha com uma interface com um visual
interessante e bons mecanismos para que haja uma interatividade do usuario com o
software.

Enfim, o software MATCRUZ Conjuntos Numéricos trabalha sempre com a
intencdo de levar o usudrio a ter uma relacdo interativa com o software e, portanto
motiva-lo a aprender mais. Os assuntos serdo explorados ao maximo com contetidos
que irdo além do que foi convencionado a ser trabalhado em sala de aula. Dentro da
sala ha uma limitagdo com tempo. Com o software, o usuario ndo tera este problema
que podera absorver este conteiido a seu tempo e assim podera ser um aluno ou
professor com um diferencial.




IX - MATCRUZ - MATRIZ

O software MATCRUZ Matriz é o segundo software deste pacote do qual este
projeto se refere. Este programa computacional tem como publico alvo um grupo
diferente do que se espera como maioria no MATCRUZ Conjuntos Numéricos. Neste
programa os usuarios sao maioria alunos e professores universitarios eu venham
trabalhar com este conteido, Matrizes, em qualquer graduagdo na are de ciéncias
exatas. Esta é um software que trabalha com uma linha cientifica tendo como
prioridade as simulag¢oes envolvendo Matrizes. Assim sendo, este programa tem uma
linha diferente da linha do primeiro software, pois aquele era um tutorial voltado para
auxiliar no processo de aprendizagem principalmente de alunos de Ensino
Fundamental e Médio. Este software é um simulador que pode auxiliar também no
estudo, Porém agora em graduacao, e auxilia também qualquer outro tipo de estudos
ou pesquisas que utilizem de alguma forma este conteudo.

A principio utilizaremos uma limitacao de ntimeros de linhas e/ou colunas em
10. Em tese esta ordem pode satisfazer ao publico esperado como usuario deste
software. Porém, apesar de ser uma limitagdo o calculo do determinante de uma
matriz de ordem 10 é algo bem complexo e extenso para ser feito manualmente.
Além do determinante, também céalculos como adjunta, cofator e inversa de uma
Matriz também sao complicados sem o auxilio de uma ferramenta como esta.

Este software trabalha com classificacdo de uma Matriz, achar o traco de uma
Matriz Quadrada; calcular adicao, subtracao e multiplicacdao entre matrizes,

multiplicacdo por escalar e pela matriz Transposta; calcula a transposta, o
determinante, o cofator, a adjunta e o inverso de uma Matriz.




s MatCruz - Matniz

MatCraey MATRIZ

Digite o numero de linhas | Criar Matriz | Classificacdo da Matriz

Digite o numero de colunas I Classificagdo | I
- Traco | I

Operagao

Adicio Digite o escalar: I—
Subtrag8o & Calcular

Multipliag3o Digite o numero de colunas |
Por Escalar Criar b atriz |

h atricial
Diaterminante | I

P/ Tranzposta
Eesultado

i

Entre com a nova Matriz

Transposta
Cofator
Adjunta

Ihversa

Calcular
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Para se classificar uma matriz observa-se algumas caracteristicas notérias de
cada elemento. Para se conseguir o fato de o computador dar somente a classificagcdo
mais relevante este algoritmo se apresenta da seguinte ordem de classificacao:
primeiro Matriz Quadrada, Matriz Coluna e Matriz Linha; depois Matriz Nula;
Matriz diagonal; Matriz Escalar; Matriz Identidade; e por ultimo, Matriz Triangular
Superior e Matriz Triangular Inferior.

var

a,cl,x,y,i,jiinteger;

begin
X:=StringGrid1.RowCount;
y:=StringGrid1.ColCount;
cl:=0;

{classifica Matriz Quadrada, levando em conta o numero de linha igual ao numero de colunas}
If x=y then edit5.text:='Matriz Quadrada’;

{classifica Matriz Coluna, levando em conta o numero de linha diferente de 1 e o numero de
colunas igual a 1}
If (x<>1) and (y=1) then edit5.text:='Matriz Coluna’;

{classifica Matriz Linha, levando em conta o numero de linha igual a 1 e o numero de colunas
diferente de 1}




If (x=1) and (y<>1) then edit5.text:='Matriz Linha’;

{classifica Matriz Nula, levando em conta se todos os elementos s&o nulos}
cod:=1;

i:=0;

repeat

j:=0;

repeat

If strtoint(StringGrid1.cells[j,i])=0
then j;=j+1

else cod:=0;

until (cod=0) or (j=y);
ir=i+1;

until (cod=0) or (i=x);
If cod=1 then
begin
edit5.text:='Matriz Nula’;
cl:=2;

end;

{classifica Matriz Diagonal, levando em conta se todos os elementos com excegao os da diagonal

principal séo nulos}
If x=y then

begin

cod:=1;

i:=0;

repeat

j:=0;

repeat

If (i<>j) then begin If strtoint(StringGrid1.cells[j,i])=0
then j:=j+1

else cod:=0; end;

If j=i then j:=j+1;

until (j=y) or (cod=0);
ii=i+1;

until (cod=0) or (i=x);

If (cod=1) and (cl<>2) then
begin

edit5.text:='Matriz Diagonal’;
cl:=5;

end;

end;

{classifica Matriz Escalar, levando em conta se os elementos da diagonal principal sdo um dnico
escalar e os outros elementos da matriz sdo nulos}

If (x=y) and (cl=5) then
begin

cod:=1;

i:=0;

j:=0;
a:=strtoint(StringGrid1.cells[j,i]);
repeat




If strtoint(StringGrid1.cells[j,i])=a
then

begin
=L
i=i+1;

end

else cod:=2;

until (cod=2) or (i=x);

If (cod=1) then

begin

edits.text:='Matriz Escalar’;
cl:=6;

end;

end;

{classifica Matriz Identidade, levando em conta se os elementos da diagonal principal s&o iguais a

1 e os outros elementos da matriz séo nulos}
If (cI=6) and (a=1) then edit5.text:='"Matriz Identidade’;

{classifica Matriz Triangular Superior, levando em conta se 0s elementos que estiverem abaixo da
diagonal principal forem nulos}
If x=y then
begin
cod:=1;
i=1;
repeat
j:=0;
repeat
If strtoint(StringGrid1.cells[j,i])=0
then j:=j+1
else cod:=0;
until (j=i) or (cod=0);
i:=i+1;
until (cod=0) or (i=x);

If (cod=1) and (cl<>2) and (cl<>5) and (cl<>6) then edit5.text:='"Matriz Triangular Superior’,
end;

{classifica Matriz Triangular Inferior, levando em conta se os elementos que estiverem acima da
diagonal principal forem nulos}
If x=y then
begin
cod:=1;
j:=0;
i:=0;
repeat
ji=i+l;
repeat
If strtoint(StringGrid1.cells[j,i])=0
then j:=j+1
else cod:=0;

until (j=y) or (cod=0);
i:=i+1;




until (cod=0) or (i=(x-1));
If (cod=1) and (cl<>2) and (cl<>5) and (cl<>6) then edit5.text:='"Matriz Triangular Inferior’,
end;

{classifica Matriz Simétrica, levando em conta se os elementos de ordem [ i, j | forem iguais aos
elementos [, i]}
cod:=0;
for i:=0 to x do

for ;=0 to x do

If StringGrid1.cells[j,i]<>StringGrid1.cells]i,j] then cod:=1;
If cod=0 then edit5.text:='Matriz Simétrica’;

end;

Os algoritmos para calcular a soma e subtracdo matricial sdo bem
semelhantes. Ap6s o usuario entrar com a Matriz e clicar em um dos dois botdes,
adicdo ou subtracdo, o software criara outra matriz de mesma ordem da primeira e
calculara célula a célula, imprimindo o resultado em uma terceira matriz.

O algoritmo para executar uma multiplicacdo matricial passa por um processo
parecido com o algoritmo da adi¢do e subtracdo matricial. A diferenca é que na
multiplicagdo apds o usuario clicar no botdo Matricial (que determina uma
multiplicacdo matricial) ele devera também fornecer o nimero de colunas que terd a
segunda matriz. Em relacdo ao ntimero de linhas desta segunda matriz, segue-se a
mesma quantidade do nimero de colunas da primeira. A terceira matriz, onde sera
fornecido o resultado, tera a ordem definida mantendo o nimero de linhas da
primeira e o nimero de colunas da segunda.

Assim as operagoes de adicdo, subtracdao e multiplicacao sao efetuadas,
levando em consideracdo respectivamente cod=1, cod=2 e cod=3 para o botao
calcular diferenciar qual calculo devera operacao executar, com o seguinte algoritmo:

begin
case cod of
{Adic&o Matricial, com cod=1}
1:begin
StringGrid3.rowcount:=Xx;
StringGrid3.colcount:=y;
j:=0;
repeat
i:=0;
repeat
StringGrid3.Cells][i,j]:=inttostr(strtoint(StringGrid 1.Cells][i,j]) +strtoint(String Grid2.cells[i,j]));
ii=i+1;
until i=y;
=+
until j=x;
end;




{Subtragdo Matricial, com cod=2}
2: begin
StringGrid3.rowcount:=Xx;
StringGrid3.colcount:=y;
j:=0;

repeat
StringGrid3.Cells][i,j]:=inttostr(strtoint(StringGrid1.Cells]i,j])-strtoint(StringGrid2.cells]i,j]));
i=i+l;

until i=y;

=i+

until j=x;
end;

{Multiplicag&o Matricial, com cod=3}
3: begin
StringGrid3.rowcount:=x;
StringGrid3.colcount:=z;
i:=0;

repeat
[:=0;
repeat
i:=0;
StringGrid3.cells[k,l]:='0";
repeat
StringGrid3.cells[k,l]:=inttostr(strtoint(StringGrid3.cells[k, [])+(strtoint(StringGrid1.cells[i,I]))*
(strtoint(StringGrid2.cells[k,i])));
i:=i+1;
until i=y;
[:=1+1;
until |=x;
k:i=k+1;
until k=z;
end; end; end;

Na multiplicac¢do por escalar o usuario devera apenas informar qual sera o
escalar ap6s entrar com os elementos da matriz e o software realizara a operacao
multiplicando célula a célula pelo escalar definido.

A multiplicacdo pela Transposta, é um icone que serve para mostrar ao
usudrio que sempre que se multiplicar uma matriz pela sua Transposta resulta em
uma matriz Simétrica.

Outro célculo executado é o traco de uma Matriz. Este célculo é a
multiplicacdo de todos os elementos da diagonal principal. Esta é uma operacdao que
sO podera ser executada caso a Matriz for uma Matriz Quadrada.




Para achar a transposta de uma Matriz o algoritmo baseia-se na definicdo
onde dada uma Matriz A = [a ;] mxna transposta de A é A" =[b ;] nxmondea; =b
Com base neste dado, o algoritmo para calcular a transposta é:

{x é o numero de linhas e y o nimero de colunas da Matriz, portanto y é o nimero de linhas e x o
nuamero de colunas da Transposta}

begin

StringGrid3.rowcount:=y;

StringGrid3.colcount:=x;

j:=0;

repeat

i:=0;

repeat

StringGrid3.Cells[i,j]:=StringGrid1.Cells[j,i];

i=i+1;

until i=x;

=L
until j=y;
end;

Outro algoritmo muito importante é o algoritmo para calcular o determinante
de uma Matriz. Este tipo de céalculo, como dito antes, tem uma limitacdo. Somente

executa o calculo do determinante para matrizes de ordem menor ou igual a dez. Esta
€ uma limitacdo que teoricamente ndo prejudicara os usuarios pretendidos, pois ja é
uma ordem razoavelmente grande que se o usuario fosse calcular sem nenhuma ajuda
computacional teria uma certa dificuldade. Este algoritmo utiliza a Propriedade do
Determinante de uma matriz que diz que se somarmos uma linha da matriz a uma
outra linha multiplicada por um escalar, o determinante ndo se altera. Utilizando
exata propriedade, pode transformar uma matriz qualquer em uma matriz triangular
superior. Assim feito, o determinante sera o traco desta nova matriz. Este evento sera
apresentado no algoritmo abaixo:

type

vet=array|0..3] of real;

var

a,b,c.d:vet;

i,k,l,jiinteger;

m,traco:real;

begin

if x<>y

then showmessage('Para que haja o Determinante de uma Matriz, esta tem que ser uma Matriz
quadrada.’);

for :=0 to (x-1) do

for k:=0 to (x-1) do StringGrid4.cells[k,[]:=StringGrid1.cells[k,l];
for k:=0 to (x-1) do StringGrid4.cells[k,0]:=StringGrid1.cells[k,0];




for j:=0to (x-2) do
begin
for I:=j+1 to (x-1) do
begin
m:=strtofloat(StringGrid4.cells[j,I])/strtofloat(StringGrid4.cells[j,j]);
for i:=j to (x-1) do c[i]:=m*strtofloat(StringGrid4.cells[i,j]);
for i:=j to (x-1) do d[i]:=strtofloat(StringGrid4.cells[i,I])-c[i];
for i:=0 to (x-1) do StringGrid4.cells[i,I]:=floattostr(d[i]);
end;
end;

{traco da Matriz Triangular superior que resulta no determinante}
traco:=1,

i:=0;

j:=0;

repeat
traco:=traco*strtofloat(StringGrid4.cells][j,i]);
i:=i+1;

=i+l

until i=x;

edit7.text:=floattostr(traco);

end;

Para concluir esta breve analise sobre o software MatCruz Matrizes
apresentamos nesta interface abaixo varios eventos. O primeiro é a criacdo da matriz,
onde o usuario precisa fornecer somente o numero de linhas e de colunas.
Classificacdo da matriz e o calculo do traco. Multiplicagcdo de Matrizes, com o

usuario fornecendo o numero de colunas desta segunda matriz, e entrando com 0s
elementos desta. E calcula também o determinante da Matriz criada a principio. Sdo
apenas alguns eventos para ilustrar rapidamente o que este software pode executar.




A MatCruz - Matriz
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X — CONCLUSAO

No contexto social em que estamos inseridos, o uso de Tecnologias de
Informacdo se apresenta como instrumento necessario para amenizar e solucionar
alguns problemas. Estes problemas aparecem, mesmo que de distintas formas, no
campo cientifico quanto no campo educacional. Os dois primeiros softwares
desenvolvidos neste pacote apresentam-se como ferramentas para agir um no campo
educacional e outro no campo cientifico.

O primeiro software deste projeto é o MATCRUZ — Conjuntos Numéricos, um
tutorial inteligente, um instrumento que colabore em um processo de inovacdo e
auxilie a educagdo. Neste software, em sua producdo, leva em consideracdo a
interatividade e processos psicologicos do usuario, buscando meios para entreté-lo e
ndo o deixa desmotivar-se. Esta constante busca pela motivacdao do usuéario apresenta
na construcao de interfaces graficas interativas, nos textos de facil assimilacdo e
contetidos aprofundados, nas evolucdes dos exercicios e da presenca de jogos para
entreter o usudrio enquanto estuda. Tudo isso gera um diferencial neste software. A
preocupagdo com estes aspectos ocorre quando se constata a existéncia de um
elevado nimero de softwares educativos no mercado, porém muitos com problemas
pedagégicos, fazendo com que o usudrio tenha dificuldade para se motivar com tais
ferramentas.

O segundo software, 0 MATCRUZ — Matrizes, é uma ferramenta tecnolégica
que busca minimizar problemas com operacdes efetuadas com Matrizes de ordem
elevada.Estas operagdes sdo comuns no campo cientifico: nas engenharias, na fisica,
na computacdo, na matematica... Sao dificeis de serem calculadas sem o auxilio de
ferramentas do género. Assim este software se apresenta como instrumento para
colaborar com problemas neste campo.

O projeto Informatica a Servico da Educacao e da Pesquisa Matematica
para Alunos e Professores do Ensino Fundamental, Médio e de Superior é um
pacote de softwares que ndo acaba nestes dois primeiros softwares ja apresentados.
Muitos outros ainda virdo, mantendo-se sempre em uma das duas direcOes: a
educacdo Matematica, ou softwares que colaborem com as ciéncias que estejam de
alguma forma utilizando a Matematica.

Estes dois softwares produzidos estardo disponibilizados via Internet ao final
do decorrente ano (2004). A fase de testes nas escolas e universidades também
ocorrera neste ano.

As constantes transformacdes socio-culturais e tecnolégicas que ocorrem no
mundo hoje geram mudangas nas organizacdes e no pensamento humano. Estas
mudangas criam uma exigéncia de elevar-se o padrao de criatividade, autocritica e
inovagdo tanto nos individuos como nas instituicoes. Desta forma este software
apresenta-se como ferramenta na construcdo do conhecimento e das mudancas da
sociedade.
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