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THINKERCAD

ENGLISH

1. Placeiit!
Welcome to Tinkercad program, we are
excited to have you with us.

Tinkercad is used to built all types of
creations by adding and removing
shapes from design workspace.

Let's add a shape to your desktop!

En e

X

- e
.\\
o &

1. Find the shape you want in the

@

2. View it!

While creating designs, it helps to see
your shapes from all sides.

The ViewCube (located at the top left)
will help you looking around.

Let's learn how to can change your view.

O»ne

g0
. N
oS8 A

shapes panel on the right side of
the screen.

2. Left-click on it and drag the
shape to the workplane.

3. Learn to Zoom

From time to time, it helps to a
closer look at your design.
Practice zooming in and out.

!

ee

®

a8 A

1. If you have a mouse with a
scroll wheel, use it for zooming in
and out.

2. If you use a touchpad you will
zoom using the gesture that you
normally use in other apps when
wanting to zoom.

1. Just left-click and drag
anywhere on the ViewCube and
see how it changes the point of

2. Ty clicking different areas of
the ViewCube to rotate the
design to match.

OR

1 Press and hold the right mouse
button while moving your mouse
to practice rotating your view of
the design.

2. If you want to use your
touchpad you can either press
Ctrl and left click while you drag
or simply right click and drag if
you have your touchpad set up
for accenting right clicks.
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4. Move It!

@

5. Rotate Each Box

Rotate (spin) each of the Box

T- . shapes match the hint.

o Let's get started.

W e O»es ¢
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Left click and drag the shape to

move it.

6. Size It Up!

Let's make a change to the basic box

shape by sizing it up!

Use the black handle on the
bottom edge of each shape to
size the shape in a single
direction.

w !

o0
o«
o A

1. Select a Box by left clicking on the shape.
2. This will enable the shape handles.

3. Rotate your view to get the best view of
the curved rotation handles.

4. Use the curved arrows to rotate each
.8 shape 45 degrees.

Use the while handles on the
bottom corners to size in two
directions at once
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7. Grou It!
Building with Basic Shapes is a lot of
fun, but did you know you can
combine shapes to create new
The cylinder shape on the left is set

to an orange colour. The cylinder
on the right is set to be a hole.

@

Let's see what happens when we

group a bax with each o these Click the
shapes. Group
button on
Select the toolbar.
5 both » >
i shapes
: P } The two
5 by using hapes
: left shap
| should both
i mouse
; —_— turn the
i button.
i same colour.
Click the
D Group
Select w Shapes(2) button on
both ® the toolbar.
shapes : —
by using The cylinder
left should make
mouse ;
| a hole in the
button. red box
shape.
i |
8. Align It! Click the Group
While building you may need D g button on the
: toolbar.
to line up shapes. - Shapestd)
_—

Let's try aligning some shapes

Select all

shapes

by using Clicking on any of the Alighnment
left handles will move the shapes into
mouse s 4 the align position.

—_

The undo button on the toolbar
will let change back to the original
postition if needed.
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9. How tu change properties of shape?

[

/ ; Polomer | é
/i Kroky _\-/ 20
/ Délka ® 20,48
Sifka [ 14.66
Vyska 166

Or:

Put a ruler somewhere to workplane, click on object and change size.

— L
: POSITION
WIDTH——— ' ABOVETHE
oI WORKPLANE
20.00 : 500

700

- __l'___-_.._,__‘.,-j___,z__.,“,_).,i.,-__‘.,;,,.1,_-,1,,,;_;,“-
{ ) ! ' \ \
= f—ﬁ‘*“’h 20.00 |

& 15.00
LENGHT
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10. Examples 1:
Create the box: length, width and height — 20
Create second box: I, w a h— 15, place it above the
workplane:5

a. Setitlike a hole
align objects centre and centre
group the objects

11. Examples 2:

create the cylinder: sides 64; |, w, and h — 20
create cone: sides 64; w — 20, place it above the
workplane: 20

align objects centre and centre

group the objects

12. Examples 3 - keychain:
create the box: length — 30, width — 15, height — 4
a. setthe radius —20
b. setthe steps as you like
put a text: write your name (ideally max 5 letters)
a. above the workplane: 2
b. length - 20, width - 10, height - 2
c. setit asahole
d. align the objects centre and quite right
e. group objects
create a cylinder: width and length - 3, height - 20
a. setitasahole
b. place it under the workplane -8
c. align the hole to left upper corner
d. group objects

@
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14. Task: try to create this logo:

7

c3igvlve/ep)
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CZECH

1. Umisti to!
Vitej v programu Tinkercad,
jsme radi, Ze jsi s ndmi.
Tinkercad se pouZziva
k vytvareni vsech moznych
objektl pfidavanim a
odstranovanim tvard.

@

Zobraz to!
Pti vytvareni objektl je lepsi vidét
tvoje tvary ze vsech stran.

Zobrazovaci kostka (umisténa
vlevo nahote) ti s tim pom{ze.

Pojdme se naucit, jak zménit tv(j

Pojdme ptidat tvar na
pracovni plochul!

W &
= a9

e
e s

1. Vyhledej poZadovany tvar na

panelu tvar(l na pravé strané

obrazovky.

2. Klikni na néj levym tlacitkem a

pretahni tvar na pracovni plochu.

pohled.

Y

£H A

1. Levym tlac¢itkem chyt kdekoliv
Zobrazovaci kostku a podivej se,

jak se zméni tv{j pohled.

3. Zvétsi to!

Obcas ti pomUze podivat se na sv(j
tvar z vétsi blizky.

VyzkousSejme si pfiblizeni a oddaleni.

“

1. Pokud mas mys s rolovacim

koleckem, pouZzij jej pro pfiblizeni

a oddaleni.
2. Pokud pouzivas touchpad,
priblizis ¢i oddalis objekt
pouzitim gesta, které k tomuto
normalné uzivas v jinych

2. Zkus kliknout na rGizné plochy
Zobrazovaci kostky, tvij
vytvoreny tvar se otoci podle

NEBO

1. Zmackni a drz pravé tlacitko

mysi a pohybuj s mysi. Vyzkousej,

jak se bude ménit pohled na
vytvoreny tvar.

211

2. Pokud chce$S pouzit tvdj
touchpad, muizZes zmacknout
zaroven CTRL a levé tlacitko nebo
jednoduse pouZit pouze pravé
tlacitko a pohybovat vytvofenym
tvarem.
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4, Pohni S tim! 5. otOE kryChIi!
Pojdme pohybovat s tvary po Otoc kazdou krychli do
pracovni plose. poZadované pumice.
[ - ) Or= O e o
= ., v E . . W &
2 T a0 ey NT

® « ° «
e 4 o A

Chyt tvar levym tlacéitkem a 1. Klikni na krychli levym tlacitkem.

ohybuj s nim.
SOIMEIEAE 2. Zobrazi se Sipky pro ovladani rotace.

6. Zvétsi to! 3. Otoc pohled na tvij tvar a ziskej

nejlepsi pozici pro ovladani Sipek

Pojdme zménit velikost vytvoreného ovladajicich rotaci.

tvaru.
4. Pomoci Sipek oto¢ krychle vidy o 45
s o8 TP stupfid.
. 2 a LAy
- ‘ //// f
‘ W 0

w o ’ :
® « = 7 foall

) I~

sa g S

Pouzij ¢erné ovladaci ¢tverecky 27 -
na spodnich hrandach objektu a _
zmén velikost tvaru —
v jednotlivych smérech. 7

Poutzij bilé ovladaci ¢tverecky ve
spodnich rozich objektu a zmén
velikost tvaru ve dvou smérech
zaroven.

Drzenim tladitka SHIFT zajistis zachovani poméru.
10
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7. Seskup to!

Vytvareni pomoci zdkladnich tvar(

je zdbava, ale vis, Ze mUzes

kombinovat tvary a vytvofit zcela

novy tvar?

Valec vlevo ma oranZovou barvu.

Valec vpravo je nastaven jako otvor.
Pojdme se podivat, co se stand, kdyzZ tyto
objekty seskupime.

8.Zarovnej to!

Pri vytvareni objektd je
budeme nékdy precoat

1)) Klikni na tlacitko
Vyber oba «  Shapes(2) Seskupit |l'1a o
objekty ® panelu nastroju.
pomoci
levého Oba objekty
tlacitka. by se mély
zbarvit do
—_— .
i stejné barvy.
Klikni na
tlacitko
Vyber
oba 5 Seskupit na

H Shapes(2) pane|u
objekty »
pomoci @ nastroja.

A —
levého , -
tlagitka Valec by mél

vytvorit

—
otvor do
nt Cervené

krychle.

Klikni na tlacitko
Zarovnat na
/ panelu nastroja.

zarovnat.
9) (=3 N
Vybel" » Shapes(3)
. @ ¢ 9 Kliknutim na éerné tecky ovladajici
vSechny L
. zarovnani se tvary posunou na

objekty . , yp, ;

] pozadované zarovnani.
pomoci
levého Tlagitko Zpét na panelu nastrojti
tlacitka. vrati posunuti tvard na pdvodni

pozici.
——>

11
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9. Jak zménit vlastnosti objektu?

polomér () 2

Kroky _Q 20

Délka QO 20.48

Sifka O 14.66

Vyska O 16.6

10. Priklad 1:

a) vytvor krychli: délka, Sifka a vyska — 20

b) vytvor druhou krychli: d, $ a v— 15, umisténi nad pracovni plochou: 5
e nastav ji jako otvor

c) vycentruj objekty

d) seskup objekty

11. Priklad 2:

a) vytvor valec: stény 64;d, s, av—-20

b) vytvor kuzel: stény 64; § — 20, umisténi nad pracovni
plochou: 20

c) vycentruj objekty

d) seskup objekty

12
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12. Priklad 3 - klicenka:

a) vytvor kvadr: délka — 30, Sitka — 15, vyska — 4

nastav polomér — 20
nastav kroky podle svého uvazeni

b) vloZ text: napis$ své jméno (maximalné 5 pismen)

umisténi nad pracovni plochou: 2

délka — 20, Sitka — 10, vySka — 2

nastav text jako otvor

vycentruj objekty a posun text lehce doprava
seskup objekty

c) vytvor valec: Sitka and délka — 3, vyska — 20

nastav jej jako otvor

umisténi na pracovni plose: -8
umisti valec do levého horniho rohu
seskup objekty

13. Pokus se vytvofrit toto logo:

vo /&

(

Y
/

@

13
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PORTUGAL

1. Inserir Objetos.

Bem vindo ao tinkercad, estamos bastante satisfeitos com a vossa presenga aqui.

Tinkercad é um software utilizado para construir desenhos em 3D num ambiente que permite
acrescentar e remover figuras.

Como acrescentar uma figura ao plano de trabalho (Workplane)

s =
=) - Q

Em Dazzling Uusam-Bruticus D A M 2o !

s | [ o

-

_ 4 e

® W

19 - Seleciona a figura que pretende no painel de figuras que se encontra no lado direito do ecra.
22 - Com o botdo esquerdo do rato seleciona e arrasta-o para o plano de trabalho (Workplane)

2. Visualizar o desenho.

Enquanto se constroi é possivel ver o desenho de varios angulos e
prespetivas.

O ViewCube (localizado no canto superior esquerdo) permite ver o
desenho de varias lados (prespetivas)

Vamos ver como se pode manipolar os varios angulos de visao.

3 iE) Lupo
LAl

-

4 4
Vg ) Q ™

wa

19-Utilizando o botdo esquerdo do rato, roda-se o ViewCube alterando-se o angulo de visdao do

Ayustar Grade

desenho.
29-Clicando sobre uma das faces do cubo (ViewCube) pode-se ver o desenho apartir do respetivo

plano.
14
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12-Presionando o botdo direito do rato sobre o desenho e rodando-o podemos ver a imagem
rodar sobre um eixo.

22-Com o touchpad, podemos utilizar a tecla Ctrl + botdo esquerdo (do rato) arrantando o
desenho, ou simplesmente teu touchpad utilizar o botdo direito do teu touchpad se ele estiver
preparado para isso.

@

3. Ampliar a vista (Zoom)
Frequentemente é necessario ampliar a vista (fazer zoom) ao nosso desenho.

Como aumentar ou diminuir a escala a um desenho.
B m s L |

2- Rodando o botdo de roda (scrooling - roda situado entre o botdo direito e esquerdo do rato)
permite aumentar ou diminuir a escala do desenho.

2- Utilizando o touchpad podemos faze-lo da mesma maneira que noutras aplica¢gdes que
permitem ampliar ou diminuir a imagem.

4. Mover objetos

rii]
3G

B Cubo
o =

Utilizando o botdo esquerdo sobre o objeto (devidamente selecionado) podemos move-lo na
direcdo que pretendemos.

5. Rodar caixa.
Como rodar a caixa envolvendo o objeto.

15
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@

Ajustar Grade

19-Selecionar o objeto (ou objetos pretendidos) utilizando o botdo esquerdo sobre objeto, ira
permitir nanipular o objeto.

292-Rodar para obter a imagem desejada, utilizando as setas curvadas (uma em cada plano) para
rodar 45 graus.

-45°

6. Manipular o tamanho dos objetos.
Alterar o tamanho de um objeto.

16
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1IN
FIE] Cubo
L

E[A[D)
i) “«

@

Ajustar Grade™ 1.0 mn

Utilize o manipolador preto do vertice inferior para alterar o tamanho em apenas uma direcao.

[

Ajustar Grade " 10
Presionando o botdo SHIFT, altera o tamanho na proporcao total do objeto.

17
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7. Agrupar objetos.

A construcdo com figuras
elementares é divertido, é no
entanto possivel combina-los para
obter imagens mais complexas.

O cilindro na figura esquerda foi
definido com cor laranja e o da
esquerda foi definido para ser um
buraco. Vamos ver o que acontece
guandro agrupamos os objetos em
ambos o0s casos.

12-Selecionando os objetos e clicando no botdo Agrupar na barra de ferramentas obtemos um
objeto com a mesma cor.

- 1))
\ Agrupar
Cirl+ G

‘f‘\

8. Alinhar Objetos.

Seleciona os objetos que pretendes alinhar. Clica na botdo para alinhamento e ird aparecer uma
serie de pontos pretos para alinhamento. Selecionas o que pretenderes clicando um desses
pontos, verifica o resultado na imagem seguinte.

18
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. e

9A. Alterar as propriedades de uma fugura.

4 Forma ]
@ @
Solido Orificio
Raio o)
Etapas —0

Comprimento O

Largura (o)

Altura O

Q

19
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9B.

@

= ‘ Plano de Régua
trabalho

!
-20 20.00

< 2000
1150

Colocar a régua no plano de trabalho, selecionar o objeto e manipolar as propriedades.

10. Exemplo 1:
a) crie uma caixa: comprimento, largura e
altura - 20
b) crie uma segunda caixa: comprimento,
largura e altura - 15, coloque-a acima do
plano de trabalho: 5

a. define-a como um buraco

c) alinhar os objetos pelo centro e centre-os.
d) agrupar os objetos

11. Exemplo 2:

a) crie um cilindro: lados 64; altura, largura e
comprimento - 20

b) crie um cone: lados 64; largura - 20, coloque-o acima
do plano de trabalho: 20

c) alinhar os objetos pelo centro e centre-os

d) agrupar os objetos

12. Exemplo 3 - chaveiro:
a) crie uma caixa: comprimento - 30, largura - 15, altura - 4

e defina oraio-20
e defina as etapas como pretender
b) coloque um texto: escreva seu nome (de preferéncia com o maximo de 5 letras)

20
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e coloque-o acima do plano de trabalho: 2
e comprimento - 20, largura - 10, altura - 2
e coloque-o como um buraco
e alinhe os objetos no centro e bem a direita
e agrupar os objetos
c) crie o cilindro: largura e comprimento - 3,
altura - 20
e coloque-o como um buraco
e coloque-o sob o plano de trabalho: -
8
e alinhe o furo com o canto superior
esquerdo
e agrupar os objetos

Tarefa: tente criar este logotipo:

/B e

===

esigvlve/ep]
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ICELAND

1. Stadsettu pad!
Velkomin/n! Vid erum anaegd ad sja pig!
Tinkercad er notad til pess ad byggja allskonar verk med pvi ad baeta vid mismunandi
formum i hénnunarflétinn.
NU skulum vid bzeta fyrsta forminu vid!

@

re

¥y §
= e
®
Y

1. Finndu formid sem pu vilt nota i shapes flipanum haegra megin a skjanum
2. Vinstri-smelltu og dragdu formid 4 honnunarfltinn

2. Horfou a pad!
Pad hjalpar til vid ad skapa ad geta horft & formin pin fra 6llum hlutum. ViewCube (stadsettur
efst til vinstri) hjalpar pér ad skoda pig um. NU skulum vid leera hvernig pu breytir um
sjénarhorn.

N
e
® «
oL A

1. Vinstri-smelltu og dragdu i einhverja att 8 ViewCube til pess ad sja hvernig pad breytir
sjénarhorninu

2. Profadu ad smella & mismunandi stadi @ ViewCube til pess ad snda forminu pinu eins og
hentar.

EDA:

1. Haltu haegri musarhnappnum inni @ medan pu hreyfir musina til ad aefa pig ad breyta
sjénarhorninu
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2. Ef pu ert med fartolvu er haegt ad yta a Ctrl og vinstri smella 8 medan madur hreyfir
musina til eda bara haegri smella og hreyfa musina til ef fartélvan bydur upp a pann

@

moguleika
i . Or =
~ ., \
z > e
® «
e 6

Left click and drag the shape to
move it.

3. Laerdu ad pysja!

Stundum parf madur ad sja neermynd af hlutnum sem verid er ad skapa. Z£fum okkur ad pysja inn
og ut.

w |
L N
® «
S8 A

1. Ef pd ert med mus med skrunhjdli notar pu pad til pess ad pysja inn og ut.

2. Ef pu ert med fartélvu notar pu somu leid til pess ad pysja inn og Ut og pu ert vanur/von ad gera i
0drum forritum

4. Ferou pad!

NU skulum vid faera formin til og fra a hénnunarfletinum. bu vinstri-smellir og dregur hlutinn
bangad sem pu vilt faera hann.
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5. Ferum hvern hlut fyrir sig!

Faerum einn hlut i einu eda sndum. Byrjum!

i » B N

. . B

& A

1. Veljum hlut med pvi ad smella 4 hann
2. ba birtast valmoguleikar
3. Snudu sjonarhorninu til ad sja sem best hvad pu aetlar ad gera

4. Notadu orvarnar til pess ad snua hverjum hlut um 45°

6. Breyttu steerdinni!
Vid getum steekkad og minnkad hlutina eins og okkur hentar.

Notadu hvitu punktana til pess ad steekka eda minnka hlutinn i tvaer attir i einu

@
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@

Notadu svortu punktana til pess ad staekka eda minnka hlutinn i eina att i einu

7. Hopadu hluti saman!

Pad er gaman ad byggja hluti ar grunnformunum en vissir pu ad pu getur sameinad form til pess
ad bua til einn hlut?

Sivalningurinn til vinstri er stilltur @ appelsinugulan lit. Sivalningurinn til haegri er stilltur a8 pad ad
vera hola. Sjdum hvad gerist pegar vid sameinum pa vid kassana.
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@

Veldi bada hlutina med vinstri mudsarhnappnum

Veldu svo hépahnappinn. ba attu hlutirnir ad verda eins 4 litinn.

Ef vid gerum pad sama fyrir hinn hlutinn aetti ad myndast hola i kassann
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8. Radadu pvi!

begar vid erum ad byggja parf stundum ad rada hlutum. b3 parftu ad velja alla hlutina med vinstri
musarhnappnum.

D © 1§ 4

Shapes(3)

o a9

v

Svo ytir pu @ hdépahnappinn og ytir a3 hnappana sem birtast til pess ad feera hlutan i r6d. bad er
haegt ad nota undo hnappinn til pess ad fara til baka.
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9A.

Hvernig breytir madur stillingum a formi?

Radius  emmm————() 20
Steps —_—() 20
tength =0 34.06
width =0 55.41
Height (O 6.89

9B. Settu reglustiku einhversstadar & honnunarflotinn, smelltu a8 hlut og breyttu staerdinni

. POSITION
ABOVE THE
WORKPLANE

& s00

20.00
LENGHT

10. ZAfing 1:

a) Budi til kassann, lengd, haed og breidd : 20
b) Budu til annan kassa, lengd, had og breidd 15. Settu
hann fyrir ofan honnunarflétinn:5
e Stilltu hann sem holu
¢) Radadu formunum pannig ad midja sé 4 midju
d) Hdépadu formin
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11. Afing 2

a) BUAdi til sivalninginn. Hlidar 64, lengd, breidd og haed
20.

b) Budu til keilu, hlidar 64, breidd 20. Stadsettu hana fyrir
ofan hénnunarfl6tinn.

c) Radadu hlutunum

d) Hdépadu hlutina

12. Afing : Lyklakippa

a) Budu til grunninn: lengd -30, breidd-15, haed-4
Lattu radius vera 20

b) Skrifid texta: Nafnid ykkar
(helst minna en 5 stafi).
Setjid nafnid fyrir ofan
honnunarflétinn
Latid lengd vera 20, breidd 10,
haed 2.
Latid nafnid vera holu
Radid hlutunum

c) BUid til sivalning lengd og
breidd 3, haed 20.
Stillid sem holu
setjid undir hénnunarflétinn
Radid hlutunum

d) Hoépid hlutina

13. verkefni: Reynid ad bua til logoid

eaigolov]ep]

===\
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SPAIN
1. Posiziona!

Benvenuti in Tinkercad, siamo entusiasti
di avervi con noi.

Tinkercad permette di realizzare qualsiasi
creazione aggiungendo o sottraendo
forme in un ambiente di progettazione.

Partiamo con una formal!

1. Seleziona la forma che desideri
nel pannello sulla destra della
schermata.

2. Clicca con il tasto sinistro e
trascinala sul piano di lavoro.

3. UsaloZoom

Di tanto in tanto sara utile per
entrare nel dettaglio del tuo
progetto.

Esercitati con lo Zoom in e out.

'

® «

o A

1. Prova la rotellina del mouse.

2. Usa il touchpad come faresti
con le altre diverse applicazioni
che prevedono lo zoom.

4. Sposta!
Muoviamo I'oggetto sul piano di
lavoro.

@

2. Osserva!

Guarda il tuo oggetto da ogni lato mentre lo
stai creando.

Il ViewCube (in alto a sinistra) ti permettera
di guardare da tutti i punti di osservazione.

Impariamo a cambiare punto di
osservazione.

t

g0
. W
S8 A

1. Clicca col tasto sinistro e trascina il
ViewCube per vedere come cambia il
punto di osservazione.

2. Prova a selezionare diverse aree
del ViewCube per ruotare il tuo
oggetto.

Oppure

1 Mantieni premuto il tasto destro del mouse
mentre lo muovi esercitandoti a ruotare la
vista del tuo oggetto.

2. Se preferisci usare il touchpad puoi
provare Ctrl+tasto sinistro mentre trascini o
semplicemente tasto destro e trascina se hai
settato il tuo touchpad per |'utilizzo del tasto
destro.

5. Ruota
Suggerimenti per ruotare una

singola forma

Iniziamo!
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Mantieni il tasto sinistro cliccato e
trascina la forma per spostarla.

6. Ingrandisci!

Modifichiamo il cubo elementare
ingrandendo le sue dimensioni!

O
.

Utilizza i quadratini neri sul
bordo basso di ogni forma per
dimensionare in ogni singola
direzione.

D' .

en
@ -

® w

oS A

1. Seleziona il cubo cliccandoci sopra con il
tasto sinistro del mouse.

2. In questo modo attiverai i riferimenti di
spostamento.

3. Orienta la vista per ottenere la migliore
visualizzazione delle frecce curve di
rotazione.

Utilizza i quadratini bianchi
posti ai vertici per
dimensionare in due direzioni
alla volta.
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Lavorare con le forme di base
divertente, ma sapevi che puoi
combinarle assieme per crearne altre?

Il cilindro a sinistra & stato impostato come
pieno e di colore arancione. Il cilindro a
destra e vuoto, cioé una porzione da

sottrarre.

Vediamo cosa accade quando uniamo un
cubo con ognuna di queste forme.

@

Seleziona B
entrambe le \
forme Clicca sul v ‘
usando il pulsante Le due forn|1e

. assumono lo
tasto sinistro Raggruppa .

stesso
del mouse — —_—
—
-
Seleziona Clicca sul N
entrambe le pulsante v 5"““""' Il cilindro
forme Raggruppa risultera
usando il come un foro
tasto sinistro nel cubo
ﬁ —
del mouse
—
8. Allinea!

Clicca sui riferimenti per allineare

. le forme nei vari modi possibili.
Durante la costruzione

puo essere necessario
dover allineare le forme.

Se necessario, il pulsante di
annullamento ti permettera di
tornare alla posizione originale.

D I® b

Facciamo una prova.

v apes(3

=) - 0
Seleziona tutte "
le forme usando :
il tasto sinistro
del mouse, poi
clicca sul |_>
. -
——— ~

pusante Allinea.
o
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9. Come modificare le caratteristiche della forma.

Apri il menu “Forma”

4  Shape ] Q

7,

WY

4

Hole
Radius O 2
Steps ®) T
tength  =QO 34.06
width =0 55.41
Height O 6.89

oppure:

Posiziona un righello sul piano di lavoro e clicca sull’oggetto per modificarne le dimensioni.

POSITION
ABOVE THE
WORKPLANE

& 500

10. Esempio 1:
a) Crea un cubo: lunghezza, larghezza e altezza — 20
b) Crea un secondo cubo con lato — 15 e posizionalo sul piano
di lavoro a una quota paria 5
e Impostalo come vuoto
c) Allinea gli oggetti al centro sugliassi Xe Y
d) Raggruppa gli oggetti.

@
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11. Esempio 2:
a) Crea un cilindro: diametro 64; h —20

b) Crea un cono: diametro 64; h — 20, posizionalo a quota 20

piano di lavoro;
c) Allinea gli oggetti al centro sugliassi Xe Y
d) Raggruppa gli oggetti

12. Esempio 3 - portachiavi:
a) Creaunbox:30x15x4

a.
b.
b) Inserisci un testo: il tuo nome o altro (si consiglia un massimo di 5 caratteri)

Imposta raggio 20
Smussa i bordi come preferisci

Posizionati al di sopra del piano di 2mm;
Imposta le dimensioni 20 x 10 x 2
Seleziona forma vuota

Allinea gli oggetti al centro e sulla destra

Raggruppa gli oggetti

¢) Crea un cilindro: diametro 6, h 20

a.

b.
C.
d

Seleziona forma vuota

Posizionalo 8mm sotto al piano di lavoro
Allinea il foro all’angolo in alto a sinistra
Raggruppa gli oggetti

13. Esercizio: prova a realizzare questo logo:

c3igvlosiep;

@
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ITALY
1. Posiziona!

Benvenuti in Tinkercad, siamo entusiasti
di avervi con noi.

Tinkercad permette di realizzare qualsiasi
creazione aggiungendo o sottraendo
forme in un ambiente di progettazione.

Partiamo con una formal!

En e

X

- e
.\\
o &

1. Seleziona la forma che desideri
nel pannello sulla destra della
schermata.

2. Clicca con il tasto sinistro e
trascinala sul piano di lavoro.

3. UsaloZoom

Di tanto in tanto sara utile per entrare
nel dettaglio del tuo progetto.
Esercitati con lo Zoom in e out.

'

® «

oS A

1. Prova la rotellina del mouse.

2. Usa il touchpad come faresti con
le altre diverse applicazioni che
prevedono lo zoom.

@

2. Osserva!

Guarda il tuo oggetto da ogni lato mentre lo
stai creando.

Il ViewCube (in alto a sinistra) ti permettera
di guardare da tutti i punti di osservazione.

Impariamo a cambiare punto di
osservazione.

e0
. Y
S8 A

1. Clicca col tasto sinistro e trascina il
ViewCube per vedere come cambia il
punto di osservazione.

2. Prova a selezionare diverse aree
del ViewCube per ruotare il tuo
oggetto.

Oppure

1 Mantieni premuto il tasto destro del mouse
mentre lo muovi esercitandoti a ruotare la vista
del tuo oggetto.

2. Se preferisci usare il touchpad puoi provare
Ctrl+tasto  sinistro mentre trascini o
semplicemente tasto destro e trascina se hai
settato il tuo touchpad per I'utilizzo del tasto
destro.
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4. Sposta!

Muoviamo I'oggetto sul piano di
lavoro.

K.’ [‘“l
< > LA
® «
e $

Mantieni il tasto sinistro cliccato e
trascina la forma per spostarla.

6. Ingrandisci!

Modifichiamo il cubo elementare
ingrandendo le sue dimensioni!

w \
“. o

® w
& A

Utilizza i quadratini neri sul bordo
basso di ogni forma per
dimensionare in ogni singola
direzione.

@

5. Ruota

Suggerimenti per ruotare una
singola forma. Iniziamo!

=B "
S ———
L BT

® w

o A

1. Seleziona il cubo cliccandoci sopra con il
tasto sinistro del mouse.

2. In questo modo attiverai i riferimenti di
spostamento.

3. Orienta la vista per ottenere la migliore
visualizzazione delle frecce curve di
rotazione.

4. Utilizza le frecce curve per ruotare ogni
forma di 45 gradi.

p

Utilizza i quadratini bianchi posti
ai vertici per dimensionare in
due direzioni alla volta.

ol
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7. Unisci!

Lavorare con le forme di base ¢ divertente,
ma sapevi che puoi combinarle assieme per
crearne altre?

Il cilindro a sinistra e stato impostato come
pieno e di colore arancione. Il cilindro a destra
€ vuoto, cioe una porzione da sottrarre.

N

Vediamo cosa accade quando uniamo un cubo
con ognuna di queste forme.

-t

Seleziona pemesnens semaqmenemns + Clicca sul 0
entrambe le | pulsante \ Le due forme
forme usando ' Raggruppa. v S assumono lo
il tasto : ® stesso colore.
mouse
. H
Seleziona o -
. w Shepesi) cilindro
entrambe |e Errigeeckossicostpen +  Cliccasul ® sulter?
: risultera come
forme usando : | pulsante , , f |
i ] ! un foro ne
il tasto ' . Raggruppa.
sinistro del ; 5 cubo rosso.
' 1]
' ]
Ll '
] ]
1] 1]
' '
' ]
' ]
! '

8. Allinea!

Durante la costruzione puo

essere necessario dover ) o ) )
allineare le forme Clicca sui riferimenti per allineare le

. forme nei vari modi possibili.
Facciamo una prova.

Se necessario, il pulsante di
annullamento ti permettera di tornare

Seleziona tutte le alla posizione originale.

forme usando il
tasto sinistro del
mouse, poi clicca
sul pusante
Allinea.

>
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9. Come modificare le caratteristiche della forma.

@

Apri il menu “Forma”

4  Shape = Q
Y
/4
Solid Hole
Radius O 20
)
Steps @) 0
tength =0 34.06
Width @) 55.41
Height O 6.89

oppure:

Posiziona un righello sul piano di lavoro e clicca sull’oggetto per modificarne le dimensioni.

~ HEIGHT

20.00
POSITION

ABOVE THE
~ WORKPLANE

5.00

10. Esempio 1:
a) Crea un cubo: lunghezza, larghezza e altezza — 20
b) Crea un secondo cubo con lato — 15 e posizionalo sul piano di
lavoro a una quota paria 5
a. Impostalo come vuoto
c) Allinea gli oggetti al centro sugliassiXe Y
d) Raggruppa gli oggetti.
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a)

b)

c)

11. Esempio 2:

Crea un cilindro: diametro 64; h—20

Crea un cono: diametro 64; h — 20, posizionalo a quota 20 sul piano di
lavoro;

Allinea gli oggetti al centro sugliassi Xe Y

Raggruppa gli oggetti

12. Esempio 3 - portachiavi:
Crea un box:30x15x4
a. Imposta raggio 20
b. Smussa i bordi come preferisci
Inserisci un testo: il tuo nome o altro (si consiglia un massimo di 5 caratteri)
a. Posizionati al di sopra del piano di 2mm;
b. Imposta le dimensioni 20 x 10 x 2
c. Seleziona forma vuota
d. Allinea gli oggetti al centro e sulla destra
e. Raggruppa gli oggetti
Crea un cilindro: diametro 6, h 20
a. Seleziona forma vuota
b. Posizionalo 8mm sotto al piano di lavoro
c. Allineail foro all’angolo in alto a sinistra
d

Raggruppa gli oggetti

13. Esercizio: prova a realizzare questo logo:

77—

B2

oo
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VISUAL BASIC
ENGLISH

Declaration
Dim x as integer
Dim x as single
Dim x as double
Dim x as string

Input
x = Inputbox(, Enter the number x“)

Calculations and formulas

Z = X+y
Z=Xx-y
z=x*y
z=x/y
2=27%(x-y)
square SQR

Conditional command
If Condition Then
Commands 1
Else
Commands 2
End If

Example 1

Enter the radius of the circle and calculate

the content and circuit of the circle.
Public Sub cir()

Dim content as Single

Dim circuit as Single

Dim radius as Single

radius = InputBox("Enter radius")
circuit =2 * 3.14 * radius

content = 3.14 * radius * radius
MsgBox "Circuit is " + Str(circuit)
MsgBox "Content is " + Str(content)
End Sub

@

Relational operators
= equals

<less than

> greater than

<= less than equal

> = greater than

<> not equal

View results
MsgBox "result is" & str(number)
Chr(13) to the next line

Option for more conditions

If Condition 1 Then
Commands 1

Elself Condition 2 then
Commands 2

Else
Commands n

End If

Cycle

For variable = start To end [Step step]
[commands]
[Exit For]
[commands]

Next variable
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Enter a radius of 5 m.
Result: The content is 78.5. The circuit is 31.4.

@

Example 2

Enter the length and width of the land and the price for Im2. Calculate and display the area of land
and the price of the land.

Public Sub land()

Dim length as Single

Dim width as Single

Dim priceform as Single

Dim area as Single

Dim priceland as Single

length = InputBox("Enter length")

width = InputBox("Enter width")

priceform = InputBox("Enter price for m")
area = length * width

priceland = area * priceform

MsgBox "Area is " + Str(area)

MsgBox "Price for land is " + Str(priceland)
End Sub

Enter length 50 m and width 70 m and price 0,5 euro / m2.
Results: Content is 3500 m2. The price is 1750 euros.

Examples 3
Enter price and quantity. Calculate and Display VAT (20%), Price with VAT and Sales (Price with VAT
*

pcs).

Public Sub vat()

Dim price as Single
Dim quantity as Single
Dim vat as Single

Dim sales as Single

Dim pricevat as Single

price = InputBox("Enter price")

quantity = InputBox("Enter quantity")

vat = price * 0.2

pricevat = price + vat

sales = pricevat * quantity

MsgBox "Vat is " + Str(vat)

MsgBox "Price with vat is " + Str(pricevat)
MsgBox "Sales is " + Str(sales)

End Sub

41



RACH Co-funded by the
MR Erasmus+ Programme
i of the European Union

For example price 100, pcs 20.
Result: VAT is 20, Price with VAT 120 and Sales 2400.

@

Examples 4

Enter time and track. Calculates speed in meter/second (m/s) and kilometer/hour (km/h).
Sub avgtime()

Dimias Long

Dim time as Single

Dim speed as Single

Dim avg as Single

Fori=1To4

time = InputBox("Enter time" + Str(i))
speed = speed + time

Next i

avg =speed / 4

MsgBox "Average is " + Str(avg)

End Sub

IF

Examples 5

Enter the number and decide if is it positive or negative. (zero is positive)
Sub Main()

Dim x as Single

x = InputBox("Enter integer nubers")

If x>0 Then

MsgBox " The number is the positive integer "
Else

MsgBox " The number is the negative integer "
End If

End Sub

Examples 6

Enter side a and side b. Deside if it is a square a = b or a rectangle and calculate the content of the
shape.

Public Sub square()

Dim a as Single

Dim b as Single

a = InputBox("Enter a")

b = InputBox("Enter b")

If a=bThen

MsgBox "This is square"
Else

MsgBox "This is rectangle"
End If

content=a*b
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MsgBox ("Content is ") + Str(content)
End Sub

@

For example:
Trya=6andb =7. This is a rectangle. Content is 42.
Trya=6andb = 6. This is a square. Content is 36.

Examples 7

Enter the number X and decide if it is between 5 and 50.
Public Sub interval()

Dim x as Single

x = InputBox("Enter x")

If x >=5 And x <= 50 Then

MsgBox ("The number is in the interval")
Else

MsgBox ("The number is not in the interval")
End If

End Sub

For example:
Try entering number 2. Number is not in interval
Try to enter the number 40. The number is in the interval.

Examples 8

Enter two numbers A and B. If A is greater than B, calculate the difference and store it in variable C.
If the numbers are equal, multiply the numbers and store in variable C. If A is less than B, calculate
their sum. Display the variable C.

Public Sub numbers()

Dim A as Single

Dim B as Single

Dim C as Single

A = InputBox("Enter a")

B = InputBox("Enter b")

If A>B Then

C=A-B

Elself A=B Then

C=A*B

Else

C=A+B

End If

MsgBox ("The result is") + Str(C)

End Sub

Examples 9
Enter the number of produced pieces and the price per piece and calculate the amount of payroll
tax according to the table. Displays salary and tax.
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Salary Tax

0-2500€ 20%
2500 -5000 € 15%
over 5000 € 10%

Public Sub salary()

Dim pieces as Single

Dim price as Single

Dim salary as Single

Dim tax as single

pieces = InputBox("Enter pieces")
price = InputBox("Enter price")
salary = pieces * price

If salary > 5000 Then

tax = salary*10%

Elself salary >2500 and salary <=5000 Then

tax = salary*15%

Else

tax = salary*20%

End If

MsgBox ("The salary is") + Str(salary)
MsgBox ("The tax is") + Str(tax)

End Sub

Examples 10

Enter the speed and find out what penalty the driver will pay.

50-70km / h e 50 euro
71-90 km / h... 100 euro
Over 90 km / h... 200 euro

Public Sub speed()
Dim speed as Single
Dim penalty as Single
speed = InputBox("Enter speed")
If speed > 90 Then
penalty = 200
Elself speed >= 70 And speed <=90 Then
penalty = 100
Else
penalty = 50
End If

MsgBox ("The penalty is") + Str(penalty)
End Sub

Cycle

oW

.
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Examples 11

Enter 5 numbers. Sum of the numbers to display.
Sub numbers ()

Dimias Long

Dim sum as Single

Dim x as Single

Fori=1To5

x = InputBox ("Enter number")

sum= sum + X

Next i

MsgBox "Sum of entered numbers" + str (sum)
End Sub

Examples 12

Enter 4 times. Calculate and view average time.
Sub avgtime()

Dimias Long

Dim time as Single

Dim s as Single

Dim avg as Single

Fori=1To4

time = InputBox("Enter time" + Str(i))
s=s+time

Next i

avg=s/4

MsgBox "Average is " + Str(avg)

End Sub

Examples 13

For numbers 1 to 5, display the second power of the number.

Sub power()
Dimias Long
Dim x as Long
Fori=1To5
Xx=i*i
MsgBox "square of the number" + Str(i) + "je" + Str(x)
Next i
End Sub

Examples 14

@

Enter 6 attempts by the athlete to throw the disc and find out which was the longest.

Sub attemp()
Dimias Long
Dim p as Single
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Dim max As Single

max =0

Fori=1To6

p = InputBox("enter attempt")

If p > max Then

max = p

End If

Next i

MsgBox "longest attempt" + Str(max)
End Sub

Examples 15

@

Create a program that generates 5 numbers (numbers from 1 to 49). Display the numbers.

Sub generation()

Dim i As Long

Dim s As String
Randomize
Fori=1To5
x=Int(Rnd() * 49) + 1
s = s + Str(x) + Chr(10)
Next i

MsgBox s

End Sub

Examples 16

Generate 10 numbers from 1 to 6 to view and see how many times the number "6" was generated.

Dim i As Long

Dim s As String

Dim p As Integer
Randomize
Fori=1To 10

x =Int(Rnd() * 6) + 1
s = s+ Str(x) + Chr(10)
If x=6 Then

p=p+1

End If

Next i

MsgBox s

MsgBox " Numbers 6 were generated " + Str(p)
End Sub

CZECH

Deklarace
Dim x as integer
Dim x as single

Relacni operatory

= equals

<less than

> greater than

<= |less than equal 46
> = greater than

<> not equal
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Dim x as double
Dim x as string

Vstup
x = Inputbox(,Enter the number x“)

Vypocty a vzorce

Z = X+y
Z=Xy
z=x*y
z=x/y
z2=2%(xy)
square SQR

Dvé a vice podminek

If Condition 1 Then
Commands 1

Elself Condition 2 then
Commands 2

Else
Commands n

End If

Priklad 1
Zadej polomér kruhu a vypocti obsah a obvod.
Zadej polomér 5 m. Vysledek. Obsah je 78,5. Obvod je 31.4.

Priklad 2
Zadej délka a 3itku pozemku a cena za 1m?. Vypoditej plochu pozemku a cenu pozemku.
Zadej délku 50 m a $ifku 70 m a cena 0,5 euro/m?. Obsah je 3500 m?. Cena je euro.

Priklad 3

Zadej cenu a pocet ks. Zobraz Slevu (ve vysi 20 %), Cenu po slevé a Trzby (Cena po slevé *pocet ks).
Napftiklad cena 100, pocet ks 20.

DPH je 20, Cena s DPH 120 a Trzby 2400.

Pfiklad 4
Zadejte Cas a drahu. Vypocitejte rychlost v metrech/sekundu (m/s) a kilometrech/hodinu (km/h).

IF

Priklad 5
Zadejte Cislo a rozhodnéte, zda je kladné nebo zaporné. (nula je kladna)
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Priklad 6
Zadejte stranu a a stranu b. Urcete, zda se jedna o Ctverec a = b nebo obdélnik a vypocitejte obsah obrazce.

Priklad 7
Zadejte Cislo X a zjistéte, zda je v intervalu od 5 do 50.

Napovéda:

If A <=5 And Cislo <= 50 Then

Zkus zadat &islo 2. Cislo neni v intervalu
Zkus zadat ¢islo 40. Cislo je v intervalu.

Priklad 8

Zadejte dvé Cisla A a B. Pokud je A vétsi nez B, vypocitejte rozdil a uloZte jej do proménné C. Pokud se Cisla
rovnaji, ¢isla vyndsobte a ulozte do proménné C. Pokud je A mensi nez B, vypocitejte jejich soucet. Zobrazte
proménnou C.

Priklad 9
Zadejte pocet vyrobenych kust a cenu za kus a vypocitejte vysi dané ze mzdy dle tabulky. Zobrazuje plat a
dan.

Plat Dan
0-2500€ 20%
2500 -5000 € 15%
over 5000 € 10%
Priklad 10

Zadejte rychlost a zjistéte, jakou pokutu Fidi¢ zaplati.

50-70km / h e 50 euro
71-90 km / h... 100 euro
Over 90 km / h... 200 euro

Cycle

Priklady 11
Zadejte 5 Cisel. Zobrazte soucet Cisel.

Priklady 12
Zadejte 4x Cas. Vypocitejte a zobrazte primérny cas.

Priklady 13
U ¢isel 1 az 5 zobrazte druhou mocninu cisla.

Priklady 14
Zadejte 6 pokust v hodu disku a zjistéte, ktery byl nejdelsi.
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Priklady 15

Vytvoite program, ktery vygeneruje 5 Cisel (Cisla od 1 do 49). Zobrazte Cisla.

Priklady 16
Vygenerujte 10 ¢isel od 1 do 6, zobrazte je a zjistéte, kolikrat bylo vygenerovano cislo "6".
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PORTUGAL

Declaragao
Dim x as integer
Dim x as single
Dim x as double
Dim x as string

Operadores relacionais
=equals

<less than

> greater than

<= |less than equal

Input x = Inputbox(,,Enter the number x“) > = greater than

<> not equal

Calculos e formulas
z=xtyz=xyz=x*yz=x/y

Visualizar resultados
MsgBox "result is" & z
z =2 * (x-y) square SQR Chr(13) to the next line

Estruturas condicionais
If Condition Then

Opcgao para mais condigoes
Commands 1

If Condition 1 Then

Commands 1 (E:Ise o
Elself Condition 2 then Commands 2 Eo:jnlr:an S
n

Else
Commands n
End If

Ciclo

For variable = start To end [Step step]
[commands]
[Exit For]
[commands]

Next variable

Exemplo 1

Inserir o raio de um circulo e calcular a area e o perimetro do circulo.
Insira um raio de 5 m.

Resultado: o conteldo é 78,5. O perimetro é 31,4.

Exemplo 2

Insira o comprimento e a largura de um terreno e o prego por 1m2. Calcule e exiba a
area do terreno bem como o preco do terreno.

Insira comprimento de 50 m, largura de 70 m e o preco de 0,5 euro / m2.

O valor da drea de 3.500 m2. O prego é de 7.000 euros.

Exemplo 3

Insira o prego e a quantidade. Calcular e exibir o IVA (20%), Prego com IVA e Vendas (Pregco com IVA *
pcs).

Por exemplo, preco 100, pcs 20.

O IVA é 20, Prego com IVA 120 e Vendas 2400.
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Exemplo 4

Inserir o tempo e a distancia percorrida. Calcular a velocidade em metro/segundo (m/s) e em
quilémetro/hora (km/ h)

Estruturas condicionais IF
Exemplo 5
Digite o numero e decida se é positivo ou negativo. (zero é positivo)

Exemplo 6

Insira o lado A e o lado B. Decida se é um quadrado, A = B, ou um retangulo e calcule o valor da area.
Tente A=6e B=7. Este é um retdngulo. O valor da area é 42.

Tente A=6e B =6. Este é um quadrado. O valor da area é 36.

Exemplo 7

Digite o numero X e decida se ele estad entre 5 e 50.

Ajuda:

Se A <=5 e NUumero <= 50, entdo

Tente inserir o nimero 2. O numero ndo estd no intervalo Tente digitar o nimero 40. O nimero esta no
intervalo.

Exemplo 8

Insira dois nimeros A e B. Se A for maior que B, calcule a diferenca e armazene-a na variavel C. Se os
numeros sao iguais, multiplique os nimeros e armazene na variavel C. Se A for menor que B, calcule sua
soma. Exibir o valor da varidvel C.

Exemplo 9
Insira o nimero de pecas produzidas (P) e o prego por pega (S) e calcule o valor do imposto sobre a folha
de pagamento de acordo com a tabela. Exibir salario e os impostos.

salario do funcionario mais de 2500 euros................. 20% de 10.000 a 25.000 euros ........... 15% até
10.000 UIOS ..coeeeeeeeeeeeeeeeeennnn, 10%

Exemplo 10

Insira a velocidade e descubra qual a multa que o motorista pagara.

50-70km / h e 50 euros

71-90 km / h... 100 euros
Mais de 90 km / h... 200 euros

CICLOS (ESTRUTURAS DE CONTROLO)

Exemplo 11
Digite 5 nimeros. Soma dos numeros e mostra o resultado.

Exemplo 12
Digite 4 vezes o tempo em segundos. Calcule e visualize o valor da média.

Exemplo 13

Para os numeros de 1 a 5, exiba a segunda poténcia do numero.
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Exemplo 14

Digite 6 tentativas de um atleta para lancar o disco e descubra qual foi a do maior langamento.

Exemplo 15
Crie um programa que gere 5 nimeros (niumeros de 1 a 49). Mostre os nimeros.

Exemplo 176
Gere 10 numeros de 1 a 6 para visualizar e ver quantas vezes o niumero "6" foi gerado.
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ICELAND

Skilgreiningar
Dim x as integer

Samanburdarvirkjar

= jafnt og
Dim x as single < minnaen
Dim x as double > steerra en

Dim x as string <= minna en eda jafnt og

> = steerra en eda jafnt og

Inntak <> ekki jafnt og

x = Inputbox(,,SI3id inn téluna x*“)

Skoda utkomur

Reikniadgerdir og foll MsgBox "Gtkoman er " & z

Z=Xxty Chr(13) fara i naestu linu
Z=Xy

z=x*y

z=x/y

z2=2%*(xy)

square SQR

Skilyrdissetningar
If Skilyrdi Then
Skipanir 1
Else
Skipanir 2
End If

Fleiri skilyrdi

If Skilyrdi 1 Then
Commands 1

Elself Skilyrdi 2 then
Skipanir 2

Else
Skipanir n

End If

Lykkjur

For breyta = upphafsgildi To lokagildi [Step prep]
[skipanir]
[Exit For]
[skipanir]

Next breyta

Daemil

Slaid inn radius (geisla) hrings og reiknid flatarmal og ummal hringsins.
Sl3id inn radiusinn 5 m.

Utkoma: Flatarmalid er 78,5. Ummalid er 31,4.
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Daemi 2
SI4id inn lengd og breidd landskika og verd & 1m?. Reiknid og birtid flatarmal landskikans og verd hans.
SI4id inn lengdina 50, breiddina 70m og verdid 0,5 € / m2. Flatarmalid er 3500 m2. Verdid er 7000 €.

Daemi3

Sl3id inn verd og fjolda. Reiknid og birtid vsk. (20%), verd med vsk. og séluverd (verd med vsk. * fjoldi).
Til deemis verd 100, fjoldi 20.

Vsk. er 20, verd med vsk. er 120 og s6luverd er 2400.

Daemi4
Slaid inn tima og vegalengd. Reiknid hrada i metrum & sekuindu (m/s) og kilémetrum & klukkustund
(km/Klst).

IF
Deaemi 5
Sl3id inn tolu og dkvardid hvort hun er jadkvaed eda neikvaed. (null er jakvaed)

Dzemi 6

S13id inn hlidarlengd A og hlidarlengd B. Akvardid hvort petta er ferningur A=B eda rétthyrningur og
reiknid flatarmal formsins.

Profid A =6 og B = 7. betta er rétthyrningur. Flatarmalid er 42.

Profid A =6 og B = 6. betta er ferningur. Flatarmalid er 36.

Daemi 7

Slid inn t6lu X og akvardid hvort hin er milli 5 og 50.
Adstod:

If A <=5 and Number <= 50 Then

Profid ad sld inn téluna 2. Talan er ekki 4 bilinu.
Profid ad sld inn téluna 40. Talan er a bilinu.

Daemi 8

SIaid inn tveer tolur A og B. Ef A er steerri en B reiknid mismuninn og 13tid breytuna C taka pad gildi. Ef
toélurnar eru jafnar reiknid margfeldi peirra og 1atid breytuna C taka pad gildi. Ef A er minna en B reiknid
summu peirra. Birtid breytuna C.

Adstod

Daemi9

Slaid inn fjolda framleiddra eininga (P) og verd a einingu (S) og reiknid launatengd gjold samkvaemt
toflunni. Birtir laun og launatengd gjold.

Laun starfsmanns

0-2500¢€................. 20%
2500-5000¢€.......... 15%
upp ad 5000¢€.......... 10%
Daemi 10

Sl3id inn hrada og akvardid sektina sem 6kumadurinn parf ad greida.
50— 70 km/klst......... 50€
71-90 km/kKlst....... 100€
Yfir 90 km/klst ........ 200€
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Lykkjur
Damill
SI4d inn 5 tolur. Birtid summu talnanna.

Daemi 12
Slaid inn 4 tima. Reiknid og birtid medaltima.

Daemi 13
Fyrir tolurnar 1 til 5 birtid annad veldi télunnar.

Daemi 14
Slaid inn 6 tilraunir kringlukastara og akvardid hver var lengst.

Dami 15
Skrifid forrit sem byr til 5 tolur (t6lur frd 1 til 49). Birtid télurnar.

Daemi 16
Buid til 10 tolur fra 1 til 6 og birtingar og akvardid hve oft talan ,,6“ var buin til.

@
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ITALY
Dichiarazioni
Dim x as integer
Dim x as single
Dim x as double

Dim x as string

Input

x = Inputbox(,Enter the number x“)

Calcoli e formule

Z=X+y
Z=Xy
z=x*y
z=x/y
z2=2%(xy)
square SQR

Comandi condizionali
If Condition Then
Commands 1
Else
Commands 2
End If

Opzioni per piu di una condizione
If Condition 1 Then

Commands 1
Elself Condition 2 then

Commands 2

Else

Commands n
End If

Esempio 1

oW

u

Operatori relazionali

= uguale

< minore di

> maggiore di

<= minore uguale di
>= maggiore uguale di

<> diverso da

Visualizzazione dei risultati

MsgBox "result is" & z

Chr(13) to the next line

Cycle

For variable = start To end [Step step]
[commands]
[Exit For]
[commands]

Next variable

Inserisci il raggio del cerchio e calcola I'area e la circonferenza del cerchio.

Inserisci un raggio paria 5m.

Risultato: L’area e pari a 78.5, la circonferenza & pari a 31.4.



Co-funded by the q ‘
LR Erasmus+ Programme E @ |
i of the European Union J
Esempio 2
Inserisci lunghezza e larghezza del terreno ed il costo per 1m?. Calcola e indica I‘area del terreno ed il suo
prezzo.

Inserisci una lunghezza di 50m e una larghezza di 70m e un costo di 0,5 Euro/m?. L’area &s 3500 m2. Il suo
prezzo e di 7.000,00 Euro.

Esempio 3

Inserisci prezzo e quantita. Calcola e indica I'IVA (20%), il prezzo unitario con IVA e I'importo totale della
vendita (prezzo IVA inclusa * pcs).

Ad esempio prezzo unitario 100, pcs 20.

L'importo IVA ¢ 20, il prezzo IVA inclusa 120 e I'importo totale della vendita & 2400.

Esempio 4
Inserisci tempo e percorso. Calcola la velocita in metri/secondo (m/s) e kilometri/ora (km/h).

IF
Esempio 5
Inserisci un numero e decidi se & positivo o negativo. (zero € positivo)

Esempio 6

Inserisci il lato A e il lato B. Definisci se & un quadrato A=B o un rettangolo e calcola |‘area.
Prova con A=6 e B=7. Questo € un rettangolo. L'area & 42.

Prova con A=6 e B=6. Questo & un quadrato. L’area & 36.

Esempio 7
Inserisci un numero X e definisci se & compreso fra 5 e 50.
Aiuto:

If X>=5e X<=50Then
Prova inserendo il numero 2. Il valore non appartiene all’intervallo.
Prova inserendo il numero 40. Il valore appartiene all‘intervallo.

Esempio 8

Inserisci due numeri A e B. Se A € maggiore di B, calcola la differenza e assegnane il valore alla variabile C.
Se i numeri sono uguali, moltiplicali tra loro e assegnane il valore alla variabile C. Se A € minore di B,
calcola la loro somma e assegnane il valore alla variabile C. Indica la variabile C.

Esempio 9

Inserisci il numero di pezzi prodotti (P) e il compenso unitario (S) e calcola 'ammontare dell’'imposta
salariale da applicare secondo la tabella. Indica il compenso totale e la relativa imposta.

Imposta salariale

0- 2500 Euro 20%
2500 - 5000 Euro 15%
oltre 5000 Euro 10%
Esempio 10

Inserisci la velocita e determina I‘importo della multa che il conducente dovra pagare.

50-70 km/h 50 euro
71-90 km/h 100 euro
Oltre 90 km/h 200 euro
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Cycle

Esempio 11
Inserisci 5 numeri. Indica il valore della somma.

Esempio 12
Inserisci 4 tempi. Calcola e indica la media dei tempi.

Esempio 13
Per valorida 1 a 5, indica il quadrato del valore dato.

Esempio 13
Determina quali degli 8 numeri interi inseriti sono maggiori di 0.

Esempio 14
Inserisci 6 risultati ottenuti dagli atleti del lancio del disco e determina quale sia stato il pit lungo.

Esempio 15
Crea un programma per generare 5 numeri (valori da 1 a 49). Indica i valori ottenuti.

Esempio 16
Genera 10 numeri da 1 a 6 per verificare e mostrare quante volte venga generato il "6".
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SPAIN

Ejemplo s de Instrucciones

Tomando una Entrada

x = Inputbox(,Enter the number x“)

Calculos y férmulas

Z=Xx+y
Z=x-y
z=x*y
z=x/y
2=2" (x-y)

square SQR

Operadores relacionales

Se utilizan para hacer comparaciones
=igual

< menor que

> mayor que

<= menor que igual

> = mayor que

<>no esigual

Crear una Caja de texto para ver los resultados

MsgBox "el resultado es" & z
Chr (13) a la siguiente linea

Bucles

Comando condicional if o si
If Condition Then
Commands 1
Else
Commands 2
End If

Explicacion del si
Si se cumple la condicidn Condition entonces
Ejecuta los Comandos Commands 1
Sino
Ejecuta los Comandos Commands 2

For variable = start To end [Step step]
[commands]
[Exit For]
[commands]

Next variable

Si queremos introducir mas condiciones
usamos el comando elsif
If Condition 1 Then
Commands 1
Elself Condition 2 then
Commands 2

Else
Commands n
End If
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La Explicacion de esta estructura es

Repetir tantas veces como va desde los valores start hasta end

En cada ciclo actualiza el valor de la variable variable y ejecuta los comandos commands si aparece
[Exit For] sal del bucle

Ejercicios y ejemplos propuestos

Ejemplo 1
Crea una caja para ingresar el radio del circulo y calcule el area y circunferencia del circulo.
Introduzca un radio de 5 m. Resultado: el contenido es 78,5. El circuito es 31,4.

Ejemplo 2

Crea una caja para ingresar el largo y ancho del terreno y el precio por 1m2. Calcule y muestre el
area de la tierra y el precio de la tierra.

Introduzca la longitud 50 my la anchura 70 my el precio 0,5 euro / m2. El contenido es de 3500 m2.
El precio es de 7000 euros.

Ejemplo 3

Crea una caja para ingresar precio y cantidad de un producto. Calcular y mostrar IVA (20%), precio
con IVA y ventas (precio con IVA * uds.).

Por ejemplo, precio 100, 20 unidades. El IVA es 20, Precio con IVA 120 y Ventas 2400.

Ejemplo 4
Crea una caja para ingresar el tiempo y espacio recorrido por un vehiculo. Calcula la velocidad en
metros / segundo (m / s) y kildmetros / hora (km / h).

Ejemplo s con Condicional Si
Ejemplo 5
Crea una caja para ingresar el el nimero y decida si es positivo o negativo. (cero es positivo)

Ejemplo 6

Crea una caja para ingresar el el lado Ay el lado B. Decida si es un cuadrado A = B o un rectangulo y
calcule el contenido de la forma.

Prueba A=6y B =7. Este es un rectangulo. El contenido es 42.

Prueba A =6y B = 6. Este es un cuadrado. El contenido es 36.

Ejemplo 7

Crea una caja para ingresar el nimero X y decida si estd entre 5y 50.
Ayuda : Si A<=5y Numero <= 50 Entonces

Intente ingresar el nimero 2. El nimero no estd en el intervalo
Intente ingresar el nimero 40. El nUmero estd en el intervalo.

Ejemplo 8

Crea una caja para ingresar el dos nimeros Ay B. Si A es mayor que B, calcule la diferencia 'y
guardela en la variable C. Si los nimeros son iguales, multiplique los nimeros y guardelos en la
variable C. Si A es menor que B, calcule su suma. Muestre la variable C.

60



LA Co-funded by the
MR Erasmus+ Programme
Ex of the European Union

Ejemplo 9

Crea una caja para ingresar el el nimero de piezas producidas (P) y el precio por pieza (S) y calcule el
monto del impuesto sobre la némina de acuerdo con la tabla. Muestra salario e impuestos.
Empleado asalariado

0-2500 euros 20%
desde 2500 - 5000 Euro 15%
hasta 5000 Euro 10%
Ejemplo 10

Crea una caja para ingresar el la velocidad y descubra qué penalizacidn pagara el conductor.
50-70km / h 50 euros
71-90km/h 100 euros
Mdasde 90 km / h 200 euros

Ejemplo s con Bucles
Ejemplo 11
Crea un bucle que muestre una una caja para ingresar el 5 nimeros. Y Suma los nimeros.

Ejemplo 12
Crea un bucle que muestre una caja para ingresar el 4 veces el tiempo de un atleta . Calcule y
muestra el tiempo promedio.

Ejemplo 13
Crea un bucle que para los nimeros del 1 al 5, muestre la segunda potencia del nimero.

Ejemplo 14
Crea una caja para ingresar los 6 intentos del atleta para lanzar el disco y averiglie cual fue el mas

largo.

Ejemplo 15
Cree un programa que genere 5 numeros (nimeros del 1 al 49). Muestra los nimeros.

Ejemplo 16
Genere 10 numeros del 1 al 6 para ver y ver cuantas veces se generd el nimero "6".
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ENGLISH

Download e instalation of NetBeans IDE 8.2

Go to: https://netbeans.apache.org/

€ = C Y (& netbeans.apacheorg

f APACHE

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP DOWNLOAD

Who's Who ailing lists Submitting Pull Documentation Releases
Requests Wiki

Thanks ning a committer

Plugins

Reporting Issues

Sponsorship NetBeans Events Community Support Building from source

Improving the

Security Apache Events Commercial Support Previous releases

documentation

Click on Previous releases and in the area Older releases, click on Find more

&« > C 8@ netbeans.apache.org/download/index.htmi#previous
P 9 P!

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021,

FeRtires -

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Featires -

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

Find out more .

click on the link of the image below

' &) SRR X _

€ > C {Y & netbeansapache.org/download/archive/indexhtml

Featires -

Apache NetBeans 9.0

Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

Featires -

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their |DK.

e |DK8u111 with NetBeans 8.2
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On the page, https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-
3413139-esa.html accept the license and choose the version, bearing in mind the operating system
of the computer where you want to install it.

O JDK 8ul111 with NetBeans 8.2 x +

« > C 0O & oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-3413139-esa.html

o = search Q. signin[g] co
Oracle Technology Network / Java [ Java SE / Downloads

Java SE Overview Downloads Documentation ‘Community Technologies Training

P | | I | |

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription L . .

This distribution of the JOK includes the Java SE bundle of NetBeans IDE, which is a powerful
Java Embedded ntegrated development environment for developing applications on the Java platform. Leam more
Java Card
ava Card ‘You must accept the JOK 8u111 and NetBeans 8.2 Cobundle License Agreement fo download this
Java TV software

Community O Accept License Agreement @ Decling License Agreement
Java Magazine
[ Java SE and NetBeans C: (JDK 8u111 and NB B.2) ]
| Product / File Description ‘ File Size | Download |
Linux x86 23673MB ¥ jdk=su
Linux x64 28257 MB # jdk-8u
Mac OS X x64 342.99 M 3 L
Windows x86 IT21M # jdk
Windows x64 326.03M ¥ jdk-8

= License

The link to the version Windows 64 bits is http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk-nb/8u111-
8.2/ijdk-8ul11-nb-8 2-windows-x64.exe

After having downloaded the file, execute it and follow the installation instructions.

JAVA Platform
Java technology is organized in three platforms with specific objectives:
¢ Java 2 Standard Edition (J2SE): tools and APIs (Application Program Interface) essential for any Java
application (including for other platforms). It's enough using it when we want to develop desktop
applications with or without graphic interface.
¢ Java 2 Enterprise Edition (J2EE): tools and APIs for the development of distributed applications. It
includes technologies such as RMI, EJB, CORBA, JMS, etc.
¢ Java 2 Micro Edition (J2ME): tools and APIs for the development of applications for portable devices.

Java 2 System Development Kit (J2SDK)
J2SDK corresponds to the product made available by Oracle which implements platform J2SE,
providing the classic environment necessary for the development of applications.
The J2SDK includes:
JRE (Java Runtime Environment): environment for the execution of applications.
Tools for the development: compilator, debugger, documentation generator, JAR packer, etc;
Set of APIs and source code for classes

Java Virtual Machine
JRE is a set of programs that makes it possible to run Java applications. The heart of JRE is the Java
Virtual Machine (JVM). It’s the JVM which enables which enables one of the most impressive features
of the Java language, code portability. Let's understand a little bit how this works:
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¢ In the compilation process, instead of the program being compiled to the machine code of the
platform that will be executed, the program is compiled to bytecode;

¢ Bbytecodes are generic, that is, they are not specific to a particular operating system;

e When a Java program is executed, the bytecode file is interpreted by the java technology
interpreter, which is called the Java Virtual Machine. There is a different JVM for each platform

where Java technology can be run and there must be one installed on the computer in which a

Java program will be executed. Browsers, for example, incorporate a JVM to execute applets.

MeuPrograma.java

== Codigo fonte

l Compilagio ==> javac

MeuPrograma.class

== Bytecode

l Execugdo == java

JVM
DOs sSCO Win Linux
[ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM I ‘ JVM |

Products

Description

Java Virtual Machine (JVM)

It interprets .class files (bytecode) for platform-specific
instructions

Java Runtime Environment (JRE)

JVM alone is not enough for a Java application to run. JRE
consists of the JVM plus core Java platform classes and
supporting files. JRE must be installed to run a Java
application.

Application Program Interface (API)

The library of classes and interfaces that help in the
development of applications

Java Developer’s Kit (JDK)

It corresponds to the name of the Java technology until
November 1999. JDK 1.1 was the last version. It consists of:
JVM, JRE, compiler, tools and APIs

Java 2 Platform, J2SE (Standard Edition)

It's the name of the technology starting from November
1999. It corresponds to JDK 1.2 in the old terminology. It
consists of: JVM, JRE, compiler, tools and APIs
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Javadoc It corresponds to APl documentation. The latest version can
be found in http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/. The
Javadoc tool helps in creating the documentation of classes

Products and Terminologies of Java Technology

Starting... “Ola mundo” (hi world)
1. Open netbeans and create a new project:

) NetBeans IDE 7.0 y ~ d
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

L i ) ¢ T "D B - ) -

= E % D¢ N B M
: Projects. @ x[: Files [: services [ Startpage x|

Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
o i
b Java [ @ave foplcation Activate Features
[J) Java web & Java Desktop Application
3 vaie & Java Ciass Library
B o cord & Java Project with Existing Sources NetBeans turns on functiondity a5 you
2§ Java Free-Form Project use it Start creating and opening
) JavaME projects and the IDE will just activate
[ Maven the features you need, making your
[T experience quicker and deaner.
-0 Alternatively, you can activate features
. Y manually.
B oo
<o Project Open> ) NetBeans Moddes 2
@-[)) Samples S
Java
-
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. d Ant buil ipt to build, run, and debug
your project.
[ cancel | [ Hep

2. Give the project the a name “Ola_mundo”:

0 Mew Java Application

Steps Mame and Location

1. Choose Project

Project Mame: Ola_mundo
2. Name and Location

Project Location: | C:\Users\E\Desktop\LP_M11_F1

Project Folder: C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Faolder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries {see Help for details).

[ Create Main Class |ola_mundo.Ola_mundo

Set as Main Project

Mext = [ Finish H Cancel H Help ]

DO NOT select the option checkbox “Create Main Class”; by leaving this option selected a
new main class will be generated as application entry point. However, the main GUI main
window will be created in the next step. Click on Finish when you finish.

3. AddaJFrame


http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/
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At this moment, the project is created, but it’s empty. To add a window (JFrame)

) Ola Mundo - NetBeansDE701 0 00 § —

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window H

"IFJ % i 5 -;;‘J :<dev'aultconﬁg> ': DE Dgﬁ |> '

: Projects @ 5 [; Files |; services ||
=& W
B New ’ JFrame Form...
) ) IDialog Form...
Build
. [] spanel Form...
Clean and Build
@ Java Class...
Clean &8 .
ava Package...
Generate Javadoc 2
[E JavaInterface...
Run =] Entity Class...
Debug @ Entity Classes from Database...
Profile @  Web Service Client...
Test Alt+F6
E'] Other...
Set Configuration
Unset as Main Project
Open Required Projects
: Navigator am
Close
Rename...
Move...
Copy...
Delete Delete
Find... Ctrl+F
Versioning »
Local History 4
Properties

4, Class name

The class name will be “Janela”:
O MNew JFrame Form

Steps Mame and Location

1. Choose File Type

Class Name: | Janela|
2. Name and Location

Project: Ola_mundo
Location: :Source Packages -
Package: -

Created File: |C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo'src\lanela.java

& Warning: It is highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Next = [ Finish ][ Cancel ][ Help

By clicking “Finish” check how the environment has changed!

This environment becomes familiar over time and we will start to explore it calmly! For now,
some important notes:
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0 0t i - Metfleans 14 711 o
Fde Edn Wiew Mwdgeee Jownce Relpoie Bum Debugy Profle Team Jools Whedow Help il
O © o e e b B e (- 1
Bl defauit coeviy = § & P ER-P
4 u; Fes iR T . StwrtPage i ] laneis jen M ' "::c FaleTie i
& Cla_munds source [Desgn ||| A N + twvng Lonlanon.
& Sewroe Padiages Swing Controls
dnfmit packages | g Thee Praveew Design butian (n e tooler] ersbles wou 10 hest the desgn of the form s Ll G Biatton
LD lenels waw i Togghe Butiss i ik B
e Ubeames 5 Pl BT # Bt Groug
2, Coombey B 1kt
) Tt Pkt | Tant Ares
B Sorol Bar L cier
L Progres: Bar Formatted Fukd
Partarveon d Facid i Sorrer
S ated I | TestPane
o Ediie Pane Tegt
s Tl
MIII nip.. A E -
B Form lanes © Sewing Windowe
i B Oter Cow + Swing ilers
=l I o AT
Jaresla jren - Properiss | 3
Proparten
tnTa Serwela
Exlesgas b
2 3 Al Fien
Fils Sion
M eairanin T
Casagars
Comoie Chaace® =
Jancia e "l
=
1. Palette

Contains all components offered by the Swing API (graphic). Even if it is the first time that you are
using these components, you can almost guess what they are for!

y T Area de projeto

The project area is where the GUI is graphically built. It has two views: Source and Design. You

can switch between the two views with one click.
Try clicking on the Source tab...

In the project there is only one JFrame object, represented by a large shaded rectangle with a blue
border. Commonly expected behaviors (such as closing when the user clicks the 'close' button) are
generated by the IDE and appear in the code view between the non-editable blue sections that the

code knows as a guarded block.

 JUUTORT Propriedades

This area is visible for each selected object. As the project
only has one object (Janela) the properties of this object are
visible.

4........... Inspector
The Inspector provides a graphical representation of
application components.

Change the property “Title” of the window to “Ola
mundo!”

Add a button and change the text (propriedade text) to
“Clica aqui!”

Change the variable name to “Bot1”:

Add a JLabel, delete the text and change the name to “Texto”.

: main - Navigator

B Form Janela
(-5 Other Compg
E| [IFrame]

STt [1B

Edit Text
Change Variable Mame ...
Bind

Events

Align
Anchor

Auto Resizing
Same Size

Set Default Size

Space Around Component...

EncloseIn
Design Parent

Move Up

Mowve Down
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9. Remove the extra space so the application looks like this:

) Ola Mundo - NetBeans IDE 7.01 o] e |

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- search (Cirl+)
PEEE D (o T P BGG
iProj.. 4 % :Files |: Services [ Janelajava | EDIEIE][: patette
=& olaMundo Source-\ﬁﬁlﬂ‘d:[![ill\@@ [+ Swing Containers
=] @ Source Packages I Swing Controls
| B[ <default package> abel Label Button Toggle Button @ Check Box
[ Janela.java & = P @~ Radio Button - Button Group [1=] Comba Box Efust
R “ r [ Text Field [1%] Text Area [ Scrall Bar 45 Slider
- i N =) Progress Bar [ Formatted Field =] Password Field (1] Spinner
| separator Text Pane 2] Editor Pane Tree
i [ Table
i
ol '“"‘I
Swing Fillers
AWT
Beans
Java Persistence

i Textod [JLabel] - Proj

: main - Navigator : an (Froperties | Eindng  Events Code
@ Form Janela =l Properties.
B3 Other Components background O 240,240,240
& [F] DFrame] displayedlinemonic
H Bot1 [JButton] font Tahoma 11 Flain
L. el Textol [Label] foreground W [0,0,0]
horizontalAlignment |LEADING =)
icon [ -]
labelFor [enone> -l
text
Texto1 [JLabel]
i Usages @ ®|: Tasks

<Mo Usages>

Output

10. At the moment the application is, from the graphical point of view, completed! Action is missing!
What is intended is that when you click on the Botl button on the Textol label, “Old Mundo!”
appears.

Ola Mundo - NetBeans IDE 7.0.1 | o )

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctri+))

PSS D@ e Y H D GBG

iProj.. @ u; Files [: services lanclajava 8| EEIE[: patette [
= Ola Mundo i I O Swing Containers
é‘.'@ Seurce Packagss e O] @ @ | M2 LR L | = § - Swing Cantrols
. B[] <default package> el Label Button (2] Toggle Button &~ Check Box
(=0 &~ Radio Button &7 ButtonGroup (=] Combo Box Efust
(B torares [ Text Field Text Area 6 Scrol Bar b Sider
[ Progress Bar [2] Formatted Field [] Password Field [1z] Spinner
1 I -

] Profile Team Tools Window Help Qr Search (Ctrl+1)

_STH D BB

Janelajava % E]E@

ae o [BE-E- QT FEFE R au0 0]
}

: main - Navigator tinspap| L

“n
B Form Jancla 2
-6 Other Components PR R B = [ S .
== DFrame] 22 /%% This method is called from within the constructor to
(@ Bot1 [utton] 23 * initialize the form.
- =l Texto1 [Labe] 24 * WARNING: Do NOT modify this code. The content of this method is
25 * always regenerated by the Form Editor.
26 =
27 @SuppressWarnings ("unchecked")
28 Generated Code
72

73 private void BotlActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
// TCDC add your handling code here:
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Once it’s done, you have to compile the program:

S — —~—~————————
) Ola Mundo - NetBeans IDE 7.0.1 . — Y —
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

fj E E % L@ , <default config> - Cﬁ” % |> @' ® -

...and define the main class:

) Run Project ]

'o" Project Ola Mundo does not have a main dass set.

Select the main dass:

T

And that’s it! Now you just have to execute the program!

EXERCISE 1
Create a new project, insert the necessary objects so that it looks like this:

TextField1 | jLabell |[TextField2 jButton1 jLabel2

jButton2

If by any chance you are having problems with the arrangement of components in the application's
Layout (components start to leave the place where you placed them when inserting a new
component), change the way the elements are distributed in the container by right-clicking mouse
over the desktop and in the context menu that appears, go to the Set Layout option and choose the
Null Layout option. In this working mode, you won't have so many help to align the elements in the
application's interface, but on the other hand, the position where you place them will not change.
Configure the previous layout so that it looks like this:
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Change the name of the variables to:
jTextField1 -> jTextFieldNum1
jTextField2 -> jTextFieldNum?2
jLabell -> jLabelSoma + =
jLabel2 -> jLabelResultado
jButtonl -> jButtonigual Sair
jButton2 -> jButtonSair

The text must be size 18, and the punctuation marks (+ and =) must be in bold.

In the end, the application should look like this:

The operation of the application should be as follows: when 12 Adicfies - b X
pressing the = key, operand 1 must be added to operand 2 and

the result must be shown in the label jLabelResult.

The code for the Exit button should be as follows: System.exit(0); 57 + 29 = | 86

As a general rule, zero in system.exit(0) means normal exit, while

any other value means exit with error, with the number being the Sair |

error code.

Associated with the button = should be the following code:
int numl, num2, soma;
num1 = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());
num2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());
soma = numl + num2;
jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

1. Why were the conversions carried out?

2. Run and test an application, analyzing how it works.
3. Copy the action code of the buttons and present it here.

EXERCISE 2

Create an application, called exercicio2, whose operation should be as follows: when pressing one of

the keys +, -, / and *, the corresponding operation of the number 1 with the number 2 must be
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carried out and the result must be saved and displayed. The operator label must be changed to the
symbol of the respective operation.
Run and test the application, analyzing how it works.

£ Mini Calculadora — a e
Mamero 1:  Namero 2: Resultado:
25 ] 2 = 12.5

U

Sair

Copy the action code of the buttons and present it here.

EXERCISE 3
Create a new project, name it exercicio3, insert the necessary objects so that it looks like this:

|£:| Calculadora - Versdo 1 E@

(@ \somar

Nimero 2 ) subtrair
Q ) multiplicar
 dividir

Consider at least 2 TextFields to input values 1 and 2, 1 TextField to output the results, a jPanel to
delimit 4 jRadioButton, a buttonGroup to group the RadioButtons and a button to have the result
calculated.

The application should work as follows: Once the operator has entered the 1st and 2nd values in
the respective boxes, he/she must select an operation (add, subtract, multiply or divide) and click
on the Calculate button.

After having designed the application layout, select the RadioButton relative to the sum and
activate the selected property. Use a jPanel to join the RadioButtons. Change the title and border
of this jPanel.
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Before grouping the 4 buttons, check (in run time) that the 4 buttons can all be selected,

simultaneously.

Use a buttonGroup, to make the selection of operation buttons mutually exclusive (only one can
be active), and group the 4 buttons. To do so, proceed as follows: (i) insert, through the palette, a
buttonGroup; (ii) change the group name to “Grupo_butoes”; (iii) select the 4 radio buttons, (i)
access the properties panel and in ButtonGroup select the group you created.

»

a--g Calc_vl

Source [Deswgn” ;ﬁ |é2§%]]:u]lﬂﬂ'a|® @

[ Source Packages
- «default package =

Q Use the Connection Mede button {in the toolbar) to establish a connection

: E} Vijava
G- [ Libraries

[ & Desktop 1

[ &9 Desktop_2

[ @& Desktop_3

[ & Desktop_4

& Jogo_Somas

=& ProjetoFinal
B [5 Source Packages
=1 EE| <default package =
E& NewJFrame.java
- & Libraries

. %5 Crm:

m

&
"

i Navigator | Inspector

B| FormVy1

=51 Other Components
L --g Grupo_Botoes [ButtonGroup]
=[] prrmme

OB nul
el |biNum 1 [ILabel]
~takel bINum2 [JLabel]
| JTextMum1 [TTextField]
[ jTextMum?2 [JTTextField]
+[BE JBmCalcular [JButton]

m

Mimero 2

Nimero 1

~) somar

7 subtrair

() multiplicar

() dividir

Calcular

Binding Events Code

= Properties. -
action B
background [ [240,240,240] E]
- (Difentvauess L) -
buttonGroup 8}
Tont enone>_______[[]
foreground Grupo_Botoes E] | 4
mnemenic (]
selected [ D
text <Different Values > [
tooMipText [
[= Other Properties

UIClassID FadinELttonLl [
actionCommand <Different Values: E]
alignmentx 0.0 B
alignmenty’ 0.5 [
autoscrols [} [
baselineResizeBehavior CENTER._( SE

border [CompoundBorderUlResourE]
borderPainted ] E]
componentPopuphenu E] il

®

buttonGroup
Group of buttens in which this button belongs

Enter the necessary code so that when you click on the Calculate button, the program checks which
RadioButton is selected and generates the corresponding result. Note the division by zero case:

impossible!

Develop the application that has the previously indicated behavior.

Copy the action code of the buttons and present it here.

EXERCISE 4

1. Create a new project, name it exercicio4, insert the necessary objects so that it looks like this, the
numbers shown are just an example of use:

| £ Jogo das Adigdes

Préximo problema 44 + 44 =

88

Parabéns acertou!

Pontuacdo:

FIM

2. The operation of the application should be as follows: When clicking on the button "Next
problem" (préximo problema), the program should randomly create the numbers (between 0 and
99) that will be placed on the labels that are in blue. The user must give his answer in the text
box. When clicking on "Next problem" again, a score of one point must be added to the previous
score, if the result is correct. If the result is incorrect, a point must be deducted.

72




R Co-funded by the
W Erasmus+ Programme
of the European Union

»* *

* 5 x

| £ Jogo das Adigdes

Préximo problema o8 + 67 = 100

Desta vez ndo acertou. Tente novamente! O resultado correcto era: 165

Pontuagio:

FIM

After three right moves...

|£:| Jogo das Adigdes
Préximo problema 1 + 32 = 33|

Parabéns acertou!

Pontuacao:

FIM

Random numbers

The library for generating random numbers (Random) is defined in the library package (library)
"java.util", so to use this library we must add the following import to our java program
import java.util.Random;

or
import java.util.*;
Next, we must define a variable of type Random:
Random geraAleatorio = new Random();
Now we can generate an integer random number as follows:

numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt();

If we want to generate a random number between 0 and 9 we must give the following
instruction:

numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);

If we want to generate a random number between 1 and 6, we give the following instruction:

numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;
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Develop the application that has the previously indicated behavior.

Copy the action code of the buttons and present it here.

EXERCISE 5

Draw a form similar to the figure below, with the title “Change window background color”, a
ComboBox that allows you to choose one of the colors (Blue, Black, Green and Red), a label with the
text “Choose a color” and a “Exit” button.

The form background color changes depending on the chosen color.

|| Mudar cor de fundo da Janela - O *

Preto

Verde
Vermelho

Ajuda:

Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cédigo

import java.awt.Color;

Ver o item selecionado na ComboBox:

int cor = jComboBox1l.getSelectedIndex();
switch (cor) {
case 0:
getContentPane().setBackground(Color.blue);

break:
Make a print of your window and copy the code you developed for the actions of this application
and paste it below.

EXERCISE 6
Design the following form, pay attention to the title of the form )
and that the TextField where the messages appear should not 85! Tridngulo - O
be editable:
Write a program that receives the measures of the sides of a Lado 1: |:|
triangle and displays one of the following messages: Lado 7 |:|
e ltis ascalene triangle (all sides are different); Lado 3 |:| Verficar

e It's anisosceles triangle (two equal sides and one

different);

e ltis an equilateral triangle (all sides are equal).
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a5! Tridngulo — O >

oo
2oz

Lado 3: |12 | | Verficar |

Tridngulo Equilater

EXERCISE 7

Design a form similar to the one shown. Develop a program that simulates an electronic election.
Assume that four candidates A, B, C, D are represented on the ballot paper.

At the end of the election, that is, when you click on the “End Election” button, calculate and present
the number of votes and the respective percentage that each candidate obtained, as well as the
total number of voters who voted and which winner.

Help: create global variables for each candidate's number of votes and total votes.

ol Eleicio (=3

Clique no botdo comespondente ao seu voto

Candidata A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleigdo

Resultadoz da Eleigdo

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
Total de Betores I:l Vencedor I:l

When the start should be just the elements of the figure below

Wotos

ol Eleigio bt

Cligue no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleicio
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EXERCISE 8
1. Create a new project with the name exercicio8, which simulates a calculator, using a form similar
to figure 1.

The user enters two numerical values and chooses the mathematical operation (addition,
subtraction, multiplication and division) to be carried out, the result being displayed in a dedicated
space for this purpose, when the “Calculate” button is pressed.

-lo| x|

Operago: I Saomar

Calcular |

The program should work as follows:
1.1 When the application starts, the sum operation is selected.
1.2 The result of the operation, not yet calculated, indicates “------ .
1.3 Whenever the user changes the operation, the sign displayed by control 3 is updated to the
respective operator (+, -, /, *), the content of controls 2 and 4 is cleared and control 5 displays “-
1.4 When the “Calculate” button is pressed, the result of the operation is calculated and displayed
on control 5, if 0 is entered in control 4 and the chosen operation is “Division”, an error message

” . n

“Cannot divide by zero”. ”, using a Dialog from the Swing library.

EXERCISE 9
Create a new project with the name exercicio9, with a form similar to the following, which calculates
the body mass index (BMI).

asl IMC [o = |[=]
Sexo
) Masculino () Feminino
Medicies
Alura 1,50 2 Peso (50 2

Caleular IMC

Indice de Massa Comporal

Valor

Observagio

You must change the following properties of Spinner objects:
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Height: Weight:
Minimum: 1 Minimum: 20
Maximum: 2,3 Maximum: 200
DecimalPlaces: 2 DecimalPlaces: 0
Step: 0,01 Step: 1
Initial Value: 1,5 Initial Value: 50

The results of the BMI calculation will be presented in Labels, with the following properties:
e Appearance: Border at your choice;
e Layout: MinimumSize 3 ; 2
For the calculation of the BMI, the following abbreviated formula should be considered:

BMI = Weight/(Height * Height)

For males, the observation interval is increased by one point. Thus, the program presents one of the
following observations according to the calculated BMI value and the selected sex:

BMI (Women) Observation

BMI (Men)

Inferior to 18,5

Inferior a 19,5

Below weight

Between 18,5 e 25

Between 19,5 e 26

Normal weight

Between 25 e 30

Between 26 e 31

Overweight

Over 30

Over 31

Obese

By clicking on the Calculate BMI button, the BMI should be calculated and displayed, using the entered
height and weight values, as well as the respective observation. Whenever changes are made to the
GroupButton (Gender and measurements) the Labels with the Body Mass Index values are cleared.
In Figure 2 and Figure 3 you can see an example in which the values of weight and height are the same,
but the description of the BMI value is different because they are people of different genders.
Examples:

ol IMC = | B [l (a2 mc )
Sexo Sexo
@ Masculino _ Femirino ) Masculino @ Feminino
Mediges Medigies
Atura 1,60 2 Peso |64 = Altura  |1,60 = Peso |64 =

Calcular IMC

Indice de Massa Corporal

Caleular IMC

[ndice de Massa Comporal

Valor 25 Walor 25

Observagdo | Peso nomal Observacdo | Acima do peso

Figure 2 — BMI calculation for a man Figure 3 — BMI calculation for a woman

Make a print of your window and copy the code you developed for the actions of this application
and paste it below.
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CZECH

Stahnéte instalacni soubor NetBeans IDE 8.2

Jdéte na stranku: https://netbeans.apache.org/

l e _

<« > C 0O (ﬂ netbeans.apache.org

f APACHE

2021

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP DOWNLOAD

Who's Who Mailing lists Submitting Pull Documentation Releases
Requests Wiki

Thanks Becoming a committer

Plugins

Reporting Issues

Sponsarship NetBeans Events Community Support Building from source

Improving the

Security Apache Events Commercial Support Previous releases

documentation

Kliknéte na Previous releases a v ¢asti Older releases, kliknéte na Find more

« > C @ netbeans.apache.org/download/index.html#previous
P d P

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021.

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

Find out more I

Kliknéte na odkaz na obrazku nize.

€ > C Y & netheans.apache.org/download/archive/index.html

Apache NetBeans 9.0

Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

Featu i -

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their JDK.

e |DK8u111 with NetBeans 8.2
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Na strance https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-
3413139-esa.html pfijméte licenci a vyberte verzi s ohledem na operacni systém pocitace, na ktery ji
chcete nainstalovat.

O JDK 8u111 with NetBeans 8.2 % +

< > C 0 & oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-341313%-esa.html

O _- search QO signn[g] co
Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

Java SE Overview | Downloads | Documentation || Community || Technologies || Training

Java EE | ) h )

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription

This distribution of the JOK includes the Java SE bundie of NetBeans IDE, which is a powerful
Java Embedded integrated development environment for developing applications on the Java platform.  Learn more

Java Gard You must accept the JDK 8111 and NetBeans 8.2 Cobundie License Agreement to download this

Java TV frovar

Community (@] Accept License Agreement| ® pecline License Agreement

Java Magazine

[ Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 8u111 and NB 8.2) |

| Product / File Description | File Size ‘ Download ‘
Linux x86 28873 MB # jdk-8u11

Linux x84 28257 MB ¥ idlcaui11inn

Mac 05 X xG64 34299 MB k3

Windows x88 3721 MB &

Windows x64 326.0]MB # jdk-8u111-nb-

= License

Odkaz na verzi Windows 64 bitli je http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk-nb/8ul111-
8.2/ijdk-8ul11-nb-8 2-windows-x64.exe
Po staZeni souboru jej spustte a postupujte podle pokyn( k instalaci.
Platforma JAVA
Technologie Java je organizovana do tfi platforem se specifickymi cili:

e Java 2 Standard Edition (J2SE): nastroje a rozhrani APl (Application Program Interface) nezbytné
pro jakoukoli aplikaci Java (v€etné pro jiné platformy). Staci jej pouZzit, kdyz chceme vyvijet desktopové
aplikace s grafickym rozhranim nebo bez néj.

¢ Java 2 Enterprise Edition (J2EE): nastroje a API pro vyvoj distribuovanych aplikaci. Zahrnuje
technologie jako RMI, EJB, CORBA, JMS atd.

¢ Java 2 Micro Edition (J2ME): nastroje a API pro vyvoj aplikaci pro pfenosna zafizeni.

Java 2 Sada pro vyvoj systému (J2SDK)
J2SDK odpovida produktu zpfistupnénému spolecnosti Oracle, ktery implementuje platformu J2SE,
poskytujici klasické prostfedi nezbytné pro vyvoj aplikaci.

The J2SDK zahrnuje:
JRE (Java Runtime Environment): prostredi pro spousténi aplikaci
Nastroje pro vyvoj: kompilator, debugger, generator dokumentace, JAR packer atd.;
Sada rozhrani APl a zdrojového kdédu pro tridy

Java virtudlni stroj
JRE je sada programd, které umoznuji spoustét Java aplikace. Srdcem JRE je Java Virtual Machine
(JVM). Je to JIVM, ktery umoznuje jednu z nejplsobivéjsich funkci jazyka Java, prenositelnost kodu.
Pojdme si trochu vysvétlit, jak to funguje:
¢ V procesu kompilace, misto aby byl program zkompilovan do strojového kddu platformy, ktera
bude spusténa, je program zkompilovan do bajt kodu;
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* Bbajtkddy jsou generické, to znamend, Ze nejsou specifické pro konkrétni operacni systém;

e Kdyz je spusStén program Java, soubor bajtového kdédu je interpretovan interpretem
technologie Java, ktery se nazyva Java Virtual Machine. Pro kaZzdou platformu existuje jiny JVM,
na kterém lze spoustét technologii Java, a jeden musi byt nainstalovan na pocitaci, ve kterém
se bude program Java spoustét. Prohlizece naptiklad obsahuji JVM pro spousténi apleta.

MeuPrograma.java

== Cadigo fonte

Compilagio => javac

-

MeuPrograma.class

15

== Bytecode

l Execugdio == java
™

/J\\

DOS

SCO Win Linux

[ JVM ‘

‘ JVM ‘ ‘ JVM I ‘ JVM |

Produkty a terminologie technologie JAVA

Produkty

Popis

Java Virtual Machine (JVM)

Interpretuje soubory tfid (bytecode) pro instrukce
specifické pro platformu.

Java Runtime Environment (JRE)

Samotné JVM ke spusténi Java aplikace nestaci. JRE
se sklada z JVM plus zakladnich tfid platformy Java
a podpurnych soubor(l. Pro spusténi aplikace Java
musi byt nainstalovdno JRE.

Aplikac¢ni programové rozhrani (API)

Knihovna tfid a rozhrani, kterda pomaha pfi vyvoji
aplikaci.

Java Developer’s Kit (JDK)

Odpovida nazvu technologie Java do listopadu
1999. JDK 1.1 byla posledni verze. Sklada se z: JVM,
JRE, kompilatoru, nastroja a API.

Java 2 Platform, J2SE (Standard Edition)

Je to nazev technologie od listopadu 1999. Ve staré
terminologii odpovidd JDK 1.2. Sklada se z: JVM, JRE,
kompilatoru, nastroji a API.
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Javadoc

Odpovida dokumentaci API. Nejnovéjsi verzi Ize
nalézt na:
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/. Nastroj
Javadoc pomaha pfi vytvareni dokumentace tfid.

Zacindme... “Old mundo” (Ahoj svéte)

1. Otevrete netbeans a vytvorte novy soubor:

() NetBeans IDE7.0.1 I 4 L e e e =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q Search (Ctl+)

¥ = A T

REESODE THIB @

: Projects @ % Files [: services StartPage ¥

,
@ New Project

Steps
1. Choose Project
2 ..

<No Project Open>

Choose Project
Categories: Projects:
) Activate Features
)} Javaweb & Java Desktop Application
B Jovae & Java Class Library
LB () JavaCard @ Java Project with Existing Sources NetBeans turns on functionality as you
= 54 Java Free-Form Project use it. Start creating and opening
P Jaale projects and the IDE wil just activate
L)) Maven the features you need, making your
) P experience quicker and dleaner.
[ Alternatively, you can activate features
) Groovy
manually.
= cle++
[)) NetBeans Modules ¢
()} Samples =2
Java

NetBeansinr

Description:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main ciass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to buid, run, and debug
your project.

coock | [(Next> | Frsn | [[cancal ][ nep |

2. Dejte projektu nazev “Ola_mundo”:

Mew Java Application

Steps Name and Location

2. Name and Location

1. Choose Project Project Name: Ola_mundo

Project Location: | C:\Users\E\Desktop\LP_M11_F1

Project Folder: C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries

Libraries Faolder: Browse...

[ Create Main Class |ola_mundo.Ola_mundo

Set as Main Project

Different users and projects can share the same compilation
libraries {see Help for details).

Mext = Finish H Cancel H Help
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NEVOLTE zaskrtavaci poli¢ko , Vytvotit hlavni tfidu”; ponechanim této moznosti vybrané bude

vygenerovana nova hlavni tfida jako vstupni bod aplikace. V dalSim kroku se vsak vytvori
hlavni okno GUI. Po dokonceni kliknéte na Dokoncit.

3. Pridejte JFrame
V tuto chvili je projekt vytvoren, ale je prazdny. Pridejte okno (JFrame)

) Ola Mundo - NetBeans IDE 70.1 L 0 Y —
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window H
PEES D e - B D -
: Projects @ 5 [; Files |; services ||
EE ol o)
o0 MNew ’If‘ JFrame Form...
- | ) IDialog Form...
Build
D JPanel Form...
Clean and Build
@I Java Class...
Clean =
J Package...
Generate Javadoc M| Jave Package
@ Java Interface...
Run [€  Entity Class...
Debug [£]  Entity Classes from Database...
Prafile @  Web Service Client...
Test Alt+F6
) EI QOther...
Set Configuration L
Unset as Main Project
Open Required Projects =
: Navigator as
Close |
Rename...
Move...
Copy...
Delete Delete
Find... Ctrl+F Eiizages
Versioning 4
Local History 4
Properties
7 v
4. Jméno tFidy
/ vs “ ”,
Jméno tfidy bude “Janela”:
O MNew JFrame Form =3
Steps Name and Location
L Choose File Type Class Name: |Janela|
2. Name and Location
Project: Ola_mundo
Location: [Source Packages =
Package: -

Created File: |C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo'src\lanela.java

.L, Warning: It is highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Mext = [ Einish H Cancel H Help

Kliknutim na ,Dokoncit” zkontrolujte, jak se prostredi zménilo!
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Toto prostiedi se casem stane znamym. Nyni jej zacneme v klidu prozkoumavat!

Prozatim nékolik dileZitych poznamek:

0 Gt o - Metlear £4 701 o=~
He b YWiew Meagme Sesice Reljoted Bus Debug Prodde Tesm Tools Wiedow Help i
: : e e el 1
e e Tt g = 4 B VP ERP
& i Fles i e, SiwrtPage B ] laneis jren M i "::c FaleTie i
S Ola_munds source [Desgn | | A B + Spving Lonlainon. =
A Seooe Pacisges Sweing {onlirols
dwfait packages | g The Priview Design bution n e inokaer] erabies w50 hest e desgn of e fom e B Butien
LD el o Toggke Buthas i i B
iy Lbwanes - Pl Butmon 4 Bt Groun
2 Comb o Lt
L Tt Pk x| Tput Aren
ail Sooll Bar L S
= Progrem Bar Formadtied Faid
Pramicierae o P i erre
S pled T | Test Fare
& Editaw Pane Tege
Lmy T
E e L W ax 1 S Mesus
B Fom laels i
R " + Seing Nilery
4 [T [rams] 4 o AT -
JAnresls jwen o Properiss | )
Proparien
Hame ol
Exkpsgas -
2 3 aavis
File: Sz
Yo arann Tt
(ST
CoTocé Ceaacah w
Janclajeve L7]
o2
1....Paleta

Obsahuje vsechny komponenty nabizené Swing API (grafické). | kdyzZ je to poprvé, co pouzivate tyto

komponenty, mGzete témér hadat, k cemu jsou!

2.....Area de projeto

Oblast projektu je misto, kde je graficky vytvofeno GUI. M4 dva pohledy: Zdroj a Navrh. Mezi témito

dvéma pohledy muizete prepinat jednim kliknutim.
Zkuste kliknout na kartu Zdro;j...

V projektu je pouze jeden objekt JFrame, reprezentovany
velkym stinovanym obdélnikem s modrym okrajem.
BéZné ocekavané chovani (jako je zavfeni, kdyZ uZivatel
klikne na tlacitko 'zavfit') generuje IDE a objevi se v
zobrazeni kddu mezi neupravitelnymi modrymi sekcemi,
které kdd zna jako chranény blok.

* main - Navigator
@ Form Janela
Ej Other Compd
E| [IFrame]
W l5o0t1 (15

3.....Propriedades

Tato oblast je viditelna pro kazidy vybrany objekt.
ProtoZe projekt mda pouze jeden objekt (Janela),
vlastnosti tohoto objektu jsou viditelné.

4.....Inspektor
Inspektor poskytuje grafické zndzornéni komponent
aplikace.

5. Zménte vlastnost “titul” okna na “Ola mundo!”

Edit Text
Change Variable Name ...
Bind

Events

Align

Anchor

Auto Resizing

Same Size

Set Default Size

Space Around Component...

EncloseIn
Design Parent

Move Up

Mowve Down

6. Pridejte tlaCitko a zménte text (propriedade text) na
“Clica aqui!”
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Zménte variabilni jméno na “Bot1”:
Pridejte JLabel, smaZte text a zménte jméno na “Texto”.

o1

File Edit View Navigate Source

Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Odstrante prebytecny text, aby aplikace vypadala takto:

Lo | O i)
Q- Search (Cirl+)

PR ES DO e T W D G-

iProj.. 4 %|:Files

[E sanelasava x|

[ services.

CEE

 Palette.

= & Ola Mundo
E1[[ Source Packages

5 [ <defoutpackage>

source (Beion ) | (Y8 (9 | S =P b | < €

o =

| |

: main - Navigator

pector

B Form Janela
&3 Other Components
&[] prame]
£[H Bot1 [Button]
i e Texto1 [iLabel]

CEa
tabei Label Button
&~ Racio Button

[ Text Field

= Progress ar
|| separator
et

-
e
Awr

&7 Button Group.
%] Text Area

[ Formatted Field
] vexct Par

@~ Chedk Box
Ef Lt

D Slider

[1=] Spinner
Tree

Toggle Button
[1=] Combo Box
[EL Scroll Bar

[=] Password Field
= Editor Pane

i Textot [JLabel] - Properties

®
®

Everts

Bindng

Code

&l
background
displayeditnemanic
font

foreground
horizentalalignment
icon

labefFor

text

il

O 1240,240,240]

Tahoma 11 Plain
W 0,00

<none> =

00000000

q

Textot [JLabel]

10. V tuto chvili je aplikace z grafického hlediska hotova! Chybi akce! Ugelem je, Ze kdy? kliknete na
tlacitko Bot1l na stitku Texto1, objevi se "Ola Mundo!".

11. Jakmile je hotovo, musite zkompilovat program.

) Ola Mundo - NetBesns IDE 7.0.1 [E=aras )

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q Search (Cirl+])

PSS HE o ST Y DEG-G

(Proj. A ‘Efies

‘E Services

=& oOla Mundo
- [f Source Packages
=~ <default package >
- [E Janelsjava
(g Ubraries

: main - Havigator
B Form Janela
£ Other Components
B [F [Frame]
(@] Bot1 [JButton]
L lael Texto1 [JLabel]

j Profile Team Tools Window Help

Jenclajova | ERIEE [; patette X
0 = 5 Swa =
e aIEEERPEREE EER
el Label Button [ Toggle Button &~ Check Box
@~ Radio Button 87 Button Group (1= Combo Box [Ef uist
[ Text Field Text Area [SHL Seroll Bar @b Slider
[ Progress Bar [ Formatted Field (=] Password Field (1] Spinner
L || separator Text Pane Editor Pane Tree
Edit Text ET&UE
Change Variable Name ... i

Q. Search (Cirl+1)

A THPBR-G

imspectouree | vesgn |6 (-5 - | Q B FE|P L [0
u L }
21
22 method is called from within the constructor to
23 1
24 - content of this method is
25 -
26 -
27 @SuppressWarnings ("unchecked")
28
72
73 private void BotlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
4 // TCDO add your handling code here:
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o — —~———————
OOlaMundo-NetBeanleF.7.0.1 . -— . L S —
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

?_—IEE% L‘?)) . <default config> - E‘ﬁ“ % |> E‘S~®~

...a definovat hlavni tfidu (and define the main class??):

) Run Project ===

'o" Project Ola Munde does not have a main dass set.

Aje to! Ted jen spustit program!

CVICENI 1
Vytvorte novy projekt, vloZte potfebné objekty tak, aby vypadal takto:

TextFieldl | jlabell |TextField2 jButtonl jLabel2

jButton2

Pokud mate nahodou problémy s usporadanim komponent v Layoutu aplikace (komponenty
zacnou pri vkladani novych komponentl opoustét misto, kam jste je umistili), zménte zplsob
rozmisténi prvkd v kontejneru kliknutim pravym tlacitkem mysi pres plochu a v zobrazené
kontextové nabidce prejdéte na moznost Nastavit rozvrZeni (Set layout) a vyberte moznost Nulové
rozvrZeni (Null layout). V tomto pracovnim rezimu sice nebudete mit tolik pomoci se zarovnavanim
prvkl v rozhrani aplikace, ale na druhou stranu se nezméni pozice, kam je umistite.
Nakonfigurujte pfedchozi rozloZeni tak, aby vypadalo takto:

Zménte nazev proménnych na:

jTextFieldl -> jTextFieldNum1

jTextField2 -> jTextFieldNum?2

jLabell -> jLabelSoma

jLabel2 -> jLabelResultado + =
jButtonl -> jButtonigual

Sair
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jButton2 -> jButtonSair

Text musi mit velikost 18 a interpunkéni znaménka (+ a =) musi byt tuéné.
Nakonec by aplikace méla vypadat takto:

| £ Adigtes - O X
57 + 29 = | 86
Sair |

Cinnost aplikace by méla byt nasledujici: pfi stisku klavesy = je tfeba k operandu 2 pfidat operand
1 a vysledek zobrazit v oznacéeni jLabelResult.

Kéd pro tlacitko Exit by mél byt nasledujici: System.exit(0);

Obecné plati, Ze nula v system.exit(0) znamena normalni ukonceni, zatimco jakakoli jind hodnota
znamena ukonceni s chybou, pricemz Cislo je kéd chyby.

S tlac¢itkem = by mél byt spojen nasledujici kéd:

int num1, num2, soma;

num1 = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());
num2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());

soma = numl + num2;

jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

Ea

Proc byly konverze provedeny?

5. Spustte a otestujte aplikaci a analyzujte, jak funguje.
6. Zkopirujte akcni kdd tlacitek a uvedte jej zde.

CVICENI 2
Vytvorte aplikaci nazvanou cviéeni 2, ktera by méla fungovat nasledujicim zplsobem: pfi stisknuti
jednoho z tlacitek +, -, / a * musi byt provedena odpovidajici operace ¢isla 1 s ¢islem 2 a vysledek musi

byt ulozen a zobrazen. Stitek obsluhy musi byt zménén na symbol pf¥islu$né operace.

Spustte a otestujte aplikaci a analyzujte, jak funguje.
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| £| Mini Calculadora - O >
Mamero 1:  Ndmero 2: Resultado:
25 /2 = 125

BB EIVE

Sair

CVICENI 3
Vytvorte novy projekt, pojmenujte jej Cviceni 3, vloZte potifebné objekty tak, aby vypadal takto:

| £ Calculadora - Versdo 1 f =[]

® somar

Niimero 2 ) subtrair
Q ) multiplicar
) dividir

Dvé polozky TextField pro zadani hodnot 1 a 2, TextField pro vystup vysledkd, jPanel pro vymezeni,
4 polozky jRadioButton, buttonGroup pro seskupeni, prepinacli a tlaéitko Calcural pro vypocet
vysledku.

Aplikace by méla fungovat nasledovné: Jakmile operator zadd 1. a 2. hodnotu do ptislusnych poli,
musi vybrat operaci (s¢itani, odecitani, nasobeni nebo déleni) a kliknout na tlacitko Vypocitat.

Po navrzZeni rozvrzeni aplikace vyberte prepinac vzhledem k souctu a aktivujte vybranou vlastnost.
Pro pfipojeni k RadioButtons pouZijte jPanel. Zménte nazev a ohraniceni tohoto jPanelu.

Pred seskupenim 4 tlacitek zkontrolujte (za béhu), Ze Ize vSechna 4 tlacitka vybrat soucasné.
Pouzijte tlacitko Skupina, aby se vybér ovladacich tlacditek vzajemné vylucoval (aktivni mUze byt
pouze jedno) a seskupte 4 tlacitka. Chcete-li tak ucinit, postupujte nasledovné: (i) vlozte pres paletu
skupinu tlacitek; (ii) zménit nazev skupiny na ,Grupo_butoes”; (iii) vyberte 4 prepinace, (i) oteviete
panel vlastnosti a v ButtonGroup vyberte skupinu, kterou jste vytvofili.
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EJ Q Calc_v1 || Source [Design ] | !?é | Eg gé % ]ID ]IE[ E-E‘ | L= @ Binding Ewvents Code
&+l Source Packages Al 4 =IProperties. -
EEEl <default package > 'y Use the Connection Made button {in the toolbar) to establish a connection action E] i
LB vijava background O 240,240,240 [
& Libraries mode Q i
[#- 5 Desktop_1 buttonGroup 1
[#- & Desktop_2 oni
[ &5 Desktop_3 = foreground [JL3
[+ @& Desktop_4 Mdmero 1 Calcular mnemonic =
- &% Jogo_Somas = selected &) [
&5 ProjetoFinal -/ somar text <Different Values> o
E} t| Efurce Packages Nimero 2 - - tooMipText E]
| B[] <default package> *) subtrair [=| Other Properties
@ NewIFrame.java UiClassID RacioBLttonUl E]
[l g Libraries il () multiplicar actionCommand <Different values > o
L. %5 _Cnm alignmentx 0.0 [
: Mavigator | Inspector a e alignmenty 0.5 E]
§| Form V1 = . autoscrolls [ Q
=5 Other Companents baselineResizeBehavior CENTER._OFFSET
\---8: Grupo_BotDei[ButmnGroup] I border [CnmpoundBorderUlResourE]
- [IFrame] borderPainted [&] B
02 nul componentPopuphenu Q il
- il [bINum1 [JLabel] = = -
el IblNumZ [JLabel] buttonGroup (7]
[ jTextMum1 [TTextField] = Group of buttons in which this button belongs
[ jTextMum2 [TTextField]
i-[BK] jBinCalcular [JButton]

Zadejte potFebﬁ\'/ kad, ab\} po kliknuti na tlacitko Vypocitat program zkontroloval, které RadioButton
je vybran, a vygeneroval odpovidajici vysledek. VSimnéte sidéleni nulou: nemozné!
Zkopirujte akéni kod tlacitek a uvedte jej zde.

CVICENI 4
Vytvorte novy projekt, pojmenujte jej cvieni 4, vloZte potfebné objekty tak, aby vypadal takto,
uvedena Cisla jsou pouze prikladem pouZiti:

| £ Joge das Adigges X
Préximo problema 44 + 44 = w
Parabéns acertou!
Pontuagdo: 1 S
FIM

Cinnost aplikace by méla byt nasledujici: Po kliknuti na tlacitko "Dal$i problém" (préximo problema)
by mél program nadhodné vytvorit Cisla (mezi 0 a 99), ktera budou umisténa na Stitcich, které jsou
modré. UZivatel musi zadat svou odpovéd do textového pole. Pfi opétovném kliknuti na ,Dalsi
problém” je tfeba k prfedchozimu skdre pficist skore jednoho bodu, pokud je vysledek spravny. Pokud
je vysledek nespravny, musi byt odecten bod.

|£| Joge das Adigées - *
Praximo problema 98 + 67 = 100
Desta vez ndo acertou. Tente novamente! O resultado corecto era: 165
Pontuacéo: 0 D
FIM

Po tfech spravnych tazich....
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|£| Jogo das AdigBes
Préximo problema 1 + 32 = 33|

Parabéns acertou!

Pontuacdo:

FIM

Ndahodna ¢isla
Knihovna pro generovani ndhodnych cisel (Random) je definovana v knihovnim bali¢ku (knihovné)
"java.util", takZe pro pouZziti této knihovny musime do naseho java programu pfidat nasledujici import:

import java.util.Random;
nebo
import java.util.*;

Dale musime definovat proménnou typu Random:
Random geraAleatorio = new Random();

Nyni mQzZeme vygenerovat celociselné nahodné Cislo nasledovné:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt();

Pokud chceme vygenerovat nahodné Cislo mezi 0 a 9, musime dat nasledujici pokyn:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);

Pokud chceme vygenerovat nahodné Cislo mezi 1 a 6, zaddme nasledujici pokyn:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;

CVICENI 5
Vytvorte formuldf podobny obrazku nize s nazvem

. . , “ , , | %f Mudar cor de fundo da Janela - O x
,2Zménit barvu pozadi okna“, ComboBox, ktery vam

umozni vybrat si jednu z barev (modr3, cernd, zelend a
Cervenad), Stitek s textem ,Vyberte barvu” a tlacitko , Exit”.

Barva pozadi formulafe se méni v zavislosti na zvolené
barvé.

Preto

. Verde
Ajuda:
Vermelho

Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cddigo:

import java.awt.Color;

Ver o item selecionado na ComboBox:

int cor = jComboBox1l.getSelectedIndex();
switch (cor) {

case 0:

getContentPane().setBackground(Color.blue);

break:
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CVICENI 6
Navrhnéte nasledujici formulaf, vénujte pozornost nazvu
formulare a tomu, Ze pole TextField, kde se zpravy objevuji, by
nemélo byt upravitelné:
Napiste program, ktery pfijme miry stran trojuhelniku a zobrazi
jednu z nasledujicich zprav:
e Je to zmenseny trojuhelnik (vSechny strany jsou rizné);
e Jetorovnoramenny trojuhelnik (dvé stejné strany a
jedna rdzna);
e Je to rovnostranny trojuhelnik (vSechny strany jsou
stejné).

a5 Tridngulo — O
Lado 3 I:I Verificar

(ado 1
(2002

o' Tridngulo — O >

lado 3: |12 |

I Verficar I

Tridngula Equildtero

cVICENi 7

Navrhnéte formulafr podobny zobrazenému. Vyvinout program, ktery simuluje elektronické volby.
Pfedpokladejme, Ze na hlasovacim listku jsou zastoupeni ¢tyfi kandidati A, B, C, D.

Na konci voleb, tedy po kliknuti na tlacitko ,Ukoncit volby“, spocitejte a prezentujte pocet hlasl a
prislusné procento, které kazdy kandidat ziskal, a také celkovy pocet volic, ktefi hlasovali a kterého

vitéze.

Napovéda: vytvorte globalni

proménné pro pocet hlasu o2 Eleicio
kazdého kandidata a celkovy
poéet hlasu. Clique no botdo comespondente ao seu voto
Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
Teminar Eleigio
Resultados da Bleigio
Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
| | | | |
Total de Eleitores I:l Vencedor I:l
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Na zacatku by mély byt pouze prvky na obrazku nize.

ol Eleigdo *

Cligue no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidate D

Teminar Eleigdn

CVICENI 8

Vytvorte novy projekt s nazvem exercicio8, ktery simuluje kalkulacku, pomoci formulafe podobného
obrazku 1.

Uzivatel zada dvé Ciselné hodnoty a zvoli matematickou operaci (s¢itani, odcitani, ndsobeni a déleni),
ktera ma byt provedena, pficemz vysledek se zobrazi na vyhrazeném misté pro tento ucel po stisknuti
tlacitka , Vypocitat”.

¥ Calculadora o [m] 5

Operagdo: I Samar

Program by mél fungovat nasledovné:
e  Pfispusténi aplikace je vybrana operace souctu.

e Vysledek operace, dosud nevycisleny, naznacuje “------ .

e Kdykoli uZivatel zméni operaci, znak zobrazeny na ovladadi 3 se aktualizuje na pfislusného

operatora (+, -, /, *), obsah ovladacud 2 a 4 se vymaze a na ovladaci 5 se zobrazi ,,--—----

e  Po stisku tlacitka ,Vypocitat” se vypocita vysledek operace a zobrazi se na ovladacim prvku 5,

pokud je v ovladacim prvku 4 zadana O a zvolend operace je , Déleni”, zobrazi se chybové

F4 “"wou

hlaseni ,Nelze délit nulou”. “ pomoci dialogu z knihovny Swing.
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CVICENI 9

Vytvofte novy projekt s ndzvem exercicio9, ve tvaru
podobném nasledujicimu, ktery vypocita index télesné
hmotnosti (BMI).

Musite zménit nasledujici vlastnosti objektl Spinner:

Vaha:

Vyska:
Minimum: 1
Maximum: 2,3
Desetinna mista: 2
Step: 0,01
Pocatecni hodnota: 1,5

o IMC = IE ==
Sexo
Masculino Feminino
Medigdes
Atura  [1,50 = Peso |50 =

Calcular IMC

[ndice de Massa Comporal

Valor

Observagio

Minimum: 20
Maximum: 200
Desetinna mista: 0
Step: 1

Pocatecni hodnota: 50

Vysledky vypoctu BMI budou prezentovany ve stitcich (Labels) s nasledujicimi vlastnostmi:

e Vzhled: Ohraniceni dle vaseho vybéru;

e Rozvrzeni: MinimumSize 3 ; 2

Pro vypocet BMI je tfeba vzit v Uvahu nasledujici zkraceny vzorec:
BMI = Vaha/(Vyska * Vyska)

U muzd se interval pozorovani prodlouZi o jeden bod. Program tedy prezentuje jedno z nasledujicich
pozorovani podle vypoctené hodnoty BMI a zvoleného pohlavi:

Pozorovani

BMI (Zeny)

BMI (Musi)

Mensi nez 18,5

Mensi nez 19,5

Podvaha

Mezi 18,5 a 25

Mezi 19,5 a 26

Normalni vaha

Mezi 25 a 30

Mezi 26 a 31

Nadvaha

Pres 30

Pres 31

Obezita

Kliknutim na tlacitko Vypocitat BMI by se mél BMI vypocitat a zobrazit pomoci zadanych hodnot vysky
a hmotnosti a také pfislusného pozorovani. Kdykoli jsou provedeny zmény na GroupButton (Pohlavi a

miry), Stitky s hodnotami Body Mass Index se vymazou.

Na obrdazku 2 a obrazku 3 muzete vidét priklad, ve kterém jsou hodnoty hmotnosti a vysky stejné, ale
popis hodnoty BMI je odlisny, protoze jde o lidi rGzného pohlavi.

Priklady:
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o IMC =

Sexo

@ Masculino

Medighes

) Femining

Altura |1 60 E" Peso |G-1

S

Caleular IMC

[ndice de Massa Corporal

Valor ’257

Ohbservacio | Peso nomal

Obrazek 2 — BMI vypocet pro muze

-
& IMC BE=x=
Sexo
7 Masculing @ Femining
Medigtes

Aturs (160 ||  Peso |64 =)

Calcular IMC

Indice de Massa Comporal

Valor lz&i

Observagdo |A.c:ima do peso

Obrazek 3 — BMI vypocet pro zZenu
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PORTUGAL

Download e instalagao do NetBeans IDE 8.2

Acede ao site https://netbeans.apache.org/

() Welcome to Apache NetBeans X | 4

<« > C 0O (ﬂ netbeans.apache.org

j APACHE i

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP

Who's Who Mailing lists Submitting Pull Documentation
Thanks Becoming a committer e Wiki

Reporting Issues

Sponsarship NetBeans Events Community Support

Improving the

Security Apache Events

Commerdial Support
documentation

Clica em Previous releases e na drea Older releases, clica em Find more

LJ Apache NetBeans Releases x -+

<« > C @ netbeans.apache.org/download/index.html#previous
P ! P

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021.

Features Download

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Features Download

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

Find out more I

Clica no link da imagem abaixo

I Apache NetBeans archive x |+

€ > C {Y & netbeansapache.org/download/archive/indexhtml

powniess

Apache NetBeans 9.0
Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

Features Download

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their |DK.

e JDK8u111 with NetBeans 8.2

DOWNLOAD
Releases

Plugins

Building from source

Previous releases
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Na pagina, https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-

3413139-esa.html aceita a licenca e escolhe a versdo, tendo em conta o sistema operativo do
computador onde pretendes instalar.

O JDK 8ul11 with NetBeans 8.2 x -+

<« > C O & oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-3413139-esa.html

O — search Q sign In[2] Co
Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

Java SE Overview || Downloads | Documentation || Community || Technolegies || Training

Java EE

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription

This distribution of the JOK includes the Java SE bundie of NetBeans IDE, which is a powerful
Java Embedded ntegrated development environment for developing applications on the Java platform. Learn more

Java Card You must accept the JOK 8u111 and NetBeans 8.2 Cobundle License Agreement to download this

Java TV

Community O Accept License Agreement| ® Decline License Agresment

Java Magazine

[ Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 8u111 and NB 8.2) |
Product / File Description | File Size Download ‘

Linux x88 288.73 MB Jdk-8u111-nb-8_2-linux-i586 sh
Linux x84 282,57 MB dle-2u111.06-2 2-linux-x64 sh

dk-8u111-nb-8_2-macosx-x64 dmg
Jak 111-nb-8_. ndows-i586 exe

Jdk-8u111-nb-8_2-windows-x64 exe

Mac 08 X xG64 342,99 VB
v s X86 317.2 | MB
5 54 326.0§ MB

140 40 [ [

O link da versdo para Windows 64 bits é http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk-nb/8ul11-
8.2/jdk-8u111-nb-8 2-windows-x64.exe

Depois de descarregar o ficheiro, executa-o e segue as instrugdes de instalacao.

Plataforma JAVA

A tecnologia Java estd organizada em trés plataformas com objetivos especificos:

e Java 2 Standard Edition (J2SE): ferramentas e APIs (Application Program Interface) essenciais para
qualquer aplicagdo Java (inclusive para as outras plataformas). E suficiente a utilizarmos se quisermos
desenvolver aplicacGes desktop com ou sem interface grafica.

e Java 2 Enterprise Edition (J2EE): ferramentas e APIs para o desenvolvimento de aplicacGes
distribuidas. Engloba tecnologias tais como RMI, EJB, CORBA, JMS,etc.

¢ Java 2 Micro Edition (J2ME): ferramentas e APIs para o desenvolvimento de aplica¢cbes para
aparelhos portateis.

Java 2 System Development Kit (J2SDK)
O J2SDK corresponde ao produto disponibilizado pela Oracle que implementa a plataforma J2SE,
provendo o ambiente bdsico necessario para o desenvolvimento de aplicagdes.
0 J2SDK inclui:

JRE (Java Runtime Environment): ambiente para execucdo de aplicagdes

Ferramentas para desenvolvimento: compilador, debugger, gerador de documentacao,
empacotador JAR, etc;

Conjunto de APIs e cédigo fonte das classes

A Maquina Virtual Java
O JRE é um conjunto de programas que possibilita executar aplica¢Ges Java. O cora¢do do JRE é a
Maquina Virtual Java ou Java Virtual Machine (JVM). E a JVM que possibilita uma das caracteristicas
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mais impressionantes da linguagem Java, a portabilidade do cddigo. Vamos compreender um pouco
como isso funciona:
* No processo de compilacdo, ao invés do programa ser compilado para cdédigo maquina da
plataforma que vai ser executado, o programa é compilado para bytecode;
¢ Os bytecodes sdao genéricos, isto é, ndao sdo especificos para um sistema operativo em
particular;
¢ Quando um programa Java é executado, o ficheiro bytecode é interpretado pelo interpretador
da tecnologia java, que é denominado Java Virtual Machine. Existe uma JVM diferente para
cada plataforma onde a tecnologia Java pode ser executada e devera existir uma instalada no
computador no qual serd executado um programa Java. Os browsers, por exemplo, incorporam
uma JVM para a execugao de applets.

MeuPrograma.java

== Codigo fonte

Compilagio == javac

«—

MeuPrograma.class

i

=> Bytecode

l Execugdio => java

DOSs SCO Win Linux

[ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM ‘ | JVM ‘

Produtos e Terminologias da Tecnologia Java

Produto Descricio

Java Virtual Machine (JVM) Interpreta arquivos .class (bytecode) para
instrugdes especificas de plataforma.

Java Runtime Environment (JRE) Somente o JVM ndo € suficiente para uma

aplicacdo Java ser executada. O JRE consiste
do JVM mais ntcleo de classes da
plataforma Java e arquivos de suporte. O
JRE é o que deve estar instalado para a
execucdo de uma aplicacdo Java.

Application Program Interface (API) Biblioteca de «classes e interfaces que
auxiliam no desenvolvimento das aplicacdes.
Java Developer's Kit (JDK) Corresponde ao nome da tecnologia Java até

Novembro de 1999. JDK 1.1 foi a ultima
versdo. E composto por : JVM, JRE,
compilador, ferramentas e APls.

Java 2 Platform, J2SE (Standard Edition ) E o nome da tecnologia a partir de
Novembro de 1999, Corresponde ao JDK 1.2
na antiga terminologia. E composto por :
JVM, JRE, compilador, ferramentas e APIs.

Javadoc Corresponde a documentagdo das APls. A
tltima versdo pode ser encontrada em
http://java.sun.com/j2se/l .4.2/docs/api/. A

terramenta Javadoc auxilia na criacdo da
documentacio das classes.
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Comecando... “Oléd mundo”
1. Abra o netbeans e crie um projeto novo:

Q) NetBeans IDE 7.0.1 e d dl T —_——— =

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q- Search (curi+D)

DEES

: Projects. @ % Files [: services

1THPB-@-

[ startpage x|

Steps Choose Project

1. Choose Project Categories: Projects:
e [ [Qavepopicaton | i
) Java [ 212 fopication Activate Features
L@ mvawes & Java Desktop Appication
B Ty & 3ava Class Library
L@ Jevacard & Java Project with Existing Sources NetBeans turs on functonality as you
- 5 Java Free-Form Project use it. Start creating and opening
i~ JavaME projects and the IDE will just activate
[ Maven the features you need, making your
[T experience quicker and deaner.
Alternatively, you can actvate features
) Groow
j c/c+i pohy:
e b Nt Modes ¢
@0 samples S
Java
R
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can ako generate a main class
in the project. use an d Ant buil ipt to build, run, and debug
your project.

2. Dé o nome “Ola_mundo” ao projeto:
[0 New Java Application

Steps Mame and Location

1. Choose Project

Project Mame: Ola_mundo
2. MName and Location

Project Location: | C:\Users\E'\Desktop\LP_M11_F1

Project Folder: C:\Users\E\Desktop\LP_M11_F1'0la_mundo

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

[F] Create Main Class |ola_mundo.Cla_mundo

Set as Main Project

Mext = [ Einish ][ Cancel ][ Help ]

N3ao selecione a opg¢ao checkbox “Create Main Class”; deixando esta op¢ao selecionada sera

gerada uma nova classe principal como ponto de entrada da aplica¢gdo. No entanto, a janela
principal da GUI principal serd criada no préximo passo. Clique em Finish quando terminar.

3. Adicione um JFrame
Neste momento o projeto esta criado, mas vazio. Para adicionar uma janela (JFrame)
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) Ola Mundo - NetBeans IDE 70.1_ . b ——

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window HI

E % LL‘ \'53 . [<default config> - ‘E ‘"‘Eﬁ B -

: Projects @ u [ Files |; services ||
o & S |
a-l@ New 4 If‘ JFrame Form...
-l ) IDialog Form...
Build
D JPanel Form...
Clean and Build
@ Java Class...
Clean
[Ed Java Package...
Generate Javadoc
@ Java Interface...
Run [  Entity Class...
Debug @ Entity Classes from Database...
Profile @  Web Service Client...
Test Alt+F6
) ﬁ QOther...
Set Configuration
Unset as Main Project
Open Required Projects
: Navigator a4
Close
Rename...
Move...
Copy...
Delete Delete
Find... Ctrl+F
Versioning 4
Local History 4
Properties

4, Nome da Classe

O nome da classe vai ser “Janela”:

[J New JFrame Form (=]
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: | Janela|

2. Name and Location

Project: Ola_mundo
Location: :Source Packages -
Package: -

Created File: |C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundolsrc\Janela.java

,ﬁ Warning: Itis highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Mext = [ Einish H Cancel H Help

Ao clicar no “Finish” verifique como o ambiente mudou!
Este ambiente vai sendo familiar ao longo do tempo e vamos comecar a explora-lo com calma!
Para ja, algumas notas importantes:
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10/ 0t rreamiia - Metflearss 14 7.0
He EBda YWew Meagsme Sownce Relpoios Bun Debug Profde Team Tools Wiedow Hep |
# 5 ol & B b
B Fles B
= Ols_minde
ko Sewroe Pacages
sclefmcit package
LI Seres anw
i i by

coetwaetx -] YW P B

SiwtPage & ] lenels jwes
source [Desn | | A 19

& The Preview Design bution fn the mokaer] ensbies pa i best e desgn of the fom i Buttzr

s L]
o Togdke Buties - Cheh By
85— Pl Btmieny
2 Comb B {lLat

| Tawt Pk

3 Batinn Group

| Tewt Aren

Al Soroll Bar

L Progrem Bar
Pascrevoe d Fao

i e
Formatind Fald
il Sorrer
S plad T | Test Pare
B Edlior Pane Teee
[ Taie
© Sopverey Heman

Ee s R B Wisp ax

B roum e
i B Oter O
i [ [Frama] 4

+ Swing Windowy
- %wing Nillers
AT

Aarpls jwen . Properiss | )
Proparian

HaTe o

Entesgas ]

A1 %

Fila Sire

Vet gmas, T
Canspatts

CoTcée Ceaacah

Jancla e LY]

Palette
Contém todos componentes oferecidos pela APl Swing (grafico). Ainda que seja a primeira vez que
esteja a usar estes componentes quase que se adivinha para que é que servem!

Area de projeto

A drea de projeto é onde é construida graficamente a GUI. Tem duas vistas: Source e Design. Pode-
se alternar entre as duas vistas com um clique.

Experimente clicar no separador Source...

No projeto existe apenas um objeto JFrame, representado por um retangulo sombreado grande
com borda azul. Comportamentos comumente esperados (tal como fechar quando o utilizador
clicar no botdo ‘close’) sdo gerados pelo IDE e aparecem na vista de codigo entre as se¢bes azuis
nao editdveis que o cddigo conhece como guarded block.

Propriedades
Esta drea é visivel para cada objeto selecionado. Como o projeto apenas tem um objeto (Janela)

estdo visiveis as propriedades deste objeto.

Inspector
O Inspector fornece uma representacgdo grafica dos componentes das aplicagdes.

5. Mude a propriedade “Title” de Janela para “Old mundo!”

6. Adicione um botdo e mude o texto (propriedade text) para “Clica aqui!”
7. Mude o nome da varidvel para “Bot1”:
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Edit Text

Change Variable Mame ...

Bind 4

Eenis [ —
: main - Navigator Align 4
] Form Janela Anchor 3
E:l Other Compe Auto Resizing 4
B [IFrame] Same Size »

CEOEEEE o pefaul Size

Space Around Component..,

EncloseIn 4

Design Parent 4

Move Up

Move Down

8. Acrescente uma JLabel, apague o texto e mude o nome para “Texto”.
9. Remova o espaco extra de forma a aplicagao ficar com a seguinte forma:

R T W e e e PR
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Crl+)

FAED DE Eew T H DB G

iProi. 4% :Files [: services Janclajava | EDIEE[: patette X

=& Olrundo source (Do) | {98 9 | = &L | § S5 T
B[ Source Packages |- Swing Controls
B <default package> el Label Button [GH] Toggle Button @~ Check Box
----- Janela java 3 - P &~ Radio Button = Button Group [I=] Combe Bax [Efust
(b Librares “ r [ Text Field 1] Text Area I Scrol Bar .5 Slder
" 2 N ] Progress Bar Formatted Field ~ [=:] Password Field (1] Spinner
H Separator Text Pane Editor Pane Tree
i =] Table

: Textod [JLabel] - Properties %

i main - Navigator ¢ Inspector @ % Propetties |  Binding Events Code
T Form Janela || Properties ~
-[21 Other Components background O [240,240,240] DE
&[5 DFrame] displayedMnemonic &
3 Bot1 [JButton] font Tahoma 11 Plain [
----- lebel Textol [Label] foreground W 0,00 D
horizontalAlignment |LEADING =)
[ =m)
labelFor |enone > -
text @~
Textot [JLabel] (7]
: Usages ¥ R | Tasks.

<No Usages>

Output

10.Neste momento a aplicagdo esta, do ponto de vista gréfico concluida! Falta a acdo! O que se
pretende é que quando se clicar no botdo Bot1 na label Texto1 surja “Ola Mundo!”
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D) ©la Mundo - NetBeans IDE 70 — r _— - ~ RESIOT X
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Tesm Tools Window Help Q> search (Ci41)
N B i [ctefadtonfigs  w) (R -
PElS D@ e - FHDBG
iProj.. @ :Fles services || Joncasmva w1 L E [ patetis wa
= & Olatundo soures [Deson || [T = i i | o 8 Swing Contaipers . :
T8 & ' ST
B <defat . _ B T I . 2000w - .
B | Profile Team Tools Window Help [Qr Search (cst)
e ATE DB G-
Janelajava EEE
5oy [BE-8-ARSEFe A0 E U
20/ L + “nm
i1
a2
23
I
b
[E ~ Havigatar  Inspectar 6
’;:m.m i an 27 #5uppressWarnings ("unchecked")
&) Other Camponents [
& = DFrame] 2 |
@) Bot1 [Bution] 73| private void BotlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
s Textol [Label] 4 // TODO add ycur handling code here: | =
o [ Texeed.secTexe (EOLE Mnae s .
L6 }
 Usages 7
Duplicate
Delete d
Customize Code
Properties
@ w@1%

Uma vez pronto, falta compilar o programa:

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

PEHES DO ewes T H DB G-

...e definir a classe principal:

o

@ Praject Ola Mundo does not have a main dass set.

Select the main dass:

E pronto! E sé executar o programa!

EXERCICIO 1

1. Crie um novo projeto, insira os objetos necessarios para que fiqgue com o seguinte aspeto:
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TextFieldl | jLabell |TextField2 jButton1 jLabel2

jButton2

Se por acaso estiver a ter problemas com o arranjo dos componentes no Layout da aplica¢do (os
componentes comecam a sair do sitio onde os colocou ao inserir um novo componente), altere o
modo como os elementos se distribuem no contentor, clicando com o botdo direito do rato sobre
a area de trabalho e no menu de contexto que aparece, va a opcao Set Layout e escolha a opcao
Null Layout. Neste modo de trabalho ndo terd tantas ajudas para alinhar os elementos na interface
da aplicacdo, mas por outro lado ndo serd alterada a posicao onde os coloca.

Configure o layout anterior para que fiqgue com o seguinte aspeto:

Altere o nome das variaveis para:

jTextField1 -> jTextFieldNum1

jTextField2 -> jTextFieldNum?2

jLabell -> jLabelSoma

jLabel2 -> jLabelResultado + =

jButton1 -> jButtonlgual

jButton2 -> jButtonSair

O texto devera ter tamanho 18, devendo os sinais de pontu =
No final a aplicacdo devera ficar com o seguinte aspeto:

| £ Adigbes - O X

57 + 29 = | 86

Sair |

O funcionamento da aplicagdo devera se o seguinte: ao pressionar a tecla =, o operando 1 devera
ser adicionado ao operando 2 e o resultado devera ser mostrado na label jLabelResultado.

O codigo do botdo Sair deverad ser o seguinte: System.exit(0);

Regra geral, o zero no system.exit(0) significa saida normal, enquanto que qualquer outro valor
significa saida com erro, sendo o numero o cédigo do erro.

Associado ao botdo = devera ter o seguinte codigo:
int numl, num2, soma;

numl = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());
num?2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());

102



Al Co-funded by the
Il Erasmus+ Programme
Ex of the European Union

* * %

soma = numl + numz2;

jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

7. Porque razao foram efetuadas as conversoes?

8. Corra e teste a aplicacdo, analisando o seu funcionamento.
9. Copie o cddigo da acdo dos botdes e apresente-o aqui.

EXERCICIO 2

Crie uma aplicacdo, chamada exercicio2, cujo funcionamento devera ser o seguinte: ao pressionar
uma das teclas +, -, / e * devera ser efetuada a operagio correspondente do niimero 1 com o
numero 2 e deve ser guardado e mostrado o resultado. A label do operador devera ser alterada para
o simbolo da operacdo respetiva.

Corra e teste a aplicagdo, analisando o seu funcionamento.

| £| Mini Calculadora - O >
Mamero ;. Ndmero 2: Resultado:
25 /2 = 125

U

Sair

Copie o cddigo da a¢do dos botdes e apresente-o aqui.

EXERCICIO 3
Crie um no projeto, dé-lhe o nome exercicio3, insira os objetos necessarios para que fique com o
seguinte aspeto:

|£:| Calculadora - Yersdo 1 E@

L TEn Calcular
’7 i® somar

Numero 2 i_) subtrair
Q ) multiplicar
2 dividir
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Considere, pelo menos, 2 TextFields para entrada dos valores 1 e 2, 1 TextField para saida dos
resultados, um jPanel para delimitar 4 jRadioButton, um buttonGroup para agrupar os RadioButton
e um botdo para mandar calcular o resultado.

O funcionamento da aplicacdo deverd se o seguinte: Tendo o operador introduzido o 1.2 e 2.2
valores nas respetivas caixas, devera selecionar uma operacdo (somar, subtrair, multiplicar ou
dividir) e clicar no botdo Calcular.

Depois de ter desenhado o /layout da aplicacdo, selecione o RadioButton relativo a soma e ative a
propriedade selected.

Utilize um jPanel para juntar os RadioButton. Altere o titulo e o border desse jPanel.

Antes de agrupar os 4 botdes verifique (em run time) que os 4 botdes poderdo ser todos
selecionados, em simultaneo.

Utilize um buttonGroup, para tornar a selecdo dos botdes das opera¢cdes mutuamente exclusivos
(s6 um pode estar ativo), e agrupe os 4 botdes. Para tal, proceda do seguinte modo: (i) insira,
através da palette, um buttonGroup; (ii) mude o nome do grupo para “Grupo_butoes”; (iii)
selecione os 4 botdes radio, (i) aceda ao painel propriedades e em ButtonGroup selecione o grupo
que criou.

9@ Calc_v1 || Source | Design | % B‘ | & é % ]IU ]L] H-B | L= @ Binding Ewents Code
[ Source Packages - = Properties -
E-FH <default package> 'y’ Use the Connection Mode button (in the toclbar) to establish a connection action
LB vijava background [ [240,240,240]
-l Lbraries :
&% Desktop_1 buttonGroup
(& Desktop 2
-5 Desktop_3 = foreground
% Desktop_4 Nimero 1 m mnemenic
- &% Jogo_Somas = - selected [
& ProjetoFinal © somar text <Different Values: =
E} i Source Packages Namero 2 toolMipText ®)
i E-EH <default package> (7 subtrair (=l Other Properties
@ MewIFrame. java UlClassiD RadioButtonl D
£ Lbraries il () multiplicar actionCommand <Different Values > =
dey S alignmentx 0.0 |
: Navigator | Inspector [ P dvidr alignmenty’ 0.5 Q
B FormV1 = autoscrolls ] [)
= baseineResizeBehavior CENTER_OFFSET
border [CompoundBordErUlResour[:]
borderPainted |:| Q
compenentPopuphenu D il
IbiNum1 [JLabel] —— = -
IblMum2 [ILabel] buttonGroup 0
JTextMum1 [TTextField] = Group of buttons in which this button belongs
JTextMum?2 [TTextField]
jBtnCalcular [JButton]

Introduza o cddigo necessario para que ao clicar no botao Calcular, o programa verifique qual dos
RadioButton estd selecionado e gere o resultado respetivo. Tenha em ateng¢do o caso da divisao
por zero: impossivel!

Desenvolva a aplicagdo que tenha o comportamento anteriormente indicado.

Copie o codigo da a¢do dos botdes e apresente-o aqui.

EXERCICIO 4

Crie um novo projeto, dé-lhe o nome exercicio4, insira os objetos necessarios para que fique com o
seguinte aspeto, os numeros apresentados sdo somente um exemplo de utilizagdo:
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*opx

] Jogo das Adicaes - X
Préximo problema 44 + 44 = Bﬂ

Parabéns acertou!

Pontuacio:

FIM

O funcionamento da aplicagcdo devera ser o seguinte: Ao clicar no botdo "Préximo problema"”, o
programa devera criar aleatoriamente os niumeros (entre 0 e 99) que serdo colocados nas labels que
se encontram a azul. O utilizador deverd dar a sua resposta na caixa de texto. Ao voltar a clicar em
"Préximo problema", devera ser acrescentada uma pontuagdo de um ponto a pontuacdo anterior, se
o resultado estiver correto. Se o resultado estiver incorreto, devera ser retirado um ponto.

| £ Joge das Adigdes - X
Préximo problema 98 + 67 = 100

Desta vez ndo acertou. Tente novamente! O resultado correcto era: 165

Pontuacdo:

FIM

Apds 3 jogadas certas...

|£| Jogo das AdigBes
Préximo problema 1 + 32 = 33|

Parabéns acertou!

Pontuacdo:

FIM

NuUmeros aleatdrios

A biblioteca para geracdo de numeros aleatdrios (Random) é definida no pacote da
biblioteca (library) "java.util", de modo que para utilizarmos esta biblioteca devemos
acrescentar no nosso programa em java o seguinte import:

import java.util.Random;
ou

import java.util.*;

Em seguida, deveremos definir uma variavel do tipo Random:
Random geraAleatorio = new Random();

Podemos agora gerar um nimero aleatério inteiro da seguinte forma:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt();

Se quisermos gerar um nuimero aleatério entre 0 e 9 devemos dar a seguinte instrucgao:
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numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);
Se quisermos gerar um numero aleatério entre 1 e 6, damos a seguinte instrugao:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;

Desenvolva a aplicagdo que tenha o comportamento anteriormente indicado.
Copie o cédigo da acdo dos botdes e apresente-o aqui.

EXERCICIO 5
Desenhe um formulario semelhante a figura abaixo, com o titulo “Mudar cor de fundo da Janela”, uma

ComboBox que permita escolher uma das cores (Azul, Preto, Verde e Vermelho), uma label com o
texto “Escolha uma cor” e um botdo “Sair”.

A cor de fundo do formulario muda consoante a cor escolhida.
| £ Mudar cor de fundo da Janela - O >

Preto
Verde

Vermelho

Ajuda:

Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cédigo:

import java.awt.Color;

Ver o item selecionado na ComboBox:

int cor = jComboBox1.getSelectedIndex();
switch (cor) {
case O:

getContentPane().setBackground(Color.blue);

break:

Faz um print da tua janela e copia o cédigo que desenvolveste para as a¢Ges desta aplica¢do e cola-o
abaixo.

EXERCICIO 6
Desenhe o seguinte formulario, tenha atencao ao titulo do formuldrio e que o TextField onde

aparecem as mensagens nao deve ser editavel:
Elabore um programa que receba as medidas dos lados de um tridngulo e apresente uma das

seguintes mensagens:
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. E um triangulo escaleno (todos os lados sdo diferentes);
. E um triangulo isdsceles (dois lados iguais e um diferente);
. E um triangulo equilatero (todos os lados s3o iguais).

Faz um print da tua janela e copia o cédigo que desenvolveste para as acdes desta aplicacdo e cola-o
abaixo.

EXERCICIO 7
Desenhe um formuldrio semelhante ao apresentado. Elabore um programa que simule uma
eleicdo eletrdnica. Admita que no boletim de voto estao representados quatro candidatos A, B, C, D.
No final da elei¢do, ou seja quando clicar no botao “Terminar Eleicdo”, calcule e apresente o
numero de votos e a respetiva percentagem que cada candidato obteve, assim como, o nimero
total de eleitores que votaram e qual o vencedor.

Ajuda: criar variaveis globais para o nimero de votos de cada candidato e total de votos.

o2 Eleicsn =3

Clique no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
Teminar Eleigio

Resultados da Eleigdo

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Total de Eleitores I:l Vencedor I:l

Quando o formuldrio inicia devem ser visiveis apenas os elementos da figura abaixo.

a5l Eleigio *

Clique no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleigdn

Faz um print da tua janela e copia o cédigo que desenvolveste para as a¢Ges desta aplica¢do e cola-o
abaixo.

EXERCICIO 8
Cria um novo projeto com o nome exercicio8, que simule uma calculadora, utilizando um formulario

semelhante a figura 1.
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O utilizador digita dois valores numéricos e escolhe a operagdo matematica (soma, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo) a efetuar, sendo o resultado afixado num espaco préprio para o efeito, quando
for pressionado o botao “Calcular”.

-1o| ]

Operagdo: I Samar

O programa deve funcionar da seguinte forma:

1.1 Quando a aplicacgdo se inicia, a operagdo de soma encontra-se selecionada.
1.2 O resultado da operacdo, ainda nao calculada, indica “------ .
1.3 Sempre que o utilizador muda a operacdo, o sinal afixado pelo controlo 3 é atualizado para o
respetivo operador (+, -, /, *), é limpo o contetido dos controlos 2 e 4 e o controlo 5 afixa “------ .
1.4 Quando se pressiona o botdo “Calcular”, o resultado da operacao é calculado e afixado no
controlo 5, se for introduzido 0 no controlo 4 e a operagdo escolhida for “Divisdao”, € mostrada
uma mensagem de erro “N3do é possivel dividir por zero”, utilizando uma Dialog da biblioteca
Swing.

Faz um print da tua janela e copia o cédigo que desenvolveste para as a¢des desta aplicagdo e cola-o
abaixo.

EXERCICIO 9

Cria um novo projeto com o nome exercicio9, com um formuladrio semelhante ao que se segue, que

calcule o indice de massa corporal (IMC).

-

as! IMC (== | =]
Sexo
) Masculino () Femining
Medigties

Atura 1,50 z Peso |50 =

Caleular IMC

[ndice de Massa Comporal

Walor

Observagdo

Devera alterar as seguintes propriedades dos objetos Spinner:

Altura: Peso:
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Minimum: 1 Minimum: 20
Maximum: 2,3 Maximum: 200
DecimalPlaces: 2 DecimalPlaces: 0
Step: 0,01 Step: 1

Initial Value: 1,5 Initial Value: 50

Os resultados do cdlculo do IMC serao apresentados em Labels, com as seguintes propriedades:
e Appearance: Border a sua escolha;
e Layout: MinimumSize 3 ; 2

Para o cdlculo do IMC devera ser considerada a seguinte férmula abreviada:
IMC = Peso/(Altura * Altura)

Para o sexo masculino o intervalo de observacgdo é acrescido de um ponto. Assim, o programa
apresenta umas das seguintes observacGes conforme o valor do IMC calculado e o sexo selecionado:

IMC (Mulheres)

IMC (Homens)

Observagao

Inferior a 18,5

Inferior a 19,5

Abaixo do peso

Entre 18,5 e 25 Entre 19,5 e 26 Peso normal
Entre 25 e 30 Entre 26 e 31 Acima peso
Acima de 30 Acima de 31 Obeso

Ao clicar no botdo Calcular IMC devera ser calculado e apresentado o IMC, utilizando os
valores da altura e peso introduzidos, assim como a respetiva observagao.

Sempre que sdo feitas alteracdes nas GroupButton (Sexo e medices) os Labels com os valores
do Indice de Massa Corporal sdo limpos.

Na Figura 2 e Figura 3 podera observar um exemplo em que os valores do peso e altura sdo
iguais, mas a descricdo do valor do IMC é diferente por se tratar de pessoas de género diferente.
Exemplos:

-
o IMC =NREl X ranMC =5 [ |
Sexo Sexo
@ Masculino ) Feminina ) Masculine @ Feminino
Medigies Medighes
Atura  |1.60 = Peso |64 = Atura 1,60 = Peso G4 L

Caleular IMC.

Indice de Massa Comporal

Calcular IMC

Indice de Massa Comporal

Walor 25 Valor 25

Observagdo | Peso nomal Observagdo | Acima do peso

Figura 2 — Calculo do IMC para um homem Figura 3 — Calculo do IMC para uma mulher

ICELAND

Saekid e installation af NetBeans IDE 8.2
A pessum link: https://netbeans.apache.org/
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<€ > Cn0 (ﬁ netbeans.apache.org

jAPACHE :

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP DOWNLOAD

Who's Who Mailing lists Submitting Pull Documentation Releases
Requests Wiki

Thanks Becoming a committer

Plugins

Sponsorship MetBeans Events Reporting Issues

Community Support Building from source
Improving the

documentation

Security Apache Events Commercial Support Previous releases

Ytid 4 Previous releases og 4 svaedinu Older releases, ytid 4 Find more
l L Apache NetBeans Releases x

« > C @ netbeans.apache.org/download/index.html#previous
P d P

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021.

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

Find out more I

Ytid 4 linkinn @ myndinni hér ad nedan

&€ 5 C Y & netbeans.apacheorg/download/archive/index.html

Feates -

Apache NetBeans 9.0

Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

FeRtines -

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their JDK.

+ |DK 8u111 with NetBeans 8.2

A sidunni, https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-3413139-
esa.html sampykkid pid leyfid og veljid videigandi forrit midad vid télvuna sem pid erud ad vinna a.
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O JDK 8ul11 with NetBeans 8.2 x +

<« > C O & oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-3413139-esa.html

O _- search QU  signn[g] co
Oracle Technology Network / Java / Java SE / Downloads

Java SE Overview || Downloads | Documentation || Community || Technolegies || Training

Java EE

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription

This distribution of the JOK includes the Java SE bundie of NetBeans IDE, which is a powerful
Java Embedded ntegrated development environment for developing applications on the Java platform.  Learn more

Java Card You must accept the JOK 8u111 and NetBeans 8.2 Cobundle License Agreement to download this

Java TV frorar

Community (O Accept License Agreement| ® Decline License Agreement

Java Magazine

[ Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 8u111 and NB 8.2) |
| Product / File Description | File Size

‘ Download ‘
Linux x86 286.73 MB #d
Linux x84 282.5T MB * i
Mac 08 X x64 34299 Ve *
L s X868 3M7.2|MB *
Windows x64 326.0§ MB #d

= License

Linkurinn fyrir 64 bita atgafuna er http://download.oracle.com/otn-pub/java/ijdk-nb/8u111-8.2/jdk-
8ulll-nb-8 2-windows-x64.exe
begar pid hafid nad i forritid, opnid pad og fylgid leidbeiningunum.

JAVA Platform

Java taekni er skipul6gd i premur kerfum sem eru mismunandi:

e Java 2 Standard Edition (J2SE): Tél og API(Application Program Interface) naudsynlegt fyrir hvada
Java app sem er (einnig fyrir 6nnur kerfi). Pad er ndg ad nota pad pegar vid viljum bua til 6pp til ad
nota i télvu an grafiskrar hénnunar.

¢ Java 2 Enterprise Edition (J2EE): t6l og API fyrir préun dreifdra forrita. Inniheldur taekni eins og RMI,
EJB, COBRA, JMS og fleira.

¢ Java 2 Micro Edition (J2ME): t6l og API fyrir farsimaforrit.

Java 2 System Development Kit (J2SDK)
J2SDK er fyrir voruna sem sem Oracle gerdi adgengilega sem er nytir grunn J2SE, og gefur okkur
klassiska umhverfid sem er naudsynlegt til pess ad bua til forrit. J2SDK inniheldur:
JRE (Java Runtime Environment): Umhverfi til pess ad keyra forrit.
TAl til pess ad forrita: sveedi, aflisun, skjalagerd, JAR pakka og fleira
Sett af APl og kéda fyrir nemendur

Java Virtual Machine
JRE er samansafn forrita sem gera okkur kleift ad keyra Java forrit. Hjarta JRE er Java Virtual
Machine(JVM). bad er hdn sem gerir okkur kleift ad nota flottustu hluta Java tungumalsins, kéda
flytjanleika. Skodum adeins hvernig pad virkar:
e  samantektarferlinu, i stadinn fyrir ad forritid sé samantekid med vélarkédanum { peim grunni
pbar sem pad er keyrt pa er pad samantekid med bytekdda;
e Bytekddar eru almennir og er haegt ad nota i 6llum styrikerfum;
» begar Java forrit er keyrt, er bytekddaskjalid tulkad med JVM. bad er mismunandi JVM fyrir
hvern grunn par sem haegt er ad keyra Java og hann parf ad vera uppsettur a télvunni par sem
4 ad keyra java forrit. [ netvéfrum er til deemis notast vid JVM til pess ad keyra forrit.
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* * %

MeuPrograma.java

== Codigo fonte

Compilagio == javac

MeuPrograma.class

== Bytecode

Execucdo == java

DOS SCO Win Linux
JVM JVM | JVM JVM
Vorur og pydingar Java Technology
Products Description

Java Virtual Machine (JVM)

Tulkar .class skjol (bytekéda) fyrir grunn

Java Runtime Environment (JRE)

JVM dugar ekki eitt til pess ad keyra Java forrit. JRE notar
baedi JVM og grunnkerfi Java og fylgiskjol. JRE parf ad vera
virkt til ad keyra java forrit.

Application Program Interface (API)

Safn allra klassa og vidmata sem hjalpa vid gerd forrita

Java Developer’s Kit (JDK)

Svarar til nafns Java technology par til i névember 1999. JDK
1.1 var sidasta utgafan.
samantekt, télum og API.

Samanstendur af JVM, JRE,

Java 2 Platform, J2SE (Standard Edition)

Nyja nafnid sidan 1999. Fyrir JDK 1.2 eins og pad hét adur.
Samanstendur af JVM, JRE, samantekt, tolum og API.

Javadoc

Sama og APl skjol. Sidustu utgafu er ad finna hér
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/.

Byrjum... “Old mundo” (hi world)

1. Opnum netbeans og bdum til nytt verkefni:
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© NetBeans IDE7.0.1 Y L T =@
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (Ctl4)

B H @& oo D ER L@ -

REESDE JTHIB-@

iProjects @ % Files [: services

NetBeansinr

Q) New Project

Steps Choose Project
1. Choose Project Categories: Projects:
o ‘ [ varopicaton | i
b Java VY ava Applcation Activate Features
i) JavaWeb & Java Desktop Application
[ mvaE & Java Class Library
L JvaCard & Java Project with Existing Sources NetBeans trns on functonalty as you
- 5 Java Free-Form Project use it. Start creating and opering
lp JavaME projects and the IDE will just activate
() Maven the features you need, making your
[ e experience quicker and dezner,
Alternatively, you can activate features
. ooy manually.
- Clc++
oProject Opens )l NetBeans Modules ¢
@10 Samples 2
Java
R
Desarption:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.
<gack | [ Next> ][ Fmsh | [ concel |[ Hep |

2. Skyrum verkefnidé “Ola_mundo”:

[J New Java Application (=]
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Name: Ola_mundo

2. Name and Location

Project Location: | Ci\Users\E'DesktopLP_M11_F1

Project Folder: C:\Users\E\DesktopL.P_M11_F1Y0la_mundo

[ Use Dedicated Falder for Storing Libraries
Libraries Folder: Browse...

Different users and projects can share the same compilation
libraries (see Help for details).

[ Create Main Class |cla_mundo.Ola_mundo

Set as Main Project

Mext = [ Einish H Cancel H Help ]

EKKI velja boxid “Greate Main Class”; Med pvi ad haka i pann kassa verdur verkefnid opnad
sem application entry point. En adal GUI glugginn 4 ad vera gerdur i naesta skrefi. Ytid & Finish
til ad klara.

3. Beetid vid JFrame
Nuna er verkefnid til, en témt. Til ad baeta vid glugga (JFrame).
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) Ola Mundo - NetBeans IDE 70.1_ ML . pf Y—

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window HI

= By B @ ! [cefaitonfs> - 0B D

: Projects @ u [ Files |; services ||
o & S |
a-l@ New 4 If‘ JFrame Form...
B3 . IDialog Form...
Build
D JPanel Form...
Clean and Build
@ Java Class...
Clean
[Ed Java Package...
Generate Javadoc
@ Java Interface...
Run [  Entity Class...
Debug @ Entity Classes from Database...
Profile @  Web Service Client...
Test Alt+F6
) ﬁ QOther...
Set Configuration
Unset as Main Project
Open Required Projects
: Navigator a4
Close
Rename...
Move...
Copy...
Delete Delete
Find... Ctrl+F
Versioning 4
Local History 4
Properties

4. Nafn klasans
Klasinn verdur kalladur “Janela”:

[J New JFrame Form (=]
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: | Janela|

2. Name and Location

Project: Ola_mundo
Location: :Source Packages -
Package: -

Created File: |C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo'src\lanela.java

& Warning: It is highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Mext = [ Einish H Cancel H Help ]

Me0d pvi ad yta @ “Finish”, sjadu hvernig umhverfid breytist. Petta umhverfi venst og vio
byrjum ad skoda pad i rolegheitum. En nina, nokkur mikilvaeg atridi:
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1) Ot _meania - Metfleans B4 7011 o sl
Fde B YWiew Mavigite Joance Relpoiee Bus Debug Profle Tem JToos Wiedow Help il
- - i e [ [l 1
T e Sefai crdg = 0 B I ERP-
HE|Fes 8. StartPage W [] leoelsjres ® =] [ |: pasense Y
I s musds sorce [Cesgn | | [CGA 9 1+ Srwing Lonlanen:
i Sewroe Padiages Swing Lantroin
i i lmi® pachage 1 ' The Prieview Demgr bistion jin e inolbar] srabley woe t ot e desgn of the fom, whw Lisbeel A Eotien
L erws e i Togge Butiss B ek B
B Lo - Py Bmon 1 Bt g
x, Coamben B 1l kit
L Tewt Pisdd U= Toewt Area
i Sorol Bar b Sicier
= Progrem Bar Forratied Faid
Pricivesed Fagid i) S
S mlae I | Teat Pare
o Bty Pare Tege
LLmi] Tk
T S 4 = -
B Fom el - Sn Fim—
6] Dtter Conassan -
a=resl =
Anresls jwen - Properies (3
Fregarian
Hata Arch
Extpsgas bt
1 3 P,
Fis Sion
Ugarhcpran T
Cassgetha
CoToi Caaaca™ i
Jancla s il
e
l....... Palette

Inniheldur alla eiginleika sem Swing API (graphic) bydur uppa. Jafnvel p6 petta sé i fyrsta skipti

sem pu notar pessa eiginleika, pa getur pu giskad a til hvers peir eru.

2. The project area

Er svaedid par sem GUI er byggt. bad hefur tvo moéguleika. Source og Design. bu getur skipt a milli

med einu klikki. Préfadu ad

klikka a Source...

i verkefninu er adeins einn JFrame hlutur og hann lytur Ut eins og stér skyggdur rétthyrningur med
bldum ramma. bekktar adgerdir, eins og ad loka pegar notanda ytir a “close”, eru gerdar af IDE og
vid sjdum peer i kddanum a milli bldu hlutanna sem koédinn pekkir sem vardan hluta.

 JOO Properties

betta svaedi er synilegt fyrir hvern valdan hlut. bar sem
verkefnid okkar er bara med einn hlut (Janela) pa getum vid
skodad moguleikana fyrir pann hlut,

4........... Inspector

5. Inspector svaedid gefur okkur grafiskaBreytid “Title” &
glugganum i “Ola mundo!”

6. Beetid vid takka og breytid textanum (properties text) i “Clica
aquil”

7. Breyttu nafninu a breytunnii “Bot1”:

8. Batid vid JLabel, eydid textanum og breytid nafninu |

“Texto”.

Edit Text
Change Variable Mame ...
Bind
Events
: main - Navigator Align
& Form Janela Anchor

Q_‘| Other Compg
E| [IFrame]

o e

Auto Resizing

Same Size

Set Default Size

Space Around Component...

Encloseln
Design Parent

Move Up

Mowve Down
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9. Fjarlaegdu auka pldssid svo ad forritid liti svona ut:
mynd af hlutum forritsins.

) Ola Mundo - NetBeans IDE 7.0.1 (=<
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (ctr+D)
TR ES D@ [weos ] b E-@-

iProj.. 4 % :Files [: services Janclajava | LDIEI S [: patette ¥
= & ola Mundo M’E|§EB‘===EH|’|\@@ |+ Swing Containers

& [ Source Packages ] Swing Controls
{ B[ <default package > el Label (] Button [01] Toggle Button B Check Box.

- Janela java @— Radio Button &7 Button Group [I=] Combo Box [Ef uist
(8 tiraries [ Text Fiekd Text Area 4 Seroll Bar {Ch Slider
“ [ Progress Bar (] Formatted Field [] Password Field [I=] spinner

W | separator [T] Text Pane Editor Pane Tree
A [=] Table

_
—

2] Swing Fillers
= AWT

17 Beans:

: Textod [JLabell - Properties p=
: main - Havigator [ Inspector % (Properties ] Bindng  Events Code
© Form Janela =] Properties. -
& Other Components background O [240,240,240] []E
E-[F] [Frame] displayedMnemonic

i Bot1 [JButton] font Tahama 11 Plain [m]

f- el Textol [NLabel] foreground W 0,00
horizontalAlignment [Eaome 0
icon [ -0
labeFor [2none> -]

text =]/

Textod [JLabel] @

 Usages © & i Tasks

<No Usages>

[E output

10. Nana er grafisku hénnuninni & forritinu lokid! En pad er ekki haegt ad gera neitt. Pad sem a ad
gerast er ad pegar pu ytir a Bot1 hnappinn birtist textinn “old Mundo!” begar petta er buid parftu
ad samantaka forritid:

0 OlaMundo - Netbars DE70T TS I e T T T ol

File Edit View Mavigste Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q- Search (cirl+)

PEHES D e T DB G

iProj.. @3 ;Files [: services Janelajava 2| ELIEIE] : patette b
Ola Mundo - 0 - e — -
¢\ B[ <defaut package > lsbei Label Button (@] Toggle Button &~ Check Box
~[B Janek.geva &~ Radio Buttan © ButtonGroup  [[=) Combo Box Efuist
B ueraries [ TextField [B] Text Area HHI Scrol Bar b Slider
CProgressBar  [lFormattedField  [lPasswordField (1] Sphner
| separator Text Pane Editor Pane Tree
Edit Text
Change Variable Name ..

7 Profile Team Tools Window Help Q~ Search (Crrl+D)

=T EPE-GB-
L e [LEE

: main - Navigator  Inspector —
e ) v |G- S S P S B B0 B
-] Other Components 20 } - m
&[] DFrame] 21
H Bot1 [XButton] 22 #% This method is called from within the constructor to
Skl Textol [JLabel] 23 tialize the form.

24 * WARNING: Do NOT modify this code. The content of this method is
he Form Editor.

25 * always regenerated by
26 */
27 @SuppressWarnings ("unchecked")

2

72

73 private void BotlActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

T4 // TODO add your handling code here:

O [ Teol.sesexs(fOliwandoh:
76 }

71
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...og skilgreina adal klasann

) Ola Mundo - NetBeans IDE 701 I L Y ———

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

7 £ @ % ) (@ : [<cefauitconfic> = Cﬁ” Egg' D E’)v @ -

[ © Run Project ==

"o" Project Ola Mundo does not have a main dass set.

Select the main dass:

r

Og pad er allt. Nu parf bara ad keyra forritid!

Afing 1
Bua til nytt verkefni og setja inn hlutina sem parf svo ad pad liti svona ut:

TextField1| jLabell TextField2 jButton1 jLabel2

jButton2

Ef pu lendir i vandraeedum med ad rada hlutunum i appinu (hlutir faerast Ur stad pegar pu baetir 6rum
hlutum vid), breyttu pa hvernig hlutirnir dreifast med pvi ad haegri klikka, fara i Set Layout og velja
Null Layout.

[ work mode hefur pu ekki mikid val um hvar hlutirnir lenda en ad minnsta kosti faerast peir ekki til.
Breyttu svo pvi sem vid byrjudum med svo ad pad liti svona ut:

Breyttu nafininu & breuytunum:
jTextField1 -> jTextFieldNum1
jTextField2 -> jTextFieldNum?2
jLabell -> jLabelSoma
jLabel2 -> jLabelResultado
jButtonl -> jButtonlgual + =
jButton2 -> jButtonSair
Textinn & ad vera staerd 18 og adgerdarmerkin (+ og =) feitletrt
ut: Sair
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Virkni forritsins 4 ad vera pannig ad pegar ytt er 4 = merkié pa leggjast télurnar saman og
nidurstadan kemur i jLabelResult.

|| Adigties - O *
Kédinn fyrir Exit hnappinn 4 ad vera svona: System.exit(0);
Venjulega pydir pad ad setja 0 i system.exit(0) ad forritid
lokast venjulega, en adrar tolur munu gefa error.
] 57 + 29 | = | 86
Fyrir jafnadarmerkid = A ad nota eftirfarandi kéda:
int num1, num2, soma; Sair

num1 = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());
num?2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());

soma = numl + numz2;

jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

1. Hvers vegan virkadi salmlagningin?

2. Profadu forritid og fylgstu med hvernig pad virkar.
3. Afritadu kddana fyrir takkana og limdu hér.

Afing 2

Budu til forrit, kalladu pad exercicio2, og pad a ad virka a eftirfarandi hatt: begar pu velure inn af
hnéppunum +,-,/,* a videigandi reikniadgerd a milli talna 1 og 2 ad vera framkvaemd. Nidurstadan &
ad vera vistud og birtast i glugganum. Merkid @ milli talna 1 og 2 3 ad breytast i leidinni. Keyrid og
profid forritid.

| £| Mini Calculadora - O ot
MNimera 1:  Nimero 2: Resultado:
25 ] 2 = 12.5

U

Sair

Synid kdédana fyrir takkana hérna.

Kfing 3
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Gerid nytt verkefni, nefnid pad exercicio3, og 1atid pad lyta svona ut:

Nimero 1

Nimero 2

|
|

|| Calculadora - Versdo 1

®) somar

) subtrair

) multiplicar

) dividir

=[5

Calcular

Hafdu amk 2 TextFields til ad setja inn gildi 1 og 2. Og 1 TextField til ad skrifa nidurstédurnar. jPanel
til ad setja 4 jRadioButton og buttonGroup til ad hdpa saman RadioButtonana og button til pess ad
yta a reikna.
Forritid 4 ad virka svona: begar notandi hefur sett tolurnar i reitina verdur hann ad velja adgerd
(beeta, vid, draga fra, margfalda eda deila) og yta svo 4 reikna takkann.
begar buid er ad hanna utlitid, veldu RadioButton yrir summuna og kveiktu & peim hluta. Notadu

jPanel til pess ad sameina takkana. Breyttu titlinum.

Adur en pu hépar takkana fjéra, athugadu hvort haegt sé ad velja alla 4 takkana i einu. Notadu
buttonGroup til ad lata takkana virka pannig ad adeins sé haegt ad velja einn. bu gerir pad svona (i)
setja inn buttonGroup; (ii) breyta nafninu @ hépnum i “Grupo_butoes”; (iii) velja takkana 4, (i) fara
i properties fyrir ButtonGroup og velja hépinn.

=

T -

m

o

- & Calc vl
E} [ Source Packages
: BEQ <default package =
Eﬁ V1ijava
& Libraries
- (%5 Desktop_1
- (&5 Desktop_2
&5 Desktop_3
- (% Desktop_4
- (5 Jogo_Somas
- & ProjetoFinal
é |5 Source Packages
BEQ <default package »
[E NewIFrame.java
[ [ Libraries
Sy Cam

»

m

Source [Design” ;ﬁ | E&é%ﬂnnﬂﬂ'ﬁ | ko @

Q Use the Connection Made button {in the toolbar) to establish a connection

: Navigator

|5 Inspector

| B

=

B

B Form V1

&7 Other Components

: :\---8 Grupo_Botoes [ButtonGroup]
[Jlmq_l

05 nul

el [biNum1 [JLabel]

kel |blNum2 [JLabel]

[ jTextNum1 [TTextField]
[ jTextMum2 [TTextField]
JBtnCalcular [JButton]

Nimero 1

Nimero 2

() dividir

Caleular
") somar
~) subtrair
() multiplicar

Group of buttons in which this button belongs

Binding Events Code
\=|Properties A
action E]
background O 240,240,240 [
(ifrentvaes )
[sutonGroum e |
on B
foreground IGrupn_Bntoes Q | &
mnemonic ]
selected ] E]
text <Different Values > [
tooMipText Q
(= Dther Properties
UiClas=ID RacioBttonLUl D
actionCommand <Different Values > E]
alignmenti 0.0 E]
alignmenty 0.5 E]
autoscrolls (=] o
baselineResizeBehavior CENTER._OFFSET
border [CDmpoundBorderUlResourE]
borderPainted [ [
componentPopupMenu E] i
buttonGroup 0

Sladu inn ban=n kéda sem parf b_annig ad pegar pu ytir a Reikna takkan pd athugi forritid hvada takki er
valinn og geri pad sem pad 4 ad gera. Mundu ad pad er bannad ad deila med 0!
Afritadu kédann fyrir takkana og settu hér:

Kfing 4
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Budu til nytt verkefni og kalladu pad exercicio4, settu inn pa hluti sem parf til pess ad pad liti svona ut,
tolurnar eru bara deemi um notkun.

|£| Jogo das AdigBes
Proximo problema 44 + 44 = Bﬂ

Parabéns acertou!

Pontuacio:

FIM

Virknin 4 ad vera eftirfarandi: begar pu ytir 4 takkann “Préximo problema” a forritid ad bua til
tilviljanakenndar t6lur a bilinu 0 til 99 sem fara i blaa hlutann. Notandinn a svo ad reikna og skrifa

lausnina i kassann. Naest pegar ytt er 4 takkann 4 stigagjofin ad haekka um 1. Ef svarid var rétt. Ef svarid
var rangt 4 ad draga fra 1 stig.

| £ Jogo das AdigGes

Préximo problema 938 + 67 = 100

Desta vez ndo acertou. Tente novamente! O resultado correcto era: 165

Pontuacdo:

FIM

Eftir 3 rétt skipti...

|£| Jogo das AdigBes — *
Préximo problema 1 + 32 = 33|
Parabéns acertou!
Pontuacao:
FIM

Tilviljanakenndar t6lur

Safnid sem er notad til pess ad bua til tilvillanakenndar télur (random) er i pakkanum “java.util”, svo
til pess ad nota pad purfum vid ad setja pad inn i forritid okkar:

import java.util.Random;
eda

import java.util.*;

Naest purfum vid ad skilgreina breytu:

Random geraAleatorio = new Random();
NU getum vid buid til télur svona:

numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt();
Ef vid viljum gera t6lu & milli 0 og 9 purfum vid ad gefa pessa skipun:
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numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);
Ef vid viljum gera t6lu milli 1 og 6 gerum vid eftirfarandi:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;

Gerdu forrit sem gerir pad sem adur var sagt.
Afritadu kédann fyrir takkana og limdu hér ad nedan.

Afing 5

Teiknadu eitthvad svipad og & myndinni hér ad nedan med titlinum “change the window background
color”, og ComboBox sem leyfir pér ad velja @ milli lita (blat, svartur, greenn og raudur), merktu pad
“veldu lit” og hafdu “loka” takka vid hlidina a.

Liturinn skal breytast eins og valid er.

|£| Mudar cor de fundo da Janela - O X

(u
Azul
Preto

Verde
Vermelho

Ajuda:

Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cédigo:

import java.awt.Color;

Ver o item selecionado na ComboBox:

int cor = jComboBox1.getSelectedIndex();
switch (cor) {
case O:

getContentPane().setBackground(Color.blue);

break;

Taktu screenshot af kédanum og limdu hér

Afing 6
Hannadu eftirfandi utlit, sjadu titilinn og TextField par sem skilabodin koma & ekki ad vera
skrifanlegur.
Skrifadu forrit sem tekur inn malsetningar a prihyrningi og skrifar eitt af eftirfarandi skilabodum:
e Ppetta er mishlida prihyrningur (allar hlidar misjafnar);
e Ppetta er jafnarma prihyrningur (tvaer hlidar eins);
e Dbetta er jafnhlida prihyrningur (allar hlidar eins).
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o5 Tridgngulo — O ot a5 Tridngulo — O o

e [ ] o
o0z [ o2
lado3: [ | Verficar Lado 3: |12 | | Verficar

Triangulo Equilatero

Afing 7

Hannadu utlit eins og 8 myndinni. Gerdu forrit sem likir eftir rafreenum kosninsum. Gerum rad fyrir
ad kandidatarnir A, B, C, D séu synilegir a sedlinum. begar kosningu er lokid ytir pu a takkann “ljuka
kosningu” og pba reiknast fjoldi atkveeda og présentuhlutfall hvers kanditats i kosningunum, dsamt pvi
hver vann og heildarfjélda atkvaeda.

Help: Gerdu mismunandi breytur fyrir hvern kandidat og fyrir atkvaedin.

o2 Eleicso (=3

Clique no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleigdo

Resultados da Eleigdo

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

C I

Wotos

Pegar pu byrjar 4 petta ad lita svona ut:

a5l Eleigio *

Clique no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleigdo
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Afing 8

Budu til nytt verkefni undir nafninu exercicio8, sem likir eftir vasareikni, svipad og @ mynd 1.

Notandi setur inn tveer tolur og velur adgerd (samlagningu, mismun, margfoldun eda deilingu) sem a
ad nota og sidan eru nidurstodur syndar i videigandi glugga.

-1o| ]

Operagdo: I Samar

Forritid a ad virka & eftirfarandi hatt:
1.1 begar forritid opnast er samlagningaradgerdin valin.
1.2 Adur er reiknad er 4 ad standa “------ “inidurstéduglugganum.
1.3 Hvenaer sem notanda breytir adgerdinni synir myndin rétt takn i control 3. bad sem var i
control 2 og 4 hverfur og synir aftur “------ .
1.4 begar ytt er a “reikna” a ad syna nidurstdédur i control 5, ef 0 er sett i control 4 og pu velur

deilingu @ ad koma villumelding “ekki ma deila med nulli”. Notid Dialog fra Swing Library.

Afing 9
Budu til nytt verkefni med nafninu exercicio9, sem litur Ut eins og myndin hér ad nedan og reiknar
BMI.

r

as IMC o || = | =)
Sexo
71 Masculing ) Femining
Medigdes

Atura 1,50 = Peso |50

1
Calcular IMC

[ndice de Massa Comporal

L1

Valar

Observagao

Pu parft ad breyta eftirfarandi stillingum i Spinner hlutanum:
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Height: Weight:
Minimum: 1 Minimum: 20
Maximum: 2,3 Maximum: 200
DecimalPlaces: 2 DecimalPlaces: 0
Step: 0,01 Step: 1
Initial Value: 1,5 Initial Value: 50

Nidurstodurnar verda syndar i Labels med eftirfarandi:
e Appearance: Border at your choice;
e Layout: MinimumSize 3 ; 2

Fyrir Utreikninga @ BMI & ad nota eftirfarandi formulu:
BMI = Weight/(Height * Height)

Fyrir karlmenn er bilid haekkad um einn, pannig mun forritid syna annad af pessum nidurst6dum eftir
pvi hvada kyn er valid.

BMI (Women)

BMI (Men)

Observation

Inferior to 18,5

Inferior a 19,5

Below weight

Between 18,5 e 25

Between 19,5 e 26

Normal weight

Between 25 e 30

Between 26 e 31

Overweight

Over 30

Over 31

Obese

Med pvi ad yta @ “reikna BMI” 4 ad reikna og syna BMI med peirri haed og pyngd sem sett var inn og
svo hvad pad pydir. Pegar breytingar eru gerdar i GroupButton a ad hreinsa nidurstédurnar.

A mynd 2 og mynd 3 getur bl séd deemi par sem ad haed og pyngd er st sama en kynin eru ekki eins.

Dami:
' '
ad IMC = | B |- [ mMc o [ 5 e S |
Sexo Sexo
@ Masculino () Feminino 0 Masculing @ Feminino
Medighes Medigtes
Atura (1,60 = Peso |64 = Atura |1,60 = Peso |64 =

Caleular IMC

[ndice de Massa Corporal

Walor 25

Observagdo | Peso nomnal

Figure 2 — BMI Utreikningar fyrir karl
Taktu screenshot af kddanum og limdu hér ad nedan.

Calcular IMC

Indice de Massa Comporal

Valor 25

Observagdo

Acima do peso

Figure 3 — BMI utreikningar fyrir konu
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Download e installazione di NetBeans IDE 8.2

Vai alla pagina: https://netbeans.apache.org/

& > C {d (@ netbeans.apacheorg

jAPACHE e

2021

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP DOWNLOAD

Who's Who Mailing lists Submitting Pull Documentation Releases
Requests Wiki

Thanks Becoming a committer

Plugins

Sponsorship NetBeans Events M e Community Suppert Building from source

. ing —~ . .
Security Apache Events Improving the Commercial Support Previous releases

doecumentation

Fai click su Previous releases e nell’area Older releases, fai click su Find more

€ > C {} @& netbeansapache.org/download/index.html#previous

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021.

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

Find out more I

fai click sul link indicato nell'immagine seguente:
[ L) Apache NetBeans archive X

&€ 3> C {t @ netbeansapache.org/download/archive/index.html

FeRtire -

Apache NetBeans 9.0

Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

Festtres -

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their JDK.

+ |DK 80111 with NetBeans 8.2

Vai alla pagina, https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-
3413139-esa.html accetta i termini di licenza e seleziona la versione desiderata, tenendo conto del
tipo di sistema operativo presente nel computer dove vuoi procedere con l'installazione.
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O JDK 8u111 with NetBeans 8.2 x +

<« > C O # oracle.com/technetwork/java/javase/downleads/jdk-netbeans-jsp-3413139-esa.html

O — search Q  signin[8] co
Oracle Technology Network / Java / Java SE /! Downloads

Java SE Overview || Downloads || Documentation || Community || Technologies || Training

Java EE

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription

This distribution of the JDK includes the Java SE bundle of NetBeans IDE, which is a powerful
Java Embedded ntegrated development environment for developing applications on the Java platform. Learn maore
Java Gard You must accept the JOK 8u111 and NetBeans 8.2 Cobundle License Agreement fo download this
Java TV &

Gommunity O Accept License Agreement @ Decline License Agreement

Java Magazine

Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 8u111 and NB 8.2) |

‘ Product / File Description File Size ‘ Download |
Linux x86 286.73 MB jd

Linux x64 282,57 M

Mac OS X x64 342.99 M|

Windows x86 317.21 Mg

Windows x64 326.03 M|

Questo ¢ il link per la versione Windows 64 bits http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk-
nb/8ul111-8.2/ijdk-8ul11-nb-8 2-windows-x64.exe

Al termine del download, esegui il file e segue le istruzioni.

JAVA Platform
La tecnologia Java € organizzata in tre piattaforme con obiettivi specifici:

e Java 2 Standard Edition (J2SE): strumenti e API (Application Program Interface) essenziali per
qualsiasi applicazione Java (anche per altre piattaforme). Basta usarlo quando si vogliono
sviluppare applicazioni desktop con o senza interfaccia grafica.

e Java 2 Enterprise Edition (J2EE): strumenti e API per lo sviluppo di applicazioni distribuite.
Include tecnologie come RMI, EJB, CORBA, JMS, ecc.

e Java 2 Micro Edition (J2ME): strumenti e API per lo sviluppo di applicazioni per dispositivi
portatili.

Java 2 System Development Kit (J2SDK)

J2SDK corrisponde al prodotto messo a disposizione da Oracle che implementa la piattaforma J2SE,
fornendo I'ambiente classico necessario per lo sviluppo delle applicazioni.

I1J2SDK include:
JRE (Java Runtime Environment): ambiente per |'esecuzione di applicazioni.

Strumenti per lo sviluppo: compilatore, debugger, generatore di documentazione, packer JAR,
etc;

Set di APl e codice sorgente per le classi

Java Virtual Machine

JRE & un insieme di programmi che consente di eseguire applicazioni Java. Il cuore di JRE ¢ la Java
Virtual Machine (JVM). E la JVM che abilita che abilita una delle funzionalita pit impressionanti del
linguaggio Java, la portabilita del codice. Capiamo un po' come funziona:

* Nel processo di compilazione, invece di compilare il programma sul codice macchina della
piattaforma che verra eseguita, il programma viene compilato in bytecode;
* | Bbytecode sono generici, ovvero non sono specifici per un particolare sistema operativo;
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¢ Quando viene eseguito un programma Java, il file bytecode viene interpretato
dall'interprete della tecnologia java, chiamato Java Virtual Machine. Esiste una JVM diversa
per ciascuna piattaforma in cui & possibile eseguire la tecnologia Java e deve essercene una
installata sul computer in cui verra eseguito un programma Java. | browser, ad esempio,
incorporano una JVM per eseguire applet.

MeuPrograma.java

== Cadigo fonte

Compilagio => javac

‘—

MeuPrograma.class

U]

=> Bytecode

l Execugiio == java

JVM
DOS sCO Win Linux
[ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM ‘
Products Description
Java Virtual Machine (JVM) Interpreta i file .class (bytecode) per istruzioni

specifiche della piattaforma

Java Runtime Environment (JRE)

La sola JVM non e sufficiente per l'esecuzione di
un'applicazione Java. JRE & costituito dalle classi della
piattaforma JVM pil core Java e dai file di supporto. JRE
deve essere installato per eseguire un'applicazione
Java.

Application Program Interface (API)

La libreria di classi e interfacce che aiutano nello
sviluppo di applicazioni

Java Developer’s Kit (JDK)

Corrisponde al nome della tecnologia Java fino a
novembre 1999. JDK 1.1 era l'ultima versione. E
composto da: JVM, JRE, compilatore, strumenti e API

Java 2 Platform, J2SE (Standard

Edition)

E il nome della tecnologia a partire da novembre 1999.
Corrisponde a JDK 1.2 nella vecchia terminologia. E
composto da: JVM, JRE, compilatore, strumenti e API

Javadoc

Corrisponde alla documentazione dell'APl. L'ultima
versione puod essere trovata in
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/ Lo
strumento Javadoc aiuta a creare la documentazione
delle classi
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Prodotti e terminologia di Java Technology

Iniziamo... “Olé mundo” (ciao mondo)
1. Aprinetbeans e crea un nuovo progetto:

- - —— ————
(@) NetBeans IDE 7.0.1 ~ =
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q- search (ctri+D)
% ) & Lol BE - @ -
REES DHE [ EE M
: Projects. @ % |:Files [: services [ Startpage |

Steps Choose Project
1. Choose Project Categories:
% i
b Java Activate Features
) JavaWeb
3 JavaEE & Java Class Library
3 Javacard & Java Project with Existing Sources NetBeans turs on functionality as you
- 3§ Java Free-Form Project use it. Start creating and opening
) JavaME projects and the IDE wil just activate
()} Maven the features you need, making your
0 e experience quicker and deaner.
Alternatively, you can activate features
£ ooy manualy.
G clet+
<No Project Open> ) NetBeans Modules ¢
@[ samples =
Java
.
Description:
Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to build, run, and debug
your project.
Fish | [ Cancel | [ Help

2. Denomina il progetto “Ola_mundo”:

0 Mew Java Application

Steps Name and Location

1. Choose Project

Project Mame: Ola_mundo
2. Name and Location

Project Location: | C:\Users\E\Desktop\LP_M11_F1

Project Folder: C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo

Browse...

[] Use Dedicated Folder for Storing Libraries
Libraries Faolder:

Different users and projects can share the
libraries {see Help for details).

[ Create Main Class |ola_mundo.Ola_mundo

Set as Main Project

Browse...

same compilation

Next >

Fish | [ Cancel | [ nhep

NON selezionare la casella di controllo dell'opzione “Crea classe principale”; lasciando questa

opzione selezionata verra generata una nuova classe princ

ipale come punto di ingresso

dell'applicazione. Tuttavia, nel passaggio successivo verra creata la finestra principale della GUI

principale. Clicca su Fine quando hai finito.

3. Aggiungi un JFrame

Or ail progetto e stato creato, ma & vuoto. Per aggiungere una finestra (JFrame)
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@) Ola Mundo - NetBeans IDE7.0.1 L . " —

File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window H|
E % LC. \rad <default config> - [E“ "*@ [ -

: Projects 4 ® [ Files [: services \ |

o & Y. \

B New >E| JFrame Form...
B {5 JDislog Form...

Build
Clean and Build

JPanel Form...
Java Class...
Clean
Java Package...
Generate Javadoc
Java Interface...

Entity Class...

Entity Classes from Database...

Web Service Client...

Run

Debug

Profile

Test Alt+F&

E eEEEDELE

Other...

Set Configuration

Unset as Main Project

Open Required Prajects
< Navigator a=
Close

Rename...
Move...

Copy...
Delete Delete

Find... Ctrl+F
Versicning 4

Local History 4

Properties

4, Class name
Il nome della classe sara "Janela":

[J New JFrame Form (=]
Steps Name and Location
1. Choose File Type Class Name: | Janela|

2. Name and Location

Project: Ola_mundo
Location: :Source Packages -
Package: -

Created File: |C:\Users\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo'src\lanela.java

& Warning: It is highly recommended that you do NOT place Java dasses in the default package.

Mext = [ Einish H Cancel H Help

Cliccando su "Fine" controlla come & cambiato I'ambiente!
Questo ambiente diventa familiare nel tempo e inizieremo ad esplorarlo con calma! Per ora,
alcune note importanti:
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1) s rrwamcia - Mietibearn: 14 701 ]
Fie ES Yiew Mavigite Jowrce Relpoier Bun Debug Profde Tem oo Wiedow Help L
o o ’ F . » i o - 1
= s ] = 0 B P ER"\J
& R ; Fles [P StwrtPage W ] lawisjres Pabens Y
S O munds sorce [Cesgn | | [CGA 9 Sy Lonlancr
i Sewroe Padiages Swing Lantroin
St pachage 1 ' The Prieview Demgr bistion jin e inolbar] srabley woe t ot e desgn of the fom, aiw Lk Bt
T larels e i Toxggie Buties B Chedk B
" &~ Ry Buton £ Bution Sroup
x, Coamben B Lt
Tewt Fiskd U= | Toewt: Arwa
H ool Bar b Sicier
= Progrem B Formatted Feld
Pricivesed Fagid & Sorrer
S mlae I | Teat Pare
o Bty Pare Tege
+
| Taiie
Jhir-e-u! g § = -
B Fom L - Sreveteg Hemari
il ) Ot Cow - v
0O Dl | g AT
Anresls jwen - Properies (3
Fregarian
Hata Arch
Etpagas bt
2 3 i
Fis Sion
Ugardcgnan T
Cmssgi™a
Cotca Chaanat
Janela ik il
S

1........Palette
Contiene tutti i componenti offerti dall'API Swing (grafica). Anche se € la prima volta che usi questi
componenti, puoi quasi indovinare a cosa servono!

2.........Area di progettazione

L'area del progetto & dove viene costruita graficamente la GUI. Ha due viste: Source e Design. E
possibile passare da una visualizzazione all'altra con un clic.

Prova a fare clic sulla scheda Sorgente...

Nel progetto & presente un solo oggetto JFrame, rappresentato da un grande rettangolo
ombreggiato con bordo blu. | comportamenti comunemente previsti (come la chiusura quando
I'utente fa clic sul pulsante "chiudi") vengono generati dall'IDE e vengono visualizzati nella
visualizzazione del codice tra le sezioni blu non modificabili che il codice riconosce come blocco

protetto.

3...........Proprieta
Quest'area e visibile per ogni oggetto selezionato. Poiché il progetto ha un solo oggetto (Janela), le
proprieta di questo oggetto sono visibili.

4...........Inspector
L'Inspector fornisce una rappresentazione grafica dei componenti dell'applicazione.

5. Modificare la proprieta "Titolo" della finestra in "Ola mundo!"
Aggiungi un pulsante e cambia il testo (testo proprietario) in "Clica aqui!"
7. Modificare il nome della variabile in “Bot1”:

o

8. Aggiungi una JLabel, elimina il testo e cambia il nome in "Texto".
9. Rimuovere lo spazio extra in modo che I'applicazione assomigli a questa:
10. Ora l'applicazione &, dal punto di vista grafico, completata!
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Manca I'azione! Cio che si intende e che quando si fa clic sul pulsante Bot1 sull'etichetta Textol,
"Ola Mundo!" appare.
Una volta fatto, devi compilare il programma:

@ Ola Mundo - NetBeans IDE 7.0.1 MY —
File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

?i'l E g % L‘T‘)) <default config> - C{r EE:II |> Ej) v @ -

[ Run Project ==

'0" Project Ola Mundo does not have a main dass set.

Select the main dass:

...e definire la classe principale:
E questo & tutto! Ora non ti resta che eseguire il programmal!

EXERCISE 1
Crea un nuovo progetto, inserisci gli oggetti necessari in modo che assomigli a questo:

TextField1| jLabell TextField2 jButton1 jLabel2

jButton2

Se per caso hai problemi con la disposizione dei componenti nel Layout dell'applicazione (i componenti
iniziano a lasciare il punto in cui li hai inseriti quando inserisci un nuovo componente), cambia il modo
in cui gli elementi sono distribuiti nel contenitore facendo clic con il tasto destro del mouse sul desktop
e nel menu contestuale che appare, vai all'opzione Imposta layout e scegli I'opzione Layout nullo. In
guesta modalita di lavoro, non avrai cosi tanti aiuti per allineare gli elementi nell'interfaccia
dell'applicazione, ma d'altra parte, la posizione in cui li posizioni non cambiera.

Configura il layout precedente in modo che assomigli a questo:

Modificare il nome delle variabili in:
jTextField1 -> jTextFieldNum1
jTextField2 -> jTextFieldNum?2

jLabell -> jLabelSoma
jLabel2 -> jLabelResultado
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jButtonl -> jButtonlgual
jButton2 -> jButtonSair

Il testo deve essere di dimensione 18 e i segni di (2] Adigdes - o

punteggiatura (+ e =) devono essere in grassetto.
Alla fine, I'applicazione dovrebbe apparire cosi:

Il funzionamento dell'applicazione dovrebbe essere il

seguente: premendo il tasto =, l'operando 1 deve

57 + 29 = | 86

essere aggiunto all'operando 2 e il risultato deve

essere visualizzato nell'etichetta jLabelResult.

Il codice per il pulsante Esci dovrebbe essere il

seguente: System.exit(0);

Sair |

Come regola generale, zero in system.exit(0) significa
uscita normale, mentre qualsiasi altro valore significa
uscita con errore, con il numero che ¢ il codice di errore.

Associato al pulsante = dovrebbe essere il codice seguente:

int num1, num2, soma;

numl = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());
num?2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());

soma = numl + num2;

jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

10. Perché sono state effettuate le conversioni?

11. Eseguire e testare un'applicazione, analizzandone il funzionamento.

12. Copia il codice azione dei pulsanti e presentalo qui.

EXERCISE 2

Creare un'applicazione, denominata esercizio2, il
cui funzionamento dovrebbe essere il seguente:
premendo uno dei tasti +, -, / e *, deve essere
eseguita l'operazione corrispondente del numero
1 con il numero 2 e il risultato deve essere
salvato e visualizzato. L'etichetta dell'operatore
deve essere cambiata con il simbolo della
rispettiva operazione.

Esegui e testa |'applicazione, analizzando come
funziona.

Copia il codice azione dei pulsanti e presentalo qui.

| £ Mini Calculadora - O

Mimero 1:  Ndmero 2: Resultado:

25 /2 12.5

LU

Sair |
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EXERCISE 3
Crea un nuovo progetto, chiamalo esercizio3, inserisci gli oggetti necessari in modo che assomigli a
questo:

|£: Calculadora - Versdo 1 EI@

LI Calcular
’7 (@) somar

Nimero 2 ) subtrair
4 ) multiplicar
1 dividir

Considera almeno 2 TextField perinserire i valori 1 e 2, 1 TextField per produrre i risultati, un jPanel
per delimitare 4 jRadioButton, un buttonGroup per raggruppare i RadioButton e un pulsante per
calcolare il risultato.

L'applicazione dovrebbe funzionare come segue: Una volta che I'operatore ha inserito il 1° e il 2°
valore nelle rispettive caselle, deve selezionare un'operazione (addizione, sottrazione,
moltiplicazione o divisione) e fare clic sul pulsante Calcola.

Dopo aver disegnato il layout dell'applicazione, selezionare il RadioButton relativo alla somma e
attivare la proprieta selezionata. Usa un jPanel per unirti ai RadioButtons. Cambia il titolo e il bordo
di questo jPanel.

Prima di raggruppare i 4 pulsanti, verificare (in runtime) che i 4 pulsanti possano essere selezionati
tutti, contemporaneamente.

Utilizzare un gruppo di pulsanti, per escludere a vicenda la selezione dei pulsanti di funzionamento
(solo uno puo essere attivo), e raggruppare i 4 pulsanti. Per fare cio, procedere come segue: (i)
inserire, tramite la palette, un bottoneGruppo; (ii) cambiare il nome del gruppo in “Grupo_butoes”;
(iii) seleziona i 4 pulsanti di opzione, (i) accedi al pannello delle proprieta e in ButtonGroup
seleziona il gruppo che hai creato.

[ jTextNuml [TTextField]
[ jTexthum2 [TTextField]
jBtnCalcular [JButton]

Group of buttons in which this button belongs

m

E—JQ Cale_v1 ~ || source [Desngn ] | '{é ] | BiS &V I fe | o 8 Binding Events Code
=1 |5 Source Packages - [=| Properties
BEEI <default package > "y Use the Connection Mode button (in the toolbar) to establish a connection action
E‘, V1java background O [240,240,240]
[l g Libraries |||| <D|f'ferent Values >
[+ @& Desktop_1 Ibut‘tDnGrDup
[ &% Desktop_2 font
[#- (&5 Desktop_3 = foreground IGI’\.IDn Botoes
[#- &5 Desktop_4 Numero 1 mnemonic
[+ @& Jogo_Somas = selected
B Q ProjetoFinal St text <DIT:fEFEFIt Values>
a _Sl:uurca Packages Namero 2 - - tooMipText
[:_H <default package » () subtrair =] Other Properties
Eﬁ NewIFrame.java UlClassID RadicBLttonll
& Libraries 1 () multiplicar actionCommand <Different Values>
L. e alignmentx 0.0
: Navigator | Inspector a = Ve alignmenty 0.5
:l Form V1 - - autoscrolls =l
E! gj Other Components baselineResizeBehavior CENTER_OFFSET

[DDE]I[DD[D

@@@mm ()

; OZI Grupao_Botoes [ButtonGroup] I border [CDmpoundBorderUlResourE]
=8 . 0 borderPainted |l o

»

0% i T T~ S—
kel |biNum1 [JLabel] = —
kel |blNum2 [JLabel] buttonGroup 0
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Immetti il codice necessario in modo che quando si fa clic sul pulsante Calcola, il programma verifica quale
RadioButton & selezionato e genera il risultato corrispondente. Nota la divisione per zero maiuscole:
impossibile!

Sviluppa I'applicazione che ha il comportamento precedentemente indicato.

Copia il codice azione dei pulsanti e presentalo qui.

EXERCISE 4

Crea un nuovo progetto, chiamalo esercizio4, inserisci gli oggetti necessari in modo che assomigli a
guesto, i numeri mostrati sono solo un esempio di utilizzo:

|£] Jogo das Adigges - X
Préximo problema 44 + 44 = 3ﬂ

Parabéns acertou!

Pontuacdo:
FIM

Il funzionamento dell'applicazione dovrebbe essere il seguente: Facendo clic sul pulsante "Prossimo
problema" (préximo problema), il programma dovrebbe creare casualmente i numeri (tra 0 e 99) che
verranno posizionati sulle etichette che sono in blu . L'utente deve fornire la sua risposta nella casella
di testo. Facendo nuovamente clic su "Prossimo problema", & necessario aggiungere un punteggio di

un punto al punteggio precedente, se il risultato & corretto. Se il risultato non e corretto, deve essere
sottratto un punto..

| £ Joge das Adigdies — X
Préximo problema 98 + 67 = 100

Desta vez nHo acertou. Tente novamente! O resultado comecto era: 165

Pontuacéo:
FIM

Dopo tre spostamenti verso destra...
| £ Jogo das AdigBies - *

Préximo problema 1 + 32 = 33|

Parabéns acertou!

Pontuacdo:
FIM

Random numbers

La libreria per la generazione di numeri casuali (Random) e definita nel pacchetto della libreria
(libreria) "java.util", quindi per usare questa libreria dobbiamo aggiungere il seguente import al nostro
programma java:
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import java.util.Random;
oppure
import java.util.*;

Successivamente, dobbiamo definire una variabile di tipo Random:
Random geraAleatorio = new Random();
Ora possiamo generare un numero casuale intero come segue:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt();
Se vogliamo generare un numero casuale compreso tra 0 e 9 dobbiamo dare la seguente
istruzione:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);
Se vogliamo generare un numero casuale compreso tra 1 e 6, diamo la seguente istruzione:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;

Sviluppare I'applicazione che ha il comportamento precedentemente indicato.
Copia il codice azione dei pulsanti e presentalo qui.

EXERCISE 5

isegna un form simile alla figura sottostante, con il titolo “Cambia colore sfondo finestra”, un
ComboBox che ti permette di scegliere uno dei colori (Blu, Nero, Verde e Rosso), un'etichetta con la
scritta “Scegli un colore” e un pulsante "Esci".

Il colore di sfondo del modulo cambia a seconda del colore scelto.

|£2| Mudar cor de fundo da Janela - O X

Preto

Verde
Vermelho

Ajuda:

Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cédigo

import java.awt.Color;

Ver o item selecionado na ComboBox:

int cor = jComboBox1.getSelectedIndex();
switch (cor) {
case O:

getContentPane().setBackground(Color.blue);

break:

Fai una stampa della tua finestra e copia il codice che hai sviluppato per le azioni di questa
applicazione e incollalo qui sotto.
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ESERCIZIO 6

e Progetta il seguente modulo, presta attenzione al titolo
del modulo e che il campo di testo in cui compaiono i

messaggi non deve essere modificabile:

e Scrivete un programma che riceva le misure dei lati di

un triangolo e visualizzi uno dei seguenti messaggi:
e e E un triangolo scaleno (tutti i lati sono diversi);

e o E'un triangolo isoscele (due lati uguali e uno diverso);

e« E un triangolo equilatero (tutti i lati sono uguali).

=l Tridngulo - O x

2o 1
202

lado 3: 12 | | Verficar

Trigngule Equilatero

ESERCIZIO 7

Progetta un modulo simile a quello mostrato. Sviluppare un programma che simuli un'elezione

a5 Tridngulo —

Lado 1:
Lado 2

L

Lado 3:

Verficar

elettronica. Si supponga che sulla scheda siano rappresentati quattro candidati A, B, C, D.
Al termine delle elezioni, ovvero quando si clicca sul pulsante “Termina Elezione”, calcola e presenta
il numero di voti e la rispettiva percentuale che ogni candidato ha ottenuto, nonché il numero totale

di elettori che hanno votato e quale vincitore .

Aiuto: crea variabili globali per il numero di voti di ciascun candidato e per i voti totali.

(3]

o Eleigio
Clique no botéo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Temiinar Eleicdo
Resultados da Eleigio

Candidato A Candidato B Candidata C Candidato D
Ve || | |
* || | |
Total de Eleitores |:| Vencedor I:'

Quando l'inizio dovrebbe essere solo gli elementi della figura seguente
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ol Eleigdo *

Cligue no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidate D

Teminar Eleicio

ESERCIZIO 8

Crea un nuovo progetto con il nome exercicio8, che simula una calcolatrice, utilizzando un modulo

simile alla figura 1.
L'utente inserisce due valori numerici e sceglie I'operazione matematica (addizione, sottrazione,
moltiplicazione e divisione) da effettuare, il risultato viene visualizzato in un apposito spazio,

-lolx|

Operagdo: I Somar

premendo il pulsante “Calcola”.

Il programma dovrebbe funzionare come segue:
1.1 All'avvio dell'applicazione, viene selezionata I'operazione di somma.
1.2 Il risultato dell'operazione, non ancora calcolato, indica “------ .

1.3 Ogni volta che l'utente modifica I'operazione, il segno visualizzato dal controllo 3 viene

aggiornato al rispettivo operatore (+, -, /, *), il contenuto dei controlli 2 e 4 viene cancellato e il

controllo 5 visualizza “------ “

1.4 Quando si preme il pulsante “Calcola”, il risultato dell'operazione viene calcolato e

visualizzato sul controllo 5, se si immette O nel controllo 4 e |'operazione scelta & “Divisione”,
”on

viene visualizzato il messaggio di errore “Impossibile dividere per zero”.”, utilizzando una finestra
di dialogo dalla libreria Swing.

ESERCIZIO 9

Creare un nuovo progetto con il nome exercicio9, con un modulo simile al seguente, che calcola

I'indice di massa corporea (BMI).
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oy

al IMC B EE
Sexo
Masculino Feminino
Medighes
Altura 1,50 = Peso B0 =

Calcular IMC

Indice de Massa Comoral

Walor

Observagao

]}
E necessario modificare le seguenti proprieta degli oggetti Spinner::
Height: Weight:

Minimum: 1 Minimum: 20
Maximum: 2,3 Maximum: 200
DecimalPlaces: 2 DecimalPlaces: 0
Step: 0,01 Step: 1
Initial Value: 1,5 Initial Value: 50

| risultati del calcolo dell'IMC verranno presentati in Etichette, con le seguenti proprieta:
¢ Aspetto: Bordo a tua scelta;
e Layout: Dimensione minima 3 ; 2

[ )
Per il calcolo del BMI deve essere considerata la seguente formula abbreviata:

BMI = Weight/(Height * Height)

Per i maschi, l'intervallo di osservazione & aumentato di un punto. Pertanto, il programma presenta
una delle seguenti osservazioni in base al valore BMI calcolato e al sesso selezionato:

Observation

BMI (Women)

BMI (Men)

Inferior to 18,5

Inferior a 19,5

Below weight

Between 18,5 e 25

Between 19,5 e 26

Normal weight

Between 25 e 30

Between 26 e 31

Overweight

Over 30

Over 31

Obese

Facendo clic sul pulsante Calcola BMI, & necessario calcolare e visualizzare I'IMC, utilizzando i valori di
altezza e peso inseriti, nonché la rispettiva osservazione. Ogni volta che vengono apportate modifiche
al GroupButton (sesso e misurazioni) le etichette con i valori dell'indice di massa corporea vengono
cancellate.
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Nella Figura 2 e nella Figura 3 puoi vedere un esempio in cui i valori di peso e altezza sono gli stessi,
ma la descrizione del valore dell'IMC e diversa perché si tratta di persone di sesso diverso.

Esempi:
' B
i IMC (=] s
Sexo
@ Masculino () Feminino
Medighes

Atura 160 = Peso |h4 =

Caleular IMC

[ndice de Massa Corporal

Walor ’257

Ohbservacio | Peso nomal

R ———

Figure 2 — Calcolo dell'IMC per un uomo

i ™
i MC (= |
Sexo
() Masculino @ Feminino
Medigtes

Atura 1,60 = Peso |64 =

Calcular IMC

Indice de Massa Comporal

Valor lz&i

Observacdo |A.c:ima do peso

——————————————————————

Figure 3 — Calcolo dell'lMC per una donna.

Fai una stampa della tua finestra e copia il codice che hai sviluppato per le azioni di questa

applicazione e

139



e Co-funded by the

*: Il Erasmus+ Programme
P of the European Union
SPANISH

Maquina virtual de Java

JRE es un conjunto de programas que permite ejecutar aplicaciones Java. El corazén de JRE es la
Maquina Virtual de Java (JVM). Es la JVM la que habilita lo que habilita una de las caracteristicas mas
impresionantes del lenguaje Java, la portabilidad del cddigo. Entendamos un poco cémo funciona
esto:

¢ En el proceso de compilacién, en lugar de compilar el programa al cédigo mdaquina de la
plataforma que se ejecutar3, el programa se compila al cédigo byte;

¢ Los Bbytecodes son genéricos, es decir, no son especificos de un sistema operativo en particular;
¢ Cuando se ejecuta un programa Java, el intérprete de tecnologia Java interpreta el archivo de
cédigo de bytes, que se denomina maquina virtual Java. Existe una JVM diferente para cada
plataforma donde se puede ejecutar la tecnologia Java y debe haber una instalada en la
computadora en la que se ejecutara un programa Java. Los navegadores, por ejemplo, incorporan
una JVM para ejecutar applets.

Descarga e instalacion de NetBeans IDE 8.2

Vaya a: https://netbeans.apache.org/

) Welcome to Apache NetBeans X | 4

<€ > Cn0 (ﬁ netbeans.apache.org

# APACHE ¢

ABOUT COMMUNITY PARTICIPATE GET HELP DOWNLOAD

Who's Who Mailing lists Submitting Pull Documentation Releases
Requests Wiki

Thanks Becoming a committer

Plugins

Sponsorship NetBeans Events Reporting Issues

Community Support Building from source
Improving the

documentation

Security Apache Events Commercial Support Previous releases

Haga clic en Versiones anteriores y en el drea Versiones anteriores, haga clic en Buscar mas

L) Apache NetBeans Releases x -+

« > C @ netbeans.apache.org/download/index.html#previous
P d P

Latest version of the IDE, released on September 13, 2021.

Apache NetBeans 12 LTS (NB 12.0)

Latest LTS version of the IDE, released on June 4, 2020.

Older releases

Older Apache NetBeans releases and pre-Apache NetBeans releases can st

I Find out more I
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haga clic en el enlace de la imagen de abajo

L) Apache NetBeans archive x +

&€ > C {t @ netbeansapache.org/download/archive/index.html

Download

Apache NetBeans 9.0

Apache NetBeans 9.0 was released on July 29, 2018.

annload

Pre-Apache NetBeans versions

Oracle still distributes previous versions of NetBeans bundled with their JDK.

+ |DK 8u111 with NetBeans 8.2

En la pagina https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-
3413139-esa.html acepta la licencia y elige la versidn, teniendo en cuenta el sistema operativo de la
computadora donde quieres instalarlo.

O IDK 8u111 with NetBeans 8.2 x +

« > C 0 & oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk-netbeans-jsp-3413139-esa.html

() — search QU signin[g] co
Oracle Technology Metwork / Java / Java SE / Downloads

Java SE Qverview Downloads Documentation Community Technologies Training

Java EE | ) h '

Java ME JDK 8u111 with NetBeans 8.2

Java SE Subscription
Java Embedded
Java Card

This distribution of the JOK includes the Java SE bundie of NetBeans IDE, which is a powerful
integrated development environment for developing applications on the Java plaiform. Learn more

You must accept the JOK 8u111 and NetBeans 8 2 Cobundie License Agreement to download this

frvrar

Java TV

Community (O Accept License Agreement| ® Decline License Agresment
Java Magazine

| Java SE and NetBeans Cobundle (JDK 8u111 and NB 8.2) |

| Product / File Description | File Size ‘ Download ‘
Linux x88 286.73MB  ® jok-Bu111-nb-8_2-linux-i586.sh
Linux x64 282 57T MB # jdkgu11-ni8 2 linux-x64 sh
Mac OS X x64 34299MB ¥ jok-Bu111-nb-8_2-macosx-x64.dmg
Windows x86 317.21MB  # jok-8u111-nb-8_2-windows-i586.exe
Windows x64 326.0dMB ¥ jok-Bu111-nb-8_2-windows-x64. exe
= License

El enlace a la versién Windows 64 bits es http://download.oracle.com/otn-pub/java/jdk-nb/8u111-
8.2/jdk-8ul111-nb-8 2-windows-x64.exe

Después de haber descargado el archivo, ejecutelo y siga las instrucciones de instalacion.

Platforma JAVA
La tecnologia Java se organiza en tres plataformas con objetivos especificos:

e Java 2 Standard Edition (J2SE): herramientas y APIs (Application Program Interface)
imprescindibles para cualquier aplicacién Java (incluso para otras plataformas). Basta con
utilizarlo cuando queremos desarrollar aplicaciones de escritorio con o sin interfaz grafica.

e Java 2 Enterprise Edition (J2EE): herramientas y APIs para el desarrollo de aplicaciones
distribuidas. Incluye tecnologias como RMI, EJB, CORBA, JMS, etc.
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e Java 2 Micro Edition (J2ME): herramientas y APIs para el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos portatiles.

Kit de desarrollo del sistema Java 2 (J2SDK)
J2SDK corresponde al producto puesto a disposicidn por Oracle que implementa la plataforma J2SE,
brindando el ambiente cldsico necesario para el desarrollo de aplicaciones.

El J2SDK incluye:

e JRE (Java Runtime Environment): entorno para la ejecucién de aplicaciones.

e Herramientas para el desarrollo: compilador, depurador, generador de documentacion, JAR
packer, etc;

e Conjunto de APIs y cédigo fuente para clases

Maquina virtual de Java

JRE es un conjunto de programas que permite ejecutar aplicaciones Java. El corazén de JRE es la
Mdquina Virtual de Java (JVM). Es la JVM la que habilita lo que habilita una de las caracteristicas mas
impresionantes del lenguaje Java, la portabilidad del cddigo. Entendamos un poco cémo funciona
esto:

* En el proceso de compilacion, en lugar de compilar el programa al cédigo mdaquina de la
plataforma que se ejecutard, el programa se compila al cédigo byte;

¢ Los Bbytecodes son genéricos, es decir, no son especificos de un sistema operativo en
particular;

¢ Cuando se ejecuta un programa Java, el intérprete de tecnologia Java interpreta el archivo de
codigo de bytes, que se denomina maquina virtual Java. Existe una JVM diferente para cada
plataforma donde se puede ejecutar la tecnologia Java y debe haber una instalada en la
computadora en la que se ejecutara un programa Java. Los navegadores, por ejemplo,
incorporan una JVM para ejecutar applets.gram will be executed. Browsers, for example,
incorporate a JVM to execute applets.

MeuPrograma.java

== Codigo fonte

Compilagio => javac

-«

MeuPrograma.class

UE]

== Bytecode

Execucdo == java

/ N\

DOSs SCO Win Linux

[ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM ‘ ‘ JVM |
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Productos y terminologias de la tecnologia Java

e Maquina virtual Java (JVM)
o Interpreta archivos .class (cddigo de bytes) para instrucciones especificas de la plataforma
e Entorno de tiempo de ejecucion de Java (JRE)

o JVM solo no es suficiente para que se ejecute una aplicacién Java. JRE consiste en las clases
de la plataforma JVM mds el nucleo de Java y los archivos de soporte. JRE debe estar
instalado para ejecutar una aplicacidn Java.

e Interfaz de programa de aplicacién (API)
o Lalibreria de clases e interfaces que ayudan en el desarrollo de aplicaciones
e Kit de desarrollador de Java (JDK)

o Corresponde al nombre de la tecnologia Java hasta noviembre de 1999. JDK 1.1 fue la

ultima versién. Consta de: JVM, JRE, compilador, herramientas y APIs
e Plataforma Java 2, J2SE (Edicidn estandar)

o Es el nombre de la tecnologia a partir de noviembre de 1999. Corresponde a JDK 1.2 en la

terminologia antigua. Consta de: JVM, JRE, compilador, herramientas y APls
e Javadoc

o Corresponde a la documentacién de la API. La ultima versidn se puede encontrar en
http://java.sun.com/j2se/1.4.2/docs/api/. La herramienta Javadoc ayuda a crear la
documentacion de las clases.

Comenzando... “Ola mundo” (hola mundo)

1. Abra netbeansy cree un nuevo proyecto:

Q) NetBeans IDE7.0.1 - -

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
PR

: Projects @ % Files |: services StartPage |

Steps Choose Project

1. Choose Project Categories: Projects:

B [(Bma ] Activate Features
) JavaWeb & 3ava Desktop Applcation
)\ JevaE & Java Class Library

& Java Project with Existing Sources NetBeans turns on functionality as you
5§ Java Free-Form Project use it. Start creating and opening
projects and the IDE wil just activate
Maven the features you need, making your
PHP experience quicker and deaner.
Alternatively, you can activate features
manually.

Java Card
Java ME

Groovy
clc++
NetBeans Modules
()} Samples

«

Java

Desaription:

Creates a new Java SE application in a standard IDE project. You can also generate a main dass
in the project. Standard projects use an IDE-generated Ant build script to buid, run, and debug
‘your project.

[(next> ]| Fnsh | [concel | [ reb ]

2. Ponle al proyecto el nombre “Ola_mundo”:
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O MNew Java Application

Steps

Name and Location

1. Choose Project
2. Name and Location

Project Name: Ola_mundo

Project Location: | C:\Users\E\Desktop\LP_M11 F1

Project Folder:

[ Use Dedicated Folder for Storing Libraries

Ci\Wsers\E\DesktopLP_M11_F1\0la_mundo

Different users and projects can share the same compilation

libraries {see Help for details).

[ Create Main Class |ola_mundo.Ola_mundo
Set as Main Project

Browse...

[ Finish ” Cancel

J

Help

]

NO seleccione la casilla de verificacion de la opcidn "Crear clase principal”; al dejar esta opcidn
seleccionada se generard una nueva clase principal como punto de entrada de la aplicacién. Sin

embargo, la ventana principal de la GUI principal se creara en el siguiente paso. Haga clic en Finalizar

cuando termine.

3. Agregue un JFrame

En este momento, el proyecto esta creado, pero esta vacio. Para agregar una ventana (Jframe)

) Cla Mundo - NetBeans IDE 7.0.1

| ! ——

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window H

PTG D @ [wosas ) T B D B
: Projects a8 ‘ Files | Services ||
= |

B New »[=] JFrame Form...
8| ) IDizlog Form...
Build
. [ spanel Form...
Clean and Build
@ Java Class...
Clean —
Java Package...
Generate Javadoc - 2
[ Java Interface...
Run [ Entity Class...
Debug [ Entity Classes from Database...
Profile @ Web Service Client...
Test Alt+F6
EI Other...
Set Configuration X
Unset as Main Project
QOpen Required Projects
: Navigator < =
— Close
Rename...
Move...
Copy..
Delete Delete
Find... Ctrl+F : Usages
Versioning >
Local History 3
Properties

4. Nombre de la clase

El nombre de la clase

s

sera “Janela”:

Al hacer clic en "Finalizar", compruebe cdmo ha cambiado el entorno.
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iEste entorno se vuelve familiar con el tiempo y comenzaremos a explorarlo con calmal

Por ahora, algunas notas importantes:

By
T

& Dis_munds

Lt
B Fom L
Dty Lo

4[] [Frame] 4

1) Cta_masncly - Mstflears 4 701
e B Yiew Movdgee Sowrce Relpoee Bum Debug Profde Tewn JTools Whedow Hep

* ] b Flt ovik) > -

Fies  Ber. | StwtPage B[] laweljre ®

source | Cengn | | [G15E (9

Sanr 2 Pacioges

| dmfat package s
LD lerels s

Lbrares

g =

d

]

e

§ The Preview Design bution (in the inokar] erables o T st the desgn of the form

T B | e
. Swing Lonlanen.
Swang [anirois
e Libel G Butteey
an Tonge Bulis - bk B
- Ripeley Bumony
2 Coanban B flLat
[0 Towt Pk | Twt Ares

8 Bt Grog

sl Sool Bar b S
L Progrem Bar
Pirsciveor o Facid! il Sorrer

Formatfed Fald

S nled I | Test Pare
O Bl Pane Tagd
L) Tk
© Sy Hemus
i Srwvang Window
+ Swang [ilers
AT
Anresls jmen . Properis s
Propeay
Hare el
Esesgus e
3 a1
P Sica
Wipaticaation T
Cassgarsy
Comoie Ceasca™

Sineli i

1........ Paleta

Contiene todos los componentes que ofrece la APl de Swing (grafico). Incluso si es la primera vez que

usa estos componentes, jcasi puede adivinar para qué sirven!

2.........Area de proyecto

El drea del proyecto es donde se construye graficamente la GUI. Tiene dos vistas: Fuente y Disefio.

Puede cambiar entre las dos vistas con un solo clic.
Intente hacer clic en la pestaia Fuente...
Intente hacer clic en la pestaia Fuente...

En el proyecto solo hay un objeto JFrame, representado por un gran rectangulo sombreado con un

borde azul. Los comportamientos comunmente
esperados (como cerrar cuando el usuario hace clic en el
botdn "cerrar") son generados por el IDE y aparecen en
la vista de cAdigo entre las secciones azules no editables
gue el cédigo conoce como un bloque protegido.

3...........Propiedades

Esta area es visible para cada objeto seleccionado. Como
el proyecto solo tiene un objeto (Janela), las propiedades
de este objeto son visibles.

4...........Inspector
El Inspector proporciona una representacién grafica de
los componentes de la aplicacion.

: main - Navigator

B Form Janela
Q_‘| Other Compg
é [Frame]

I TEot L (16

Edit Text
Change Variable Mame ...
Bind

Events

Align

Anchor

Auto Resizing

Same Size

Set Default Size

Space Around Component...

EncloseIn
Design Parent

Move Up

Mowve Down
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5. Cambia la propiedad “Titulo” de la ventana a “j
6. Agregue un botén y cambie el texto (texto de propie
7. Cambie el nombre de la variable a "Bot1":

Ola mundo

|”

|”

dad) a “Clica aqui

8. Agregue un JLabel, elimine el texto y cambie el nombre a "Texto".

9. Elimine el espacio adicional para que la aplicacion se

vea asi:

() Ola Munda - NetBeans IDE 701 e |

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q- Search (Ctrl+1)

PAES DO [ - FH D EB-G-

iProj.. @ :Files [: services Jandajava #| ELIEIE][: patette [
= & olaMundo O HeEET k| <8 e cranes =
=-[J Source Packages | Swing Controls
| B[ <defaut package> kel Label [GE] Button (5] Toggle Button &~ Check Box
=B Janek.jeva @~ Radio Button £~ Buttan Group [T=] Combo Box [Ef uist
- Lirares [ TextField [5] Text Area FIL Scrol Bar b Sider
[ Progress Bar [©7] Formatted Field (=] Password Field (1] Spinner
- Ciica aauit | separator [T] Text Pane Editor Pane Tree
Edit Text b
Change Variable Name ... Swing Menus
Bind 4 Swing Windows
Events »  Adion »  actionPerformed Z
Al Ancestor » |: Bot1 [JButton] - Properties 13
A'“: Change v Brdng  Events  Cods
nchor
JA— Component + |SlProperties o
0 Resizint =
° Container » |acton L
: main - Navigator ‘Elnlpectnr a=n Same Size . background [ [240,240,240] =]
ocus
@ Form Janela Set Default Size ] font Tahoma 11 Plain 9]
£ Other Components Space Around Component... Hierarchy * | foregroung M poo L
£ [Frame] R HierarchyBounds ¥ icon -
[ Bot1 [Button) » | mnemonic [k
“. kel Textol [JLabel] Design Parent e » | Bott [JButton] e
»
Move Up %
»
= Move Down (= =
 Usages A » |i Tasks
Cut MouseWheel  *
Copy PropertyChange  *
Duplicate VetosbleChange *
Delete
Customize Code
Properties

) Ol Mundo - NetBeans IDE 701 |l 0

File Edit View MNavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

Q- Search (Cirl+1)

FEES DO e S TH DB G

] Profile Team Tools Window Help

iPro.. 4 %|:Files [: services Janslajava x| LD E] [ patette b=
=& ola Mundo Frre ‘@B|=;;EE|—|‘¢>@ [l Swing Containers S
&[5 Source Packages 1= Swing Controls
B[ <default package> kel Label Button (4] Toggle Button @~ Check Box
(gl Janelajava &~ Radio Button S-ButtonGroup (1= Combo Box EH st
(& tiranes [ TextFisld Text Area €5 Seroll Bar £ Sider 3
=1 Progress Bar [ Formatted Field (=] Password Field Spinner
aauil { separator Text Pane 2] Editor Pane Tree
Edit Text ] Table
Change Variable Name.... SO P
Bind ’ Swing Windows

Q. search (Ctrl+])

T8 P BB

: main - Havigator : Insp:cl(m

& Other Components

R e e

Q H|& =

B Form Janela
wee | Design | [ [ - [ -
}

5] [Frame] T

- Bot1 [JButton] 2l

el Textol [MLabel] 21
22 fo# is method is called from within the
23 - ze the form.
24 N Lo T mod. his code. The ¢
25 - regenerated he Form Editor.
26 *
27 @SuppressWarnings {"uncheckesd")
28
72
13 private void BotlActionPerformed(java.awt.even
74 / TODO add your handling code here:
g
76

TN

constructor to

ontent of this method is

t.ActionEvent evt) {
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10. iEn este momento la aplicacién estd, desde el punto de vista gréfico, completa! iFalta accién! Lo
gue se pretende es que cuando haga clic en el botén Botl en la etiqueta Textol, “jOld Mundo!”
aparece

Una vez hecho esto, tienes que compilar el programa:

J) Ola Mundo - NetBeans IDE 701 - ——

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help

TP B @ [whionte> ] P B D RS-

@ OlaMundo - NetBeans IDE701 . "0 —

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help |

PR B @ |[<hitoie> V] F W DB

...y definir la clase principal:

[ © Run Project T ]

@ Project Ola Mundo does not have a main dass set.

Select the main dass:

EJERCICIO 1
Cree un nuevo proyecto, inserte los objetos necesarios para que se vea asi:

TextField1| jLabell |TextField2 jButtonl jLabel2

jButton2

Si por casualidad tiene problemas con la disposicién de los componentes en el disefio de la aplicacidn
(los componentes comienzan a salir del lugar donde los colocé al insertar un nuevo componente),
cambie la forma en que se distribuyen los elementos en el contenedor haciendo clic con el botén
derecho del mouse sobre el escritorio y en el menu contextual que aparece, vaya a la opcidn stablecer
disefio y elija la opcién Disefio nulo. En este modo de trabajo, no tendras tanta ayuda para alinear los
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elementos en la interfaz de la aplicacién, pero por otro lado, la posicién en la que los coloques no
cambiara.
Configure el disefio anterior para que se vea asi:

Cambie el nombre de las variables a:

jTextFieldl -> jTextFieldNum1

jTextField2 -> jTextFieldNum?2

jLabell -> jLabelSoma + =

jLabel2 -> jLabelResultado

jButtonl -> jButtonigual

jButton2 -> jButtonSair =

El texto debe ser tamafio 18 y los signos de
puntuacion (+ y =) deben estar en negrita.

Al final, la aplicacién deberia verse asi: 57  + 29 - | 86

El funcionamiento de la aplicacién debe ser el
siguiente: al presionar la tecla =, se debe sumar
Sair |
el operando 1 al operando 2 y se debe mostrar
el resultado en la etiqueta jLabelResult.

El cédigo para el botdn Salir debe ser el siguiente: System.exit(0);
Como regla general, cero en system.exit(0) significa salida normal, mientras que cualquier otro valor
significa salida con error, siendo el nimero el cédigo de error.

Asociado con el botén = debe ser el siguiente codigo:

int num1, num2, soma;

num1l = Integer.parselnt(jTextFieldNum1.getText());

num2 = Integer.parselnt(jTextFieldNum2.getText());
soma = numl + numz2;
jLabelResultado.setText(String.valueOf(soma));

1. éPor qué se realizaron las conversiones?

2. Ejecutar y probar una aplicacién, analizando su funcionamiento.
3. Copie el cédigo de accion de los botones y preséntelo aqui.

EJERCICIO 2

Cree una aplicacidn, llamada exercicio2, cuyo funcionamiento debe ser el siguiente: al presionar una
de las teclas +, -, / y *, se debe realizar la operacién correspondiente del nimero 1 con el nimero 2 y
se debe guardar el resultado y desplegado. La etiqueta del operador debe cambiarse por el simbolo
de la operacidn respectiva.

Ejecutar y probar la aplicacién, analizando su funcionamiento.
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|£:| Mini Calculadora — Od K
MNGmero 1:  Nimero 2: Resultado:
25 ] 2 = 12.5

Ul

Sair

Copie el cddigo de accidn de los botones y preséntelo aqui.

EJERCICIO 3
Crea un nuevo proyecto, lldmalo exercicio3, inserta los objetos necesarios para que quede asi:

| £ Calculadora - Versdo 1 EI@

sl Calcular
’7 ) 'somar

Nimero 2 ) subtrair
Q ) multiplicar
) dividir

Considere al menos 2 TextFields para ingresar los valores 1 y 2, 1 TextField para generar los
resultados, un jPanel para delimitar 4 jRadioButton, un buttonGroup para agrupar los RadioButtons
y un botdn para calcular el resultado.

La aplicacion deberia funcionar de la siguiente manera: Una vez que el operador haya ingresado
los valores 1 y 2 en las casillas respectivas, debe seleccionar una operacién (sumar, restar,
multiplicar o dividir) y hacer clic en el botdn Calcular.

Después de haber disefiado el disefio de la aplicacién, seleccione el RadioButton relativo a la suma

y active la propiedad seleccionada. Use un jPanel para unirse a los botones de radio. Cambie el
titulo y el borde de este jPanel.
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Antes de agrupar los 4 botones, verifique (en tiempo de ejecucién) que los 4 botones se pueden
seleccionar todos simultdneamente.

BQ Calc_vl “ || Source | Design | ;é @ | Eg gﬂ % IID ]ll] H-B | G @ Binding Ewents Code
B [5 Source Packages . [=] Properties. -
=[] <default package> 'y Use the Connection Made button (in the toolbar) to establish a connection action D
[ vijava background [ [240,240,240] =]
B-| g Libraries sl Different Values:> x| =
- Desktop_1 buttonGroup ~. 1
-8 Desktop_2 font <nones.
- Desktop_3 = foreground po_Botoes =il 8
& Desktop_4 NCmero 1 Calcular mnemenic =
& Jogo_Somas = selected ] =
-5 ProjetoFinal © somar text <Different Values> =
B a Efurce Packages Namero 2 tooMipText [:]
i B[] <default package> () subtrair =l Other Properties
LBl MewIFrame java UICiassID RaioButionl &
G- Libraries : ©) multiplicar actionCommand <Different Values> )
e c, alignmentx 0.0 =)
: Navigator ‘ Inspector L @ dividi alignmenty’ 0.5 [:]
B Formvl - - autoscrolls I o
g g baselineResizeBehavior CENTER_OFFSET
border [CnmpoundBDrderU\RBsourD
g d borderPainted D B
OB null componentPopuphenu B il
el [biNum1 [TLabel] ——— = =
kel |biNum2 [ILabel] buttonGroup (7]
$[] jTextMuml [TTextField] = Group of buttons in which this button belongs
[ jTextum2 [TTextField]
+-[0] jBtnCalcular [JButton]

Use un grupo de botones para hacer que la seleccion de botones de operacién se excluya
mutuamente (solo uno puede estar activo) y agrupe los 4 botones. Para ello, proceda de la
siguiente manera: (i) inserte, a través de la paleta, un grupo de botones; (ii) cambiar el nombre del
grupo a “Grupo_butoes”; (iii) seleccione los 4 botones de radio, (i) acceda al panel de propiedades
y en ButtonGroup seleccione el grupo que creé.

Ingrese el cddigo necesario para que al hacer clic en el botdn Calcular, el programa verifique qué
RadioButton esta seleccionado y genere el resultado correspondiente. Tenga en cuenta el caso de
division por cero: jimposible!

Desarrollar la aplicaciéon que tenga el comportamiento anteriormente indicado.
Copie el cddigo de accion de los botones y preséntelo aqui.

EJERCICIO 4
Crea un nuevo proyecto, lldmalo exercicio4, inserta los objetos necesarios para que quede asi, los
numeros que se muestran son solo un ejemplo de uso:

[£] Jogo das Adicaies - x
Préximo problema 44 + 44 = sﬂ

Parabéns acertou!

Pontuacgao:
FIM

El funcionamiento de la aplicacion debe ser el siguiente: Al hacer clic en el botén "Siguiente problema"
(proximo problema), el programa debe crear aleatoriamente los nimeros (entre 0 y 99) que se
colocaran en las etiquetas que estan en azul . El usuario debe dar su respuesta en el cuadro de texto.
Al hacer clic nuevamente en "Siguiente problema", se debe agregar una puntuacién de un punto a la
puntuacion anterior, si el resultado es correcto. Si el resultado es incorrecto, se debe descontar un
punto.
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|£] Jogo das AdicGes - x
Préximo problema 98 + 67 = 100

Desta vez ndo acertou. Tente novamente! O resultado correcto era: 165

Pontuacio:
FIM

Después de tres movimientos a la derecha...

| £ Joge das Adigges - *
Préximo problema 1 + 32 = 33|

Parabéns acertou!

Pontuacio:

FIM

Numeros al azar

La biblioteca para generar nimeros aleatorios (Random) esta definida en el paquete de biblioteca

(library) "java.util", por lo que para usar esta biblioteca debemos agregar la siguiente importacion a
nuestro programa java:

A continuacidn, debemos definir una variable de tipo Random:
Random geraAleatorio = new Random();

Ahora podemos generar un numero aleatorio entero de la siguiente manera:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextlInt();

Si queremos generar un nimero aleatorio entre 0 y 9 debemos dar la siguiente instruccion:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(10);

Si queremos generar un numero aleatorio entre 1y 6, damos la siguiente instruccion:
numeroAleatoriol = geraAleatorio.nextInt(6) + 1;

Desarrollar la aplicacion que tenga el comportamiento anteriormente indicado.
Copie el cddigo de accion de los botones y preséntelo aqui.

EJERCICIO 5
Dibuja un formulario similar a la figura de abajo, con el || Mudar cordefundodalanela  — O X
titulo “Cambiar el color de fondo de la ventana”, un
ComboBox que te permite elegir uno de los colores
(Azul, Negro, Verde y Rojo), una etiqueta con el texto
“Elige un color” y un botdn "Salir".

. . P Preto
El color de fondo del formulario cambia segun el color
elegido.

Verde
Vermelho
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Ajuda:
Adiciona a linha seguinte no inicio do teu cédigo:
import java.awt.Color;
Ver o item selecionado na ComboBox:
int cor = jComboBox1.getSelectedIndex();
switch (cor) {
case 0O:
getContentPane().setBackground(Color.blue);
break;

(cev ver )

Imprima su ventana y copie el cédigo que desarrollé para las acciones de esta aplicacién y péguelo a
continuacién.

EJERCICIO 6
Disefia el siguiente formulario, presta atencidén al titulo del formulario y que el TextField donde
aparecen los mensajes no debe ser editable: & Tridngulo _ 0 %
Escriba un programa que reciba las medidas de los
lados de un tridngulo y muestre uno de los siguientes ST |:|
mensajes: Lado 2: |:|
¢ Es un triangulo escaleno (todos los lados son ;
diferentes); Lado 3 I:I Verficar
¢ Es un tridngulo isdsceles (dos lados iguales y uno
diferente);
¢ Es un tridngulo equilatero (todos los lados son
iguales).
! Tridngulo — O *
Lado 1
Lado 2
Lado 3: |12 || Verficar
Triangulo Equilatero
EJERCICIO 7

Disefie un formulario similar al que se muestra. Desarrollar un programa que simule una eleccion
electrdnica. Suponga que cuatro candidatos A, B, C, D estan representados en la papeleta.

Al finalizar la eleccion, es decir, al hacer clic en el botdon “Terminar Eleccion”, calcular y presentar el
numero de votos y el respectivo porcentaje que obtuvo cada candidato, asi como el total de
electores que votaron y cual ganador. .

Ayuda: crea variables globales para el nimero de votos y el total de votos de cada candidato.
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a2 Eleigio =]

Cligue no bot3o comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
Terminar Eleigao

Resultados da Eleigio

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D
v | || || || |

Votos

Cuando el inicio debe ser solo los elementos de la figura a continuacion.

ol Eleicdo X

Cligue no botdo comespondente ao seu voto

Candidato A Candidato B Candidato C Candidato D

Teminar Eleicio

EJERCICIO 8
Cree un nuevo proyecto con el nombre exercicio8, que simule una calculadora, utilizando un
formulario similar a la figura 1.

El usuario ingresa dos valores numéricos y elige la operacion matematica (suma, resta,
multiplicacién y divisién) a realizar, mostrandose el resultado en un espacio dedicado para tal fin,
cuando se presiona el botén “Calcular”.

El programa deberia funcionar de la siguiente manera:

¥ Calculadora =10l x|

Operaggo: I Somar j

Caloular |
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1.1. Cuando se inicia la aplicacién, se selecciona la operacién de suma.

1.2. El resultado de la operacién, aun no calculado, indica “------ “

1.3. Cada vez que el usuario cambia la operacién, el signo que muestra el control 3 se actualiza al
operador respectivo (+, -, /, *), el contenido de los controles 2 y 4 se borra y el control 5
muestra “------ “

1.4. Cuando se presiona el botdn "Calcular”, el resultado de la operacion se calcula y se muestra
en el control 5, si se ingresa 0 en el control 4 y la operacién elegida es "Division", aparece el
mensaje de error "No se puede dividir por cero". ”, utilizando un didlogo de la biblioteca
Swing.

EJERCICIO 9
Crea un nuevo proyecto con el nombre exercicio9, con un formulario similar al siguiente, que calcule
el indice de masa corporal (IMC).

o Y

ol IMC o m =
Sexo
Masculino ' Feminino
Medighes
Atura 1,50 = Peso |50 =

Calcular IMC

[ndice de Massa Compaoral

Walor

Observacdo

]
Debe cambiar las siguientes propiedades de los objetos Spinner:
Altura: Peso:

Minimum: 1 Minimum: 20
Maximum: 2,3 Maximum: 200
DecimalPlaces: 2 DecimalPlaces: 0
Step: 0,01 Step: 1
Initial Value: 1,5 Initial Value: 50

Los resultados del calculo del IMC se presentaran en Etiquetas, con las siguientes propiedades:
¢ Apariencia: Frontera a su eleccién;
¢ Disefio: Tamano Minimo 3 ; 2

Para el calculo del IMC se debe considerar la siguiente férmula abreviada:

IMC = Peso/(Altura * Altura)
Para los machos, el intervalo de observacidn se incrementa en un punto. Asi, el programa presenta
una de las siguientes observaciones segun el valor del IMC calculado y el sexo seleccionado:
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BMI (Mujeres)

BMI (Hombre)

Observation

Inferior to 18,5

Inferior a 19,5

Peso inferior

Entre 18,5e 25 Entre 19,5 e 26 Peso Normal
Entre 25 e 30 Entre 26 e 31 sobrePeso
sobre 30 sobre 31 Obeso

Al hacer clic en el botén Calcular IMC, se debe calcular y mostrar el IMC, utilizando los valores de

altura y peso ingresados, asi como la observacién respectiva. Cada vez que se realizan cambios en el
Botdn de Grupo (Género y medidas) se borran las Etiquetas con los valores del indice de Masa

Corporal.

En la Figura 2 y la Figura 3 se puede ver un ejemplo en el que los valores de peso y altura son los

mismos, pero la descripcién del valor del IMC es diferente porque son personas de diferente género.

Ejemplos:
' r
adl IMC =R
Sexo
@ Masculino ~) Feminino
Medigies
Aiura |1,60 = Peso 64

Indice de Massa Comporal

Valor 25

Observagdo | Peso normal

—
Figura 2 — Calculo del IMC para un hombre

.

i Y
ud IMC =@
Sexn
Masculing @ Femining |
Medicses
Aiura 1,60 = Peso 64 o
Calcular IMC
[ndice de Massa Corporal
Valor 25
Observagdio | Acima do peso

Figura 3 — Calculo del IMC para una mujer

Imprima su ventana y copie el cédigo que desarrollé para las acciones de esta aplicacidon y péguelo a

continuacion.
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PYTHON
ENGLISH

Introduction

This Python tutorial uses IDLE, the integrated development environment that comes bundled with
the default implementation of the language which can be downloaded from www.python.org.

In Python the hash character (#) is used to insert comments, when Python encounters a hash
character it will ignore the rest of the line.

Variables

In Python a variable does not need to be declared, it is created the first time a value is assigned to it.
It also does not need to be created as a particular type. Values are assigned to variables by using the
equal sign (=).

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable = 3.14 # Float
>>> myThirdVariable = "abc" # String

Multiple variables can be created in one line.

>>> x, vy = 5,3 # x =5 and y = 3

Arithmetic operators
‘Basic mathematical operators are built into the Python programming language.

>>> # Create variables >>> # Multiplication
>>> x, y = 5,3 >>> 7z = x*y

>>> print("x =", x, "and y =",y) >>> print("z =", z)

x =5 and y = 3 z = 15

>>> # Addition >>> # Division

>>> z = X +y >>> z = x/y

>>> print("z =", z) >>> print("z =", z)

z = 8 z = 1.6666666666666667
>>> # Subtraction >>> # Exponentiation (Power)
>>> z = x-y >>> z = x**y

>>> print("z =", z) >>> print("z =", z)

z = 2 z = 125

Mathematical functions are generally not built into Python so to use them we must first import the
“math” module. We then call the functions with the prefix “math.”

>>> math

>>> a = 169

>>> b = math.sqrt (a)

>>> print ("The square root of",a,"is",b)
The square root of 169 is 13.0

It should be noted that in Python, like other programming languages, floating point arithmetic may
seem inaccurate. This is due to the way floating point variables are represented. For example, if |
assign the value 0.1 to a variable it will in fact not be stored as exactly 1/10. This can produce results
that seem inaccurate but the errors are so small that it’s mostly just annoying and we will ignore it in
this tutorial.

156



https://www.python.org/

Al Co-funded by the
Il Erasmus+ Programme
Ex of the European Union

* * %

>>> x=3

>>> y=0.1

>>> print (x*y)
0.30000000000000004

Comparison operators
To compare values we use comparison operators.

Operator Meaning Example
== Equal X==y

1= Not equal xl=y

> Greater than X>y

>= Greater than or equal X>=y

< Less than X<y

<= Less than or equal X<=y

Conditional statements
To make decisions based on conditions we can use the ,,if” statements.

>>> x,y = 5,3
>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)

5 is greater than 3

Note that Python uses indentation to group statements. After typing ,,if x > y:“, the following
command lines that are to be executed if the condition is true are indented. To exit the “if”
statement press return twice after the last command. Not having the command lines inside the “if”
statement indented will cause an error.

>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)
SyntaxError: expected an indented block

If we want to do something else if the condition is not met we use the “else” keyword.

>>> x, y =5,3
>>> y > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)

3 is not greater than 5

Note again the indentation, the “else” keyword must have the same indentation as the “if” keyword
it is associated with. After entering the last command to be executed if the statement is met, press
backspace. We can also have additional conditions using the “elif” keyword.
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>>> x, y = 4,4
>>> X > y:
print (x, "is greater than", vy)
y > x:
print(y, "is greater than", x)
print(x, "is equal to", vy)

4 is equal to 4

Loops and sequences

To repeat the same set of commands we can use the “for” keyword. The “for” loop iterates over a
sequence and uses an iterator (variable) to store the current value from the sequence. The syntax of
the “for” loop is: for [iterator] in [sequence]:

It is useful to know about the “range()” function when creating “for” loops. The “range()” function
creates a sequence of numbers, range(m) creates a sequence of m numbers from 0 to m-1.

>>> i range (3) :
print (i)

=

Like in the “if” statements indentation is used to group statements and to close the “for” loop we
press return twice after the last command.

The “range()” function can be given a different starting value, range(n, m) creates a sequence of
numbers from n to m-1. It can also be given a different increment value, range(n, m, q) creates a
sequence of numbers from n to m-1 incrementing by g between numbers. All values passed to the
“range()” function must be integers.

The sequence to be iterated over can also be created before the “for” loop.

>>> myFirstSequence range (2, 5)
>>> i myFirstSequence:
print (i,

>>> mySecondSequence range (4,10, 2)
>>> i mySecondSequence:
print (i,

"is in sequence") "is in sequence")

2 is in sequence
3 is in sequence
4 is in sequence

4 is in sequence
6 is in sequence

8 is in sequence

Other types of sequences the “for” loop can iterate over include strings and lists.

>>> myString = "GBPE"
>>> i myString:

print(i,"is in 'GBPE' ")

G is in 'GBPE'
B is in 'GBPE'
P is in 'GBPE'

E is in 'GBPE'

>>> myLlSt [HCZH, HISH, HITH, HPTH, HESH]
>>> i myList:

print (i, "is in GBPE")
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CZ is in GBPE ES is in GBPE

IS is in GBPE
IT is in GBPE
PT is in GBPE

Functions
To define functions in Python we use the “def” keyword. Like before Python uses indentation to
group commands and to complete the definition of the function press return twice after the last
command.

>>> sayHello () :
print ("Hello world!"™)

>>> sayHello ()
Hello world!

The parenthesis after the name of the function is necessary both when defining the function and
when calling it. If we want to pass arguments to the function we would indicate it in the parenthesis.
It is possible to define the same function for different numbers of arguments, when the function is
called Python will use the definition that matches the number of arguments being passed.

>>> myName = "Grétar" >>> myCountry = "Iceland"
>>> sayHello (name) : >>> sayHello (name, country):
print ("Hello", name) print ("Hello", name, "from", country)
>>> sayHello (myName) >>> sayHello (myName, myCountry)
Hello Grétar Hello Grétar from Iceland

Special care must be taken with variables when it comes to functions. In this tutorial the following
rules will apply to variables:

Variables created inside a function can only be used inside the function.

Variables created outside a function can be accessed inside the function but not assigned a new
value. Trying to assign a new value inside a function to a variable created outside the function will
either create a new variable with the same name inside the function or cause an error.

>>> insideVar () :
inVar = "inside"
print (inVar)

>>> insideVar ()
inside
>>> print (inVar)
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#88>", line 1, in <module>
print (inVar)
NameError: name 'inVar' is not defined
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>>> outVar = "outside"
>>> changeOutsideVar () :
outVar = "inside"

print (outVar)

>>> changeOutsideVar ()
inside

>>> print (outVar)
outside

There are ways to get around these rules but that is beyond the scope of this tutorial

User input

To ask for input from the user we can use the “input()” function. When the “input()” function is
called Python will wait until the user responds.

>>> askForName () :
name = input ("Enter your name: ")
print ("Hello", name)

>>> askForName ()
Enter your name: Grétar
Hello Grétar

By default the “input()” function returns a string so if we want the user to submit a number we must
convert the type of the response.

>>> askForNumber () :
returnedString = input ("Enter number to be squared: ")
returnedNumber = float (returnedString)

print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForNumber ()
Enter number to be squared: 7
Your number squared is 49.0

In this case | converted the response to a floating point number but | could also have converted it to
an integer by using “int()” instead of “float()”. Note that if the response is incompatible with the type
you try to convert into it will cause an error.

The user input can be converted immediately (without first being stored)

>>> askForAnotherNumber () :
returnedNumber = float (input ("Enter number to be squared: "))
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForAnotherNumber ()
Enter number to be squared: 8
Your number squared is 64.0
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Example 1
Enter the radius of the circle and calculate the content and circuit of the circle.

Enter a radius of 5 m.
Result: The content is 78.5. The circuit is 31.4.

>>> def circle():
radius = int (input ("Enter radius: "))
print ("The area is:",radius**2*3.14)
print ("The circumference is:",2*radius*3.14)

>>> circle ()

Enter radius: 5

The area is: 78.5

The circumference is: 31.400000000000002

Example 2

Enter the length and width of the land and the price for 1m?. Calculate and display the area of land
and the price of the land.

Enter length 50 m and width 70 m and price 0,5 euro / m2. Content is 3500 m2. The price is 7000
euros.

>>> def land() :
length = float (input ("Enter length (m): "))
width = float (input ("Enter width (m): "))

unitprice = float (input ("Enter unit price (€/m"2): "))
area = length*width
print ("The area is: ",area, "squaremeters")
print ("The price is: ",area*unitprice,"€")
>>> land ()

Enter length (m): 50

Enter width (m): 70

Enter unit price (€/m"2): 0.5

The area is: 3500.0 squaremeters
The price is: 1750.0 €

Examples 3

Enter price and quantity. Calculate and Display VAT (20%), Price with VAT and Sales (Price with VAT *
pcs).

For example price 100, pcs 20.

VAT is 20, Price with VAT 120 and Sales 2400.

>>> def vatCalc() :
vat = 0.2
price = float (input ("Enter price (€): "))
quantity = float (input ("Enter quantity: "))
print ("The VAT is",vat*price, "€")
print ("The price with VAT is",vat*price+price,"€")
print ("The sales total is", (vat*price+price) *quantity,"€")
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>>> vatCalc ()

Enter price (€): 100

Enter quantity: 20

The VAT is 20.0 €

The price with VAT is 120.0 €
The sales total is 2400.0 €

Examples 4

Enter time and track. Calculates speed in meter/second (m/s) and kilometer/hour (km/h).

>>> def speed():

time = float (input ("Enter time (s): "))
distance = float (input ("Enter distance (m): "))
speedms = distance/time

speedkh = speedms*3.6
print ("The speed is", speedms,"m/s or", speedkh,"km/h")

IF

Examples 5
Enter the number and decide if is it positive or negative. (zero is positive)

>>> def posOrNeg() :
number = float (input ("Enter number: "))
1f number < 0:
print (number,"is a negative number")

print (number,"is a positive number")

Examples 6

Enter side A and side B. Deside if it is a square A = B or a rectangle and calculate the content of the

shape.
Try A=6and B =7. This is a rectangle. Content is 42.
Try A=6and B=6. This is a square. Content is 36.

>>> def squareOrRect () :
A = float(input ("Enter side A: "))
B float (input ("Enter side B: "))
area = A*B
17 A ==
print ("This is a square with area",area)

print ("This is a rectangle with area",area)

>>> squareOrRect ()

Enter side A: 6

Enter side B: 7

This is a rectangle with area 42.0
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>>> squareOrRect ()

Enter side A: 6

Enter side B: 6

This is a square with area 36.0

Examples 7
Enter the number X and decide if it is between 5 and 50.

Help:

If A <=5 and Number <=50 Then

Try entering number 2. Number is not in interval

Try to enter the number 40. The number is in the interval.

>>> def interval () :
X = float (input ("Enter number: "))
if X > 5 and X < 50:
print ("The number is in the interval")

print ("The number is not in the interval")

>>> interval ()

Enter number: 2

The number is not in the interval
>>> interval ()

Enter number: 40

The number is in the interval

Examples 8

Enter two numbers A and B. If A is greater than B, calculate the difference and store it in variable C.
If the numbers are equal, multiply the numbers and store in variable C. If A is less than B, calculate

their sum. Display the variable C.

>>> def multi () :
A = float (input ("Enter number A: "))
B = float (input ("Enter number B: "))

if A > B:
C=A-2B
elif A ==
C = A*B
elif A < B:
C=A+1B

print ("C =",C)

Examples 9

Enter the number of produced pieces (P) and the price per piece (S) and calculate the amount of

payroll tax according to the table. Displays salary and tax.

Salary employee
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0- 2500 Euro ................ 20%

from 2500 - 5000 Euro ........... 15%

up to 5000 EUro c.eveveeeviiviiiiiieneeens 10%

>>> def payrolltax():
P = float (input ("Enter number of produced pieces: "))
S = float (input ("Enter the price per piece (€): "))

salary = P*S
1f salary <= 2500:
tax = salary*0.2
elif salary <= 5000:
tax = 2500%0.2+(salary - 2500)*0.15
elif salary > 5000:
tax = 2500*%0.2+ (5000 - 2500)*0.15+(salary - 5000)*0.1
print ("Total salary is",salary,"€")
print ("Payroll tax is", tax,"€")
print ("Net salary is",salary - tax,"€")

Examples 10
Enter the speed and find out what penalty the driver will pay.

50-70km / h................ 50 euro
71-90 km / h... 100 euro
Over 90 km / h... 200 euro

>>> def speedingticket():
speed = float (input ("Enter the speed (km/h): "))
- speed < 50:
penalty = 0
elif speed < 71:
penalty = 50
elif speed < 91:
penalty = 100

penalty = 200
print ("The penalty for driving at",speed,"km/h is",penalty,"€")

Cycle
Examples 11
Enter 5 numbers. Sum of the numbers to display.

Hint: When using a loop to create a result (like a sum) it is necessary to initialize the variable before

starting the loop.

>>> def sumNum() :
theSum = 0
for 1 in range (5):
userInput = float (input ("Enter number: "))
theSum += userInput
print ("The sum is", theSum)
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Examples 12

Enter 4 times. Calculate and view average time.

>>> def avTime () :
theSum = 0
for 1 in range (4) :
userInput = float (input ("Enter time (s): "))
theSum += userInput
averageTime = theSum/4
print ("The average time is",averageTime, "s")

Examples 13
For numbers 1 to 5, display the second power of the number.

>>> def squared() :

or i in range(1l,6):
print (i, "squared is",i**2)

Examples 14
Find out how many of the 8 integers entered are greater than 0

>>> def gr8():

greater = 0
for 1 in range(8):
userInput = int (input ("Enter integer: "))

if userInput > O:
greater += 1
print ("There are",greater,"integers greater than 8")

Examples 15
Enter 6 attempts by the athlete to throw the disc and find out which was the longest.

>>> def discus() :
bestattempt = 0
for 1 in range (6) :
userInput = float (input ("Enter attempt (m): "))
if userInput > bestattempt:
bestattempt = userInput
print ("The best attempt was ",bestattempt,"m")

Examples 16
Create a program that generates 5 numbers (numbers from 1 to 49). Display the numbers.
Hint: To generate pseudo-random numbers you can use the “random” module.

>>> def ranum() :
import random
for i in range(D):
number= random.randrange (1,49)
print (number)
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Examples 17

Generate 10 numbers from 1 to 6 to view and see how many times the number "6" was generated.

>>> def ran6 () :
import random
sixes = 0
for i in range(10):
number = random.randrange (l,7)
print (number)
if number ==
sixes += 1
print ("There are",sixes, "sixes")
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CZECH
Uvod

Tento kurz Pythonu pouzivd IDLE, integrované vyvojové prostredi, které je dodavano s vychozi

implementaci jazyka, kterou Ize stdhnout z www.python.org.V Pythonu se znak hash (#) pouziva k

vkladani komentarl, kdyZz Python narazi na znak hash, bude ignorovat zbytek radku.

Proménné

V Pythonu nemusi byt proménnd deklarovana, je vytvotrena pfi prvnim pfifazeni hodnoty. Také
nemusi byt vytvoren jako konkrétni typ. Hodnoty jsou pfifazeny proménnym pomoci znaménka

rovna se (=).

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable = 3.14 # Float
>>> myThirdVariable = "abc" # String

V jednom fadku lze vytvofit vice proménnych.

>>> x, y = 5,3

# x =5 and y

=3

Aritmetické operatory

Zakladni matematické operatory jsou integrovany do programovaciho jazyka Python.

>>> # Create variables
>>> x, y = 5,3
>>> print("x =", x, "and y =",y)

x =5 and y = 3
>>> # Addition
>>> z = x +y

>>> print("z =", z)
z = 8

>>> # Subtraction
>>> 7z = x-y

>>> print("z =", z)
z = 2

>>>
>>>
>>>
7 =
>>>
>>>
>>>

>>>
>>>
>>>

# Multiplication

z = X*y

print ("z =", z)

15

# Division

z = x/y

print ("z =", z)
1.6666666666666667
# Exponentiation (Power)
z = xX**y

print ("z =", z)

125

Matematické funkce obecné nejsou zabudovany do Pythonu, takzZe pro jejich pouziti musime nejprve

importovat modul "math". Funkce pak nazyvame predponou "math".

>>>
>>> a = 169
>>> b = math.sqrt (a)

math

>>> print ("The square root of",a,"is",b)

The square root of 169 is 13.0

Je tfeba poznamenat, Ze v Pythonu, stejné jako v jinych programovacich jazycich, se aritmetika s

plovouci desetinnou ¢arkou muiZze zdat nepresnd. To je zplsobeno zplsobem, jakym jsou

reprezentovany proménné s plovouci desetinnou ¢arkou. Pokud napfiklad prifadim proménné

hodnotu 0,1, nebude ve skuteénosti uloZzena presné jako 1/10. To mze vést k vysledkim, které se
zdaji byt nepresné, ale chyby jsou tak malé, Ze je to vétSinou jen neptijemné a v tomto tutoridlu je

budeme ignorovat.

>>> x=3

>>> y=0.1

>>> print (x*y)
0.30000000000000004
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Porovnavaci operatory
Pro porovnani hodnot pouzivdme porovnavaci operatory.

Operator Meaning Example
== Equal X==y
I= Not equal xl=y
> Greater than X>y
>= Greater than or equal X>=y
< Less than X<y
<= Less than or equal X<=y

Podminéné vyroky
Abychom se mohli rozhodovat na zakladé podminek, mdZeme poufZit ptikazy "IF".

>>> x,y = 5,3
>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)

5 is greater than 3

Vsimnéte si, Ze Python pouziva odsazeni k seskupeni pfikazl. Po zadani "if x > y:" jsou odsazeny
nasledujici prikazové radky, které maji byt provedeny, pokud je podminka pravdiva. Chcete-li ukoncit
prikaz "if", stisknéte kldvesu return dvakrat po poslednim prikazu. Pokud nebudou ptikazové radky
uvnitf pfikazu ,if“ odsazeny, dojde k chybé.

>>> X > y:
print (x, "is greater than", vy)
SyntaxError: expected an indented block

Pokud chceme pfi nesplnéni podminky udélat néco jiného, pouzijeme klicové slovo ,else”.

>>> x, y = 5,3
>>> y > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)

3 is not greater than 5

Vsimnéte si znovu odsazeni, klicové slovo ,,else” musi mit stejné odsazeni jako kli¢ové slovo ,,if“, se
kterym je spojeno. Po zadani posledniho pfikazu, ktery se ma provést, pokud je pfikaz splnén,
stisknéte backspace.

MuiZeme mit také dalsi podminky pomoci klicového slova ,elif”.

>>> x, y = 4,4

>>> X > y:
print (x, "is greater than", vy)
y > X:
print(y, "is greater than", x)
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print(x, "is equal to", vy)

4 is equal to 4

Smycky a sekvence

Pro opakovani stejné sady prikazd mizeme pouzit klicové slovo ,for”. Smycka ,for” iteruje (opakuje
urcity proces) sekvenci a pouziva iterator (proménnou) k uloZeni aktudlni hodnoty ze sekvence.
Syntaxe cyklu ,for” je: for [iterdtor] v [sekvence]:

PFi vytvareni smycek ,for” je uzite¢né védét o funkci ,range()”“. Funkce ,range()“ vytvofi sekvenci
Cisel, range(m) vytvofi sekvenci m cisel od 0 do m-1.

>>> i range (3) :
print (i)

0

1

2

Stejné jako v prikazech ,,if se pouZiva odsazeni pro seskupeni ptikazd a pro uzavreni cyklu ,for”
stiskneme dvakrat return po poslednim pfikazu.

Funkce ,,range()“ mizZe mit jinou pocate¢ni hodnotu, range(n, m) vytvari posloupnost Cisel od n do
m-1. Lze mu také zadat jinou hodnotu pfirdstku, range(n, m, q) vytvofi sekvenci Cisel od n do m-1
zvysujici se o q mezi Cisly. VSechny hodnoty predané funkci ,,range()”“ musi byt cela cisla.

Sekvenci, ktera ma byt iterovdna, lze také vytvofit pfed smyckou ,for”.

>>> myFirstSequence = range(2,5) >>> mySecondSequence = range (4,10,2)
>>> i myFirstSequence: >>> i mySecondSequence:
print (i, "is in sequence") print (i, "is in sequence")
2 is in sequence 4 is in sequence
3 is in sequence 6 is in sequence
4 is in sequence 8 is in sequence

Jiné typy sekvenci, pres které muze smycka ,for” iterovat, zahrnuji fetézce a seznamy.

>>> myString = "GBPE" >>> myList = ["CZ7, ISV, PITY, VRTV, VEgr]
>>> i myString: >>> i myList:
print(i,"is in 'GBPE' ") print(i,"is in GBPE")
G is in 'GBPE' CZ is in GBPE
B is in 'GBPE' IS is in GBPE
P is in 'GRPE' IT is in GBPE
E is in 'GBPE' PT is in GBPE
ES is in GBPE
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Funkce

K definovani funkci v Pythonu pouzivame klicové slovo ,,def”. Stejné jako predtim Python pouziva
odsazeni k seskupovani pfikazl, tak dokonceni definice funkce stisknéte dvakrat return po
poslednim pfikazu.

>>> sayHello () :
print ("Hello world!")

>>> sayHello ()
Hello world!

Zavorka za nazvem funkce je nutna jak pfi definici funkce, tak pfi jejim volani. Pokud chceme funkci
predat argumenty, uvedli bychom to v zdvorce.

>>> myName = "Grétar" >>> myCountry = "Iceland"
>>> sayHello (name) : >>> sayHello (name, country):
print ("Hello", name) print ("Hello", name, "from", country)
>>> sayHello (myName) >>> sayHello (myName, myCountry)
Hello Grétar Hello Grétar from Iceland

Pokud jde o funkce, je tfeba vénovat zvlastni pozornost proménnym. V tomto tutoridlu budou pro
proménné platit ndsledujici pravidla:

Proménné vytvorené uvnitf funkce Ize pouZit pouze uvnitf funkce.

K proménnym vytvorenym mimo funkci lze pfistupovat uvniti funkce, ale nelze jim pfifadit novou
hodnotu. Pokus o pfifazeni nové hodnoty uvnitf funkce proménné vytvorené mimo funkci bud
vytvofi novou proménnou se stejnym nazvem uvniti funkce, nebo zpusobi chybu.

>>> insideVar () : >>> outVar = "outside"
inVar = "inside" >>> changeOutsideVar () :
print (inVar) outVar = "inside"

print (outVar)

>>> insideVar ()

inside >>> changeOutsideVar ()
>>> print (inVar) inside
Traceback (most recent call last): >>> print (outVar)
File "<pyshell#88>", line 1, in outside
<module>

print (inVar)
NameError: name 'inVar' 1is not
defined

Existuji zpGsoby, jak tato pravidla obejit, ale to je nad ramec tohoto navodu.

Uzivatelsky vstup
Chcete-li pozadat o vstup od uZivatele, miZzeme pouZit funkci ,input()”.

>>> askForName () :
name = input ("Enter your name: ")
print ("Hello", name)

>>> askForName ()
Enter your name: Grétar
Hello Grétar
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Funkce ,input()” standardné vraci fetézec, takze pokud chceme, aby uZivatel odeslal ¢islo, musime

prevést typ odpovédi.

>>> def askForNumber () :
returnedString = input ("Enter number to be squared: ")
returnedNumber = float (returnedString)

print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForNumber ()
Enter number to be squared: 7
Your number squared is 49.0

V tomto pfipadé jsem prevedl odpovéd na Cislo s pohyblivou fadovou ¢arkou, ale mohl jsem ji také
prevést na celé Cislo pomoci ,int()“ misto ,float()“. VSimnéte si, Ze pokud je odpovéd nekompatibilni
s typem, ktery se na ni pokousite prevést, zplsobi chybu.

Vstup uZivatele Ize prevést okam?zité (bez predchoziho ulozZeni).

>>> def askForAnotherNumber () :
returnedNumber = float (input ("Enter number to be squared: "))
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForAnotherNumber ()
Enter number to be squared: 8
Your number squared is 64.0
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PORTUGAL

Introdugao
Este tutorial Python usa o IDLE, o ambiente de desenvolvimento integrado que vem agregado com a
implementacao padrdo da linguagem que pode ser descarregada a partir de www.python.org.

Em Python o carater cardinal (#) é usado para inserir comentarios, quando o Python encontra o carater
cardinal (#), ignorara o resto da linha.

Variaveis

Em Python ndo é necessdrio declarar as varidveis, estas sao criadas na primeira vez que em que lhes
é tribuido um valor. Também nado é necessario criar como um tipo especifico. Os valores sdo
atribuidos as variaveis utilizando o sinal igual (=).

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable =3.14 # Float
>>>myThirdVariable = "abc"  # String

Podem ser criadas varias variaveis numa unica linha.

>>>x,y=5,3 #x=5andy=3

Operadores aritméticos
Os operadores matemadticos basicos sdo integrados na linguagem de programacao Python.

>>> # Create variables
>>>x,y=5,3

>>> print("x =", x, "and y ="y)
x=5andy=3

>>> # Addition

>>>z=X+Yy

>>> print("z =",2)

z=8

>>> # Subtraction
>>>7 = X-y

>>> print("z =",2)
z2=2

>>> Multiplicagdo

>>> 7 =x*y

impressao >>>("z =",z)

z=15

>>> # Divisao

>>>7z=x/y

impressdo >>>("z =",z)
z2=1.666666666666666666666667
>>> # Exponenciagdo (Poder)
>>> 7 = x**y

impressao >>>("z =",z)
z=125
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As fungées matemadticas geralmente ndo sdo incorporadas em Python, por isso, para as usar, temos
primeiro de importar o mdédulo "math". Em seguida, chamamos as fun¢des com o prefixo "math".

>>> math

>>>a =169

>>> b = math.sqrt(a)

>>> print("The square root of",a,"is",b)
The square root of 169 is 13.0

Note-se que em Python, como outras linguagens de programacao, a aritmética de virgula flutuante
pode parecer imprecisa. Isto deve-se a forma como as variaveis de virgula flutuante sao
representadas. Por exemplo, se eu atribuir o valor 0.1 a uma variavel, na verdade ndo sera
armazenado como exatamente 1/10. Isto pode produzir resultados que parecem imprecisos, mas os
erros sdo tdo pequenos que é principalmente irritante e vamos ignora-lo neste tutorial.

>>> x=3

>>>y=0.1

>>> print(x*y)
0.30000000000000004

Operadores de comparagao
Para comparar valores usamos operadores de comparagao.

Operador Significado Exemplo
== Igual X ==
I= N3o é igual xl=y
> Maior do que X>e
>= Maior ou igual X>=y
< Menos de X<y
<= Menos ou igual X<=y

Declaragdes condicionais
Para tomar decisGes com base em condi¢des podemos usar as declaragdes "if".

>>>xy=5,3
>>> if x >y:
print(x, "is greater than", y)

5 is greater than 3

Note-se que Python usa indentagdo para declara¢bes de grupo. Depois de escrever "se x > y:", as
seguintes linhas de comando que devem ser executadas se a condicdo for verdadeira sdao indentadas.
Para sair da declaragdo "se" a imprensa retorna duas vezes apds o Ultimo comando. Ndo ter as linhas
de comando dentro da declaracdo "se" indentada causard um erro.
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>>> if x>y
print(x, "is greater than", y)
SyntaxError: expected an indented block

Se quisermos fazer outra coisa se a condi¢do ndo for cumprida, usamos a palavra-chave "else".

>>>X,y=5,3
>>> ify > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)

3 is not greater than 5

Note novamente a indentacdo da palavra-chave "else" deve ter a mesma indentacdo que a palavra-
chave "if" a que esta associada. Depois de entrar no Ultimo comando a ser executado se a
declaracao for atendida, pressione o backspace.

Também podemos ter condicdes adicionais usando a palavra-chave "elif".

>>>x,y=4,4
>>> if x>y
print(x, "is greater than", y)
y > X
print(y, "is greater than", x)

print(x, "is equal to", y)

4isequalto4

Loops e sequéncias

Para repetir o mesmo conjunto de comandos, podemos usar a palavra-chave "for". O loop "for" itera
sobre uma sequéncia e utiliza um iterador (variavel) para armazenar o valor atual a partir da
sequéncia. A sintaxe do loop "for" é: for [iterador] in [sequéncial:

E Gtil saber sobre a funcdo "range()" ao criar loops "for". A func3o "range()" cria uma sequéncia de
numeros, o range(m) cria uma sequéncia de numeros m de 0 a m-1.

>>> for iin range(3):
print(i)

0

1

2

Tal como nas declaragées "if" a indentacdo é usada para agrupar declaragdes e fechar, no ciclo "for"
devemos pressionar return duas vezes apds o ultimo comando.

A funcdo "range()" pode dada a um valor inicial diferente, range(n, m) cria uma sequéncia de
numeros de n a m-1. Também pode ser atribuido um valor incremento diferente, range (n, m, q) cria
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uma sequéncia de nimeros de n a m-1 incrementando por g entre nimeros. Todos os valores

passados para a fun¢do "range()" devem ser inteiros.
A sequéncia a ser iterada também pode ser criada antes do loop "for".

>>> myFirstSequence = range(2,5)
>>> i in myFirstSequence:
print(i, "is in sequence")

2 is in sequence
3 isin sequence
4 is in sequence

>>> mySecondSequence = range(4,10,2)
>>> for i in mySecondSequence:
print(i, "is in sequence")

4 is in sequence
6 is in sequence
8 isin sequence

Outros tipos de sequéncias que o loop "for" pode iterar incluem strings e listas.

>>> myString = "GBPE"
>>> i in myString:
print(i,"is in 'GBPE' ")

Gisin 'GBPE'
B is in 'GBPE'
Pisin 'GBPE'
E isin 'GBPE'

Fungdes

Para definir fungdes em Python usamos a palavra-chave "def". Como anteriormente em Python

>>> myLiSt - [llCle,llISll,lllTll’llPTII’HESH]
>>> i in mylList:
print(i,"is in GBPE")

CZis in GBPE
ISis in GBPE
IT isin GBPE
PT isin GBPE
ES is in GBPE

usamos a indentagdo para os comandos de grupo e para completar a definicdo da funcao, e
pressionar return duas vezes apds o ultimo comando.

>>> sayHello():
print("Hello world!")

>>> sayHello()
Hello world!

O paréntese apds o nome da funcdo é necessario tanto quando se declara a fungdo como quando se
chama a fungdo. Se quisermos passar argumentos para a fun¢do, devemos indicalos dentros dos
parantesés. E possivel definir a mesma func¢do para diferentes nimeros de argumentos, quando a
funcdo é chamada, o Python, usard a definigdo que corresponde ao nimero de argumentos que s3o

passados.

>>>myName = "Grétar"

H >>>

sayHello(name):
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print("Hello",name) >>> sayHello (name, country):
>>> sayHello(myName) print("Hello",name,"from",country)
Hello Grétar >>> sayHello(myName, myCountry)

Hello Grétar from Iceland

>>>myCountry = "Iceland"

Deve-se ter especial cuidado com varidveis no que diz respeito a funcdes. Neste tutorial aplicar-se-
3o as seguintes regras as variadveis:

As varidveis criadas dentro de uma funcao sé podem ser utilizadas dentro da funcao.

As varidveis criadas fora de uma funcdo podem ser acedidas dentro da fung¢do, mas ndo se pode
atribuir um novo valor. Tentar atribuir um novo valor dentro de uma func¢do a uma variavel criada
fora da funcdo criard uma nova varidvel com o mesmo nome dentro da funcdo ou causara um erro.

>>> insideVar(): >>> outVar = "outside"
inVar = "inside" >>> changeOutsideVar():
print(inVar) outVar = "inside"

print(outVar)
>>> insideVar()

inside >>> changeOutsideVar()
>>> print(inVar) inside
Traceback (most recent call last): >>> print(outVar)

File "<pyshell#88>", line 1, in <module> outside

print(inVar)
NameError: name 'inVar' is not defined

Ha maneiras de contornar estas regras, mas que esta fora do ambito deste tutorial

Entrada do utilizador
Para pedir a entrada de dados ao utilizador podemos utilizar a fungdo "input()". Quando a fungdo
"input()" for chamada, o Python, aguarde até que o utilizador responda.

>>> askForName():
name = input("Enter your name: ")
print("Hello",name)

>>> askForName()

Enter your name: Grétar

Hello Grétar

Por predefinicdo, a fungdo "input()" devolve uma string, pelo que, se quisermos que o utilizador envie
um ndmero, temos de converter o tipo da resposta.

>>> askForNumber():
returnedString = input("Enter number to be squared: ")
returnedNumber = float(returnedString)
print("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForNumber()
Enter number to be squared: 7
Your number squared is 49.0
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Neste caso, converteu-se a resposta a um nimero de virgula flutuante, mas também poderia ter-se
convertido num inteiro usando "int()" em vez de "float()". Note-se que se a resposta for incompativel
com o tipo que se tenta converter, causara um erro.

A entrada do utilizador pode ser convertida imediatamente (sem primeiro ser armazenada)

>>> def askForAnotherNumber():
returnedNumber = float(input("Enter number to be squared: "))
print("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForAnotherNumber()

Enter number to be squared: 8

Your number squared is 64.0
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ICELAND

Kynning

bessar Python leidbeiningar nota IDLE, innifalda forritunarumhverfid sem fylgir mélinu og er haegt ad
seekja @ www.python.org . [ forritunarmalinu Python er myllumerkid (#) notad til pess ad setja inn
athugasemdir, svo pegar Python les myllumerkid er restin af linunni hunsud

Breytur
[ Python parf ekki ad bua til breytuna fyrst, heldur verdur han til um leid og henni er gefid gildi. Hin
parf heldur ekki ad vera akvordud typa. Breytum eru gefin gildi med pvi ad nota jafnadarmerkid (=)

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable = 3.14 # Float
>>> myThirdVariable = "abc" # String

Pad er haegt ad bua til fleiri en eina breytu i somu linu.

>>> x, vy = 5,3 # x =5 and y = 3

Reikniadgeradir
Helstu steerdfraediadgerdatakn eru innbyggd i Python forritunarmalid.

>>> # Create variables >>> # Multiplication
>>> x, y =5,3 >>> 7z = x*y

>>> print("x =", x, "and y =",y) >>> print ("z =", z)

x =5 and y = 3 z = 15

>>> # Addition >>> # Division

>>> z = X +y >>> z = x/y

>>> print("z =", z) >>> print("z =", z)

z = 8 z = 1.6666666666666667
>>> # Subtraction >>> # Exponentiation (Power)
>>> z = x-y >>> z = x**y

>>> print("z =", z) >>> print ("z =", z)

z = 2 z = 125

Steerdfraedileg foll eru venjulega ekki innbygd i Python en haegt er ad flytja inn ,,math” skranna til
bess ad haegt sé ad nota follin. b4 getum vid kallad i follin med pvi ad setja ,math.” A undan.

>>> math

>>> a = 169

>>> b = math.sqrt (a)

>>> print ("The square root of",a,"is",b)
The square root of 169 is 13.0

Hofum i huga ad i Python, eins og 68rum forritunarmalum, getur litid ut fyrir ad tugabrot séu
Ondkvaem. betta er vegna pess hvernig tugabrot eru taknud. Til deemis, ef ég gef breytu gildid 0.1
verdur hun ekki geymd sem nakvaemlega 1/10. betta getur gefid nidurstédur sem lita at fyrir ad vera
déndkvaemar, en villurnar eru pad smaar ad petta er adallega pirrandi og vid munum hunsa pad i
pessum leidbeiningum.

>>> x=3

>>> y=0.1

>>> print (x*y)
0.30000000000000004
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Samanburdar virkjar
Til pess ad bera saman gildi notum vid samanburdarvirkja.

Virki byding Daemi
== Equal X ==
I= Not equal xl=y
> Greater than X>y
>= Greater than or equal X>=y
< Less than X<y
<= Less than or equal X<=y

Skilyrdingar virkjar
Til pess ad taka akvordun byggda a skilyrdi getum vid notad ,,if” .

>>> x,y = 5,3
>>> X > y:
print (x, "is greater than", vy)

5 is greater than 3

Tokum eftir ad i Python parf ad draga inn linur . Eftir ad vid skrifum ,,if x > y:“, purfa naestu skipanir
ad vera inndregnar svo peer séu lesnar pegar skilyrdin eru uppfylit.

Til pess ad fara at ur ,if“ setningunni, yttu pa tvisvar a return eftir sidustu skipun. Ef skipanirnar inni i
»if“ setningunni eru ekki inndregnar skilar forritid villur.

>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)
SyntaxError: expected an indented block

Ef vid viljum gera eitthvad annad pegar skilyréid er ekki uppfyllt notum vid ,else” skipunina.

>>> x, y = 5,3
>>> y > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)
3 is not greater than 5

Tokum eftir ad pad parf lika ad draga inn kédalinurnar undir ,else” skipuninni. Eftir ad vid héfum
skrifad pann kéda sem vid viljum ad sé lesinn undir ,,else” skipuninni, ytum vid a backspace.

Vid getum lika notad setninguna ,elif“ fyrir aukin skilyrdi.

>>> x, y = 4,4

>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)
y > x:
print(y, "is greater than", x)

print (x, "is equal to", vy)

4 1is equal to 4
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Lykkjur og radir

Til pess ad endurtaka somu skipanirnar getum vid notad ,for” setninguna. Hun er lykkja sem
endurtekur sig eftir r6d og notar itrarnir til pess. Vid geymum stéduna a rédinni i itrunarbreytunni.
,for“ lykkjan er eftirfarandi: for [iterator] in [sequence]:

pad er gott ad vita um ,range()” pegar madur byr til ,for” lykkjur. ,,range()” fallid byr til radir af
télum, range(m) byr til r6dina fra 0 til m-1.

>>> i range (3) :
print (i)

0

1

2

Eins og i ,,if* setningunni parf ad draga inn paer linur sem a ad endurtaka i ,,for lykkjunni“ og til pess
ad loka henni ytum vid tvisvar a return eftir siGustu skipun.

,range()” fallid getur tekid inn byrjunargildi, range(n, m) byr til r6d af tolum fra n til m-1. bad er lika
haegt ad gefa fallinu mismunandi aukningarbil, range(n, m, q) byr til r6d af télum fra n til m-1 og
haekkar sig um g & milli talna. Oll gildi sem fara i gegnum ,,range() fallid purfa ad vera heiltélur.

Einnig er haegt ad bua til r6dina 4dur en ,for” lykkjan hefst.

>>> myFirstSequence = range (2,5) >>> i mySecondSequence:
>>> i myFirstSequence: print (i, "is in sequence")
print (i, "is in sequence")

2 is in sequence 4 is 1in sequence
3 is in sequence 6 is in sequence
4 is in sequence 8 is in sequence

>>> mySecondSequence = range(4,10,2) |
Adrar typur af rédum fyrir ,for” lykkjuna geta verid strengir eda listar.

>>> myString = "GRBPE" S>> mybdst = [PCEY, VIST, VITV, VRTV, PEgT]
>>> i myString: >>> i myList:
print(i,"is in 'GBPE' ") print(i,"is in GBPE")
G is in 'GBPE' CZ is in GBPE
B is in 'GBPE' IS is in GBPE
P is in 'GRPE' IT is in GBPE
E is in 'GBPE' PT is in GRPE
ES is in GBPE

Foll
Til pess ad skilgreina foll i Python notum vid ,def” ordid. Eins og adur parf ad draga inn linur innan
fallsins og yta tvisvar a return til pess ad loka pvi.

>>> sayHello () :
print ("Hello world!")

>>> sayHello ()
Hello world!
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Sviginn aftan vid nafn fallsins er naudsynlegur baedi pegar vid skilgreinum fallid og pegar vid kollum i
pad. Ef vid viljum ad fallid taki inn breytur pa fara peer i svigann. bad er haegt ad skilgreina sama fallid
fyrir mismunandi fjélda breyta og Python mun nota pa skilgreiningu sem passar vid fjolda breyta i

sviganum.

"Grétar"
sayHello (name) :
print ("Hello", name)

>>> myName =
>>>

>>> myCountry = "Iceland"
>>> sayHello (name, country):
print ("Hello", name, "from", country)

>>> sayHello (myName)
Hello Grétar

>>> sayHello (myName, myCountry)
Hello Grétar from Iceland

bad parf ad passa sig med breytur pegar kemur ad féllum. | pessu tilviki munu eftirfarandi reglur eiga

vid um breytur:

Breytur sem bunar eru til inni i falli er einungis haegt ad nota inni i fallinu.

Breytur sem bunar eru til fyrir utan fall er haegt ad kalla i inni i fallinu en ekki haegt ad gefa peim nytt

gildi. Ef reynt er ad gefa breytu sem buin er til utan falls nytt gildi verdur annadhvort til ny breyta
med sama nafni eda ad kédinn skilar villu.

>>> insideVar() : >>> outVar = "outside"
inVar = "inside" >>> changeOutsideVar () :
outVar = "inside"

print (inVar)
print (outVar)

>>> insideVar ()

inside
>>> print (inVar) >>> changeOutsideVar ()
Traceback (most recent call last): inside

File "<pyshell#88>", line 1, in >>> print (outVar)
<module> outside

print (inVar)

NameError: name 'inVar' is not
defined

Pad er haegt ad komast framhja pessu, en vid férum ekki i gegnum pad i pessum leidbeiningum.

Notendailag
Til pess ad bidja notanda forrits um ad skrifa eitthvad notum vid ,input()“ fallid. pegar kallad er i
fallié bidur Python eftir ad notandi skrifi svarid.

>>> askForName () :
name = input ("Enter your name: ")

print ("Hello", name)

>>> askForName ()
Enter your name:
Hello Grétar

Grétar

HInput()“ fallid skilar streng svo ef vid viljum fa télu verdum vid ad breyta svarinu.
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>>> def askForNumber () :
returnedString
returnedNumber = float (returnedString)
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

input ("Enter number to be squared: ")

>>> askForNumber ()
Enter number to be squared: 7
Your number squared is 49.0

[ pessu tilviki breytti ég svarinu i float télu en ég hefdi lika getad breytt henni i heiltdlu med pvi ad
nota ,int()” i stad , float()“. Ef svar notandans passar ekki vid typuna sem pu reynir ad breyta i pa
skilar forritid villu.

Pad er hagt ad umbreyta svarinu an pess ad geyma pad fyrst i breytu.

>>> def askForAnotherNumber () :
returnedNumber = float (input ("Enter number to be squared: "))
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForAnotherNumber ()
Enter number to be squared: 8
Your number squared is 64.0
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Introduzione

Questo tutorial Python utilizza IDLE, I'ambiente di sviluppo integrato che viene fornito in bundle con
I'implementazione predefinita del linguaggio che pud essere scaricato da www.python.org.

In Python il carattere hash (#) viene utilizzato per inserire commenti, quando Python incontra un
carattere hash ignorera il resto della riga.

Variabili

In Python una variabile non ha bisogno di essere dichiarata, viene creata la prima volta che le viene
assegnato un valore. Inoltre, non & necessario crearlo come un tipo particolare. | valori vengono
assegnati alle variabili utilizzando il segno di uguale (=).

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable = 3.14 # Float
>>> myThirdVariable = "abc" # String

E possibile creare piu variabili in una riga.

>>> x, vy = 5,3 # x =5 and y = 3

Operatori aritmetici

Gli operatori matematici di base sono integrati nel linguaggio di programmazione Python.

>>> # Create variables >>> # Multiplication
>>> x, y =5,3 >>> 7z = x*y

>>> print("x =", x, "and y =",y) >>> print ("z =", z)

x =5 and y = 3 z = 15

>>> # Addition >>> # Division

>>> z = X + vy >>> 7z = x/y

>>> print("z =", z) >>> print("z =", z)

z = 8 z = 1.6666666666666667
>>> # Subtraction >>> # Exponentiation (Power)
>>> z = x-y >>> z = x**y

>>> print("z =", z) >>> print ("z =", z)

z = 2 z = 125

Le funzioni matematiche generalmente non sono integrate in Python, quindi per usarle dobbiamo
prima importare il modulo "math". Chiamiamo quindi le funzioni con il prefisso "math".

>>> math

>>> a = 169

>>> b = math.sqrt (a)

>>> print ("The square root of",a,"is",b)

The

square root of 169 is 13.0

Va notato che in Python, come altri linguaggi di programmazione, |'aritmetica in virgola mobile puo
sembrare imprecisa. Cid & dovuto al modo in cui sono rappresentate le variabili in virgola mobile. Ad
esempio, se assegno il valore 0.1 a una variabile, in effetti non verra memorizzata esattamente come
1/10. Questo puo produrre risultati che sembrano imprecisi ma gli errori sono cosi piccoli che & per
lo pil solo fastidioso e lo ignoreremo in questo tutorial.

>>> x=3

>>> y=0.1

>>> print (x*y)
0.30000000000000004
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Operatori di confronto
Per confrontare i valori utilizziamo gli operatori di confronto.

Operator Meaning Example
== Equal X==y
|= Not equal xl=y

> Greater than X>y

>= Greater than or equal X>=y

< Less than X<y

<= Less than or equal X<=y

Dichiarazioni condizionali
Per prendere decisioni in base alle condizioni possiamo utilizzare le affermazioni "if".

>>> x,y = 5,3
>>> X > y:

print(x, "is greater than", vy)
5 is greater than 3

Nota che Python usa il rientro per raggruppare le istruzioni. Dopo aver digitato "if x > y:", le seguenti
righe di comando che devono essere eseguite se la condizione & vera sono rientrate. Per uscire
dall'istruzione "if", premere Invio due volte dopo I'ultimo comando. Non avere le righe di comando
all'interno dell'istruzione "if" indentata causera un errore.

>>> X > y:
print(x, "is greater than", vy)
SyntaxError: expected an indented block

Se vogliamo fare qualcos'altro se la condizione non é soddisfatta utilizziamo la parola chiave “else”.

>>> x, y = 5,3
>>> y > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)
3 is not greater than 5

Notare ancora l'indentazione, la parola chiave "else" deve avere la stessa indentazione della parola
chiave "if" a cui & associata. Dopo aver inserito I'ultimo comando da eseguire se l'istruzione &
soddisfatta, premere backspace.

Possiamo anche avere condizioni aggiuntive usando la parola chiave "elif".

>>> x, y = 4,4

>>> X > y:
print (x, "is greater than", vy)
y > X:
print(y, "is greater than", x)

print(x, "is equal to", y)

4 i1s equal to 4
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Cicli e Sequenze

Per ripetere lo stesso insieme di comandi possiamo usare la parola chiave “for”. Il ciclo "for" esegue
un'iterazione su una sequenza e utilizza un iteratore (variabile) per memorizzare il valore corrente
dalla sequenza. La sintassi del ciclo "for" é: for [iterator] in [sequence]:

E utile conoscere la funzione "range()" durante la creazione di loop "for". La funzione "range()" crea
una sequenza di numeri, range(m) crea una sequenza di m numeri da 0 a m-1.

>>> i range (3) :
print (i)

0

1

2

Come nelle istruzioni "if", I'indentazione viene utilizzata per raggruppare le istruzioni e per chiudere
il ciclo "for" premiamo invio due volte dopo I'ultimo comando.

Alla funzione "range()" puo essere assegnato un valore iniziale diverso, range(n, m) crea una
sequenza di numeri da n a m-1. Pud anche essere assegnato un valore di incremento diverso,
range(n, m, gq) crea una sequenza di numeri da n a m-1 incrementando di g tra i numeri. Tutti i valori
passati alla funzione "range()" devono essere interi.

La sequenza su cui ripetere l'iterazione puo anche essere creata prima del ciclo "for".

>>> myFirstSequence = range (2,5) >>> i mySecondSequence:
>>> i myFirstSequence: print (i, "is in sequence")
print (i, "is in sequence")

2 is in sequence 4 is in sequence
3 is in sequence 6 is in sequence
4 is in sequence 8 is in sequence
>>> mySecondSequence = range (4,10,2) |
Altri tipi di sequenze su cui il ciclo "for" puo scorrere includono stringhe ed elenchi.
>>> myString = "GRBPE" >>> myList = ["Cz","IS","IT","PTI","ES"]
>>> i myString: >>> i myList:
print(i,"is in 'GBPE' ") print (i, "is in GBPE")
G is in 'GBPE' CZ is in GBPE
B is in 'GBPE' IS is in GBPE
P is in 'GBPE' IT is in GBPE
E is in 'GBPE' PT is in GBPE
ES is in GBPE

Funzioni

Per definire le funzioni in Python utilizziamo la parola chiave “def”. Come prima, Python usa
I'indentazione per raggruppare i comandi e per completare la definizione della funzione premere
Invio due volte dopo I'ultimo comando.

>>> sayHello () :
print ("Hello world!")

>>> sayHello ()
Hello world!
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La parentesi dopo il nome della funzione € necessaria sia quando si definisce la funzione che quando
la si chiama. Se vogliamo passare argomenti alla funzione lo indicheremmo tra parentesi. E possibile
definire la stessa funzione per diversi numeri di argomenti, quando la funzione viene chiamata
Python utilizzera la definizione che corrisponde al numero di argomenti passati.

>>> myName = "Grétar" >>> myCountry = "Iceland"
>>> sayHello (name) : >>> sayHello (name, country):
print ("Hello", name) print ("Hello", name, "from", country)
>>> sayHello (myName) >>> sayHello (myName, myCountry)
Hello Grétar Hello Grétar from Iceland

E necessario prestare particolare attenzione alle variabili quando si tratta di funzioni. In questo
tutorial le seguenti regole si applicheranno alle variabili:

Le variabili create all'interno di una funzione possono essere utilizzate solo all'interno della funzione.
E possibile accedere alle variabili create all'esterno di una funzione all'interno della funzione ma non
a un nuovo valore. |l tentativo di assegnare un nuovo valore all'interno di una funzione a una
variabile creata all'esterno della funzione creera una nuova variabile con lo stesso nome all'interno
della funzione o causera un errore.

>>> insideVar() : >>> outVar = "outside"
inVar = "inside" >>> changeOutsideVar () :
print (inVvar) outVar = "inside"

print (outVar)
>>> insideVar ()

inside
>>> print (inVar) >>> changeOutsideVar ()
Traceback (most recent call last): inside
File "<pyshell#88>", line 1, in <module> || >>> print (outVar)
print (inVar) outside

NameError: name 'inVar' 1is not defined

Ci sono modi per aggirare queste regole, ma questo va oltre lo scopo di questo tutorial

Imput utente
Per chiedere input all'utente possiamo usare la funzione “input()”. Quando viene chiamata la
funzione "input()", Python attendera finché I'utente non risponde.

>>> askForName () :
name = input ("Enter your name: ")
print ("Hello", name)

>>> askForName ()
Enter your name: Grétar
Hello Grétar

Di default la funzione “input()” restituisce una stringa quindi se vogliamo che |'utente invii un
numero dobbiamo convertire il tipo di risposta.
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>>> def askForNumber () :
returnedString = input ("Enter number to be squared: ")
returnedNumber = float (returnedString)
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForNumber ()
Enter number to be squared: 7
Your number squared is 49.0

In questo caso ho convertito la risposta in un numero in virgola mobile, ma avrei anche potuto
convertirla in un numero intero usando "int()" invece di "float()". Nota che se la risposta &
incompatibile con il tipo in cui provi a convertirla causera un errore.

L'input dell'utente puo essere convertito immediatamente (senza essere prima memorizzato)

>>> def askForAnotherNumber () :
returnedNumber = float (input ("Enter number to be squared: "))
print ("Your number squared is",returnedNumber**2)

>>> askForAnotherNumber ()
Enter number to be squared: 8
Your number squared is 64.0
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SPAIN

Introduccion

Este tutorial de Python utiliza IDLE, el entorno de desarrollo integrado que viene incluido con la
implementacion predeterminada del lenguaje que se puede descargar desde www.python.org.

En Python, el caracter hash (#) se usa para insertar comentarios, cuando Python encuentra un

caracter hash, ignorara el resto de la linea.

Variables

En Python no es necesario declarar una variable, se crea la primera vez que se le asigna un valor.
Tampoco es necesario crearlo como un tipo particular. Los valores se asignan a las variables

utilizando el signo igual (=).

>>> myFirstVariable = 5 # Integer
>>> mySecondVariable = 3.14 # Float
>>> myThirdVariable = "abc" # String

Se pueden crear multiples variables en una linea.

>>>x,y=5,3 #x=5andy=3

Operadores aritméticos

Los operadores matematicos basicos estan integrados en el lenguaje de programacion Python

>>> # Create variables
>>>x,y=5,3

>>> print("x =", x, "and y =",y)
x=5andy=3

>>> # Addition

>>>7=X+Yy

>>> print("z =",z)

z=8

>>> # Subtraction
>>>7 = X-y

>>> print("z =",z)
z2=2

>>> # Multiplication

>>> 7 = x*y

>>> print("z =",z)

z=15

>>> # Division

>>>z = x/y

>>> print("z =",z)
z2=1.6666666666666667
>>> # Exponentiation (Power)
>>> 7z = x¥*y

>>> print("z =",z)

z=125

Las funciones matematicas generalmente no estan integradas en Python, por lo que para usarlas
primero debemos importar el médulo "matematicas". Luego llamamos a las funciones con el prefijo

"matematicas".

>>> math
>>>a =169
>>> b = math.sqrt(a)

>>> print("The square root of",a,"is",b)

The square root of 169 is 13.0

Cabe sefialar que en Python, al igual que otros lenguajes de programacién, la aritmética de coma
flotante puede parecer inexacta. Esto se debe a la forma en que se representan las variables de
punto flotante. Por ejemplo, si asigno el valor 0.1 a una variable, de hecho no se almacenara
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exactamente como 1/10. Esto puede producir resultados que parecen inexactos, pero los errores
son tan pequefios que en su mayoria son molestos y los ignoraremos en este tutorial.

>>> x=3

>>>y=0.1

>>> print(x*y)
0.30000000000000004

Operadores de comparacion
Para comparar valores usamos operadores de comparacion.

Operator Meaning Ejemplo
== Equal X==y
I= Not equal xl=y

> Greater than X>y

>= Greater than or equal X>=y
< Less than X<y

<= Less than or equal X<=y

Declaraciones condicionales
Para tomar decisiones basadas en condiciones podemos usar las declaraciones ,,si”.

>>>x,y=5,3
>>>if x>yt
print(x, "is greater than", y)

5 is greater than 3

Tenga en cuenta que Python usa sangria para agrupar declaraciones. Después de escribir ,,if x > y:“,
las siguientes lineas de comando que se ejecutaran si la condicién es verdadera estdn sangradas.
Para salir de la declaracion "if", presione regresar dos veces después del ultimo comando. No tener
las lineas de comando dentro de la instruccion "si" con sangria provocara un error.

>>>if x >yt
print(x, "is greater than", y)
SyntaxError: expected an indented block

Si queremos hacer otra cosa si no se cumple la condicidn, usamos la palabra clave "else".

>>>x,y=5,3
>>> ify > x:
print(y, "is greater than", x)

print(y, "is not greater than", x)
3 is not greater than 5

Tenga en cuenta nuevamente la sangria, la palabra clave "else" debe tener la misma sangria que la
palabra clave "si" con la que estd asociada. Después de ingresar el Ultimo comando que se ejecutara
si se cumple la declaracidn, presione la tecla de retroceso.
También podemos tener condiciones adicionales usando la palabra clave “elif”. .
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>>>x,y=4,4
>>>ifx>y:
print(x, "is greater than", y)
y > X
print(y, "is greater than", x)

print(x, "is equal to", y)
4isequal to4

Bucles y secuencias

Para repetir el mismo conjunto de comandos, podemos usar la palabra clave "for". El ciclo "for" itera
sobre una secuencia y usa un iterador (variable) para almacenar el valor actual de la secuencia. La
sintaxis del bucle "for" es: para [iterador] en [secuencia]:

Es util conocer la funcidn "rango ()" al crear bucles "for". La funcién “rango()” crea una secuencia de
numeros, range(m) crea una secuencia de m nimeros de 0 a m-1.

>>> foriin range(3):
print(i)

Al igual que en las declaraciones "si", la sangria se usa para agrupar declaraciones y para cerrar el
ciclo "for" presionamos regresar dos veces después del ultimo comando.

A la funcién “rango()” se le puede dar un valor inicial diferente, rango(n, m) crea una secuencia de
numeros de n a m-1. También se le puede dar un valor de incremento diferente, range(n, m, q) crea
una secuencia de nimeros de n a m-1 incrementando por g entre nimeros. Todos los valores
pasados a la funcién “rango()” deben ser nUmeros enteros.

La secuencia que se repetira también se puede crear antes del bucle "for".

>>> myFirstSequence = range(2,5) >>> for i in mySecondSequence:
>>> for i in myFirstSequence: print(i, "is in sequence")

print(i, "is in sequence")

2 is in sequence 4 is in sequence
3is in sequence 6 is in sequence
4 is in sequence 8 isin sequence

>>> mySecondSequence = range(4,10,2)

Other types of sequences the “for” loop can iterate over include strings and lists.

>>> myString = "GBPE" >>> mylist = ["CZ","IS","IT","PT","ES"]
>>> for i in myString: >>> for i in myList:
print(i,"is in 'GBPE'") print(i,"is in GBPE")
Gisin 'GBPE' CZis in GBPE
Bisin 'GBPE' IS is in GBPE
Pisin 'GBPE' ITis in GBPE
E isin 'GBPE' PTis in GBPE
ES is in GBPE

Las funciones matematicas generalmente no estan integradas en Python, por lo que para usarlas.
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IFTTT
ENGLISH

IF-This-Then-That Automatization Tutorial

What’s IFTTT?

IFTTT is a platform used for Automation repetitive tasks which makes life easier to all of them who
works with computers, social networks or Internet of the Things .

According to wikipedia IFTTT (If This, Then That) is a type of web service that allows you to create and
program actions (called recipes, or recipes) to automate different tasks and actions on the
Internet,from its website and also from its mobile application, such as uploading to Twitter the same
photo that was posted on Facebook, Telegram or Instagram.

They are based on the automation of actions on social networks and other areas of the web, increasing
user productivity and strictly speaking of social networks helps to increase presence.

How does Work IFTTT?
They have 3 Concepts : Services = IF a Triggers Then a Actions

e Services or recipes is every automatization action we can configure . They have a particular
set of triggers and actions.

o Triggers are the "this" part of an applet. They are the items that trigger the action. For
example, from an RSS feed, you can receive a notification based on a keyword or phrase.

e Actions are the "that" part . They are the output that results from the input of the trigger.

applet
THIS THEN THAT
i u:‘—'-;'*::: ture drops below 17 °C ::E’ '-"t:’ *: g e-mail
trigger action

Let’s Make some examples.

You Can done it in the web or with a mobile app with the free account you can create 5 services. We
will create it using the Mobile platform but also can be done using
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Download the app
(..

Just put IFTTT in google play or follow this link

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt @

| you dont have mobile you can also enter the website
https://ifttt.com/

First Recipe — “A spaceship over your head”
This first recipe is a bit useless but very cool , It
will inform you when the International Space
Station is over your head :)

Homey will tell you
when the ISS passes
over your home

1. Just Enter the app and write “iss” or O Homey

“space” in the searchbox of the app .

It's very easy to configure:

ISS passing overhead
2. Select “ISS over your house” recipe Potjossphiames
Just Connect it iii

4. Wait for the notification in you Mobile

L

Say thanks to the
new Twitter
follower for
following you

por reiloy

591 Ay

w

Recipe — “Say Hi new friendsj”

This second recipe is cool for all of you
who uses twitter but it’s the same for all
social networks

Say thanks to the new Twitter follower for
following you

It's very easy to configure:

Recibir notificaciones cuando se

1. Just Enter the app and write
“twitter” in the searchbox of the
app « Creado el Nov 08

2. Select the “say thanks” recipe f‘::eiecutarnunca
Press connect

4. Connect your twitter acount (you have to put your user and
pass but it’s with the twitter api so it’s sure.)

5. That's all jii

ejecute.

w

Desinstalar

IFTTT

IFTTT, Inc
Compras en la aplicaciéon

INSTALL

&

¥ A

Get a notification
when the
International
Space Station
passes over your
house

por IFTTT

It's a bird? It's a plane? No - it's the ISS!

Movistar

55 e

Marzo

& FrrT

18 min

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

1h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

3h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

3h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

W Twitter - DTSE_Erasmus * 2h
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Recipe — “Configure your own recipe”

IFTTT @
This Third recipe is to create your own one. o e If This
T.odas(n) Creada(s) por mi (2) Then That

It’s a bit longer but also easy to use.
If New photo taken in

, then Send
1. Just Enter the app and press in the create ;::rsolf.:nomilfrom
button in the button of the app. ';,':;',",,‘,:ﬂ':"'mm'

2. Select Add in the this part e
3. You can select on of the following services : )

Explorar

- & Y

Android
Battery

o '\
= €3
Google Docs Google Drive YouTube

wi

Weather
Underground

Date & Time

Date & Time

Amazon Alexa Telegram Twitter

Android Phone
Call

Android SMS Facebook

3i B
Google
Calendar

Google Sheets Instagram Button widget

8 b
Location Strava

4. Select “Android Photos” and
“Any new Photo” : !

If M Any new photo

Android Photos Then That w

With Photos, you can easily view and
organize the photos you take on an
Android. This service requires the IFTTT
app for Android.

Twitter

5. Select Add in the that button.
New screenshot

New photo taken in area

Any new photo
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6. Choose Twitter and “Post a new tweet with a pic”

Twitter

. . . . Twitter Applets can hel u manage
7. Configure it with your twitter account S e D ST,

#hashtags, and much more.

8. Finally connect it Posta tweet

Post a tweet with image

9. Be careful beacuse it will tweet every photo you take Update profile picture
(you can disable it of archive it to delete)

Update bio

CZECH

Co je IFTTT?

IFTTT je platforma pouzivana pro automatizaci opakujicich se uloh, ktera usnadnuje Zivot vSsem, kteti
pracuji s pocitaci, socidlnimi sitémi nebo internetem véci.

Podle wikipedie je IFTTT (If This, Then That) typ webové sluzby, kterd vdm umoziuje vytvaret a
programovat akce (nazyvané recepty nebo recepty) pro automatizaci rtznych ukoll a akci na
internetu, z jeho webovych stranek a také z mobilu. aplikace, jako je nahrani stejné fotografie, ktera
byla zvefejnéna na Facebooku, Telegramu nebo Instagramu, na Twitter.

Jsou zaloZeny na automatizaci akci na socialnich sitich a dalSich oblastech webu, zvySovani
produktivity uZivatell a pFisné vzato socidlnich siti pomaha zvySovat pfitomnost.How does Work
IFTTT?

Maji 3 koncepty: Sluzby = POKUD a Spoustéce a Akce

e Sluzby nebo receptury jsou kazdou automatizacni akci, kterou mizeme konfigurovat. Maji
zvlastni sadu spoustécu a akci.

e Spoustéce jsou ,this“. Jsou to predmeéty, které spoustéji akci. Napriklad z kanalu RSS mUzete
obdrZet upozornéni na zdkladé klicového slova nebo fraze.

e Akce jsou tou ,that”. Jsou vystupem, ktery je vysledkem vstupu spoustéce.

applet
THIS THEN THAT
S room temperature drops below 17°C  THEN send me a message or e-mail
- leave home THEN switch my Hue lights
IF ‘ humidity changes THEN lock to a Google spreadsheet |
trigger action

Vytvorte nékolik prikladg.
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MuZete to udélat na webu nebo pomoci mobilni aplikace s bezplatnym Gctem, kde si mlzZete vytvofit
5 sluzeb. Vytvorime ji pomoci mobilni platformy, ale Ize ji také provést pomoci

Stahnout aplikaci

&

Staci dat IFTTT do Google Play nebo prejit na tento odkaz @

Desinstalar

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt

IFTTT

IFTTT, Inc
Compras en la aplicacion

INSTALL

Pokud nemate mobilni miZete také vstoupit na webové stranky https://ifttt.com/

Prvni pfiklad — "Vesmirna lod nad hlavou"

Tento prvni pfiklad je trochu zbytecny, ale velmi
zajimavy. Bude vas informovat, kdyz je
Mezinarodni kosmicka stanice nad vasi hlavou :)

Konfigurace je velmi snadna:

1.

w

Staci zadat aplikaci a do vyhledavaciho
pole aplikace napsat "iss" nebo "space"
Vyberte recept "ISS nad vasim domem"

Staci jej pripojit

Pockejte na oznameni ve vasem mobilu

Druhy priklad - "Rekni Ahoj novi pratelé"

Tento druhy pfiklad je v pohodé pro
vsechny z vas, ktefi pouzivaji twitter,
ale je to stejné pro vSechny socialni

sité

Konfigurace je velmi snadna:

1.

w

Stadi zadat aplikaci a do
vyhledavaciho pole aplikace
napsat "twitter"

Vyberte recept "diky"
Stisknéte pripojit

Pfipojte svij twitter acount
(musite dat svého uZivatele a
projit, ale je to s twitter api,
takze je to jisté.)

To je vSe

L

Q iss

Homey will tell you
when the ISS passes
over your home

O Homey

89

ISS passing overhead

por josephjames

591

Say thanks to the
new Twitter
follower for
following you

por reiloy

Say thanks to the new Twitter follower for

following you

Recibir notificaciones cuando se

ejecute.

* Creado el Nov 08
2018
* No ejecutar nunca

A Y

&

¥ A

Get a notification
when the
International
Space Station
passes over your
house

por IFTTT

It's a bird? It's a plane? No - it's the ISS!

Movistar

]0 : 3 3 Martes, 01

Marzo

‘ & FrrT ~

18 min

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01, 20.

v

1h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01, 20..

v

3h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01, 20..

v

3h v
IFTTT

The ISS is passing overhead March 01, 20.

I

W Twitter - DTSE_Erasmus * 2h
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Treti priklad — "Nakonfigurujte si vlastni recept”

IFTTT &
Anadir
Tuto tteti aplikaci si vytvofrite sami. R If This -
'liodu(lz) Creadal(s) por mi 2‘7 Then That

Je to velmi jednoduché nakonfigurovat:
If New photo taken in

area, then Send

1. Kliknéte v aplikaci na Vytvofit tlacitko yo;.:.n;n;mnm;
2. Vyberte Add v ¢asti this :;Iny:::a:o: S

3. MuzZete si vybrat z nasledujicich sluzeb: i

Explorar

O b O ©

Android
Battery

5 ’\
o ] ™
Google Docs Google Drive Android Phone
Call

> ’
= © wU -
h Weather 3
Google Sheets nsiagan: Undlargroind Button widget Android SMS Facebook
\/ A & B
Location Strava Date & Time Google
Calendar

4, Vyberte "Android Photos" a "Any ~ € Seleccionar activador =
new Photo" o !
Photos

5. Zvolte Add u tlac¢itka That Android Photos

Amazon Alexa Telegram Date & Time

Then That @

. n With Photos, you can easily view and
6. Vyberte Twitter a " Post a new tweet L 4 e
With a pic" Twitter Android. This service requires the IFTTT ’
app for Android.
Twitter
7. Nakonfigurujte jej pomoci svého uctu Twitter Twitter Applets can help you manage
#hashtags, and much more.
. Nakonecje]pripote
9. Budte opatrni, protoZe bude tweetovat kazdou fotografii, kterou
pofidite (mUlzete jej zakazat archivaci a odstranit)
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PORTUGAL

O QUE E IFTTT?

O IFTTT é uma plataforma utilizada para tarefas repetitivas de automacao que facilita a vida a todos
os que trabalham com computadores, redes sociais ou Internet das Coisas.

De acordo com o wikipedia IFTTT (If This, Then That) é um tipo de servico web que Ihe permite criar
e programar acGes (chamadas receitas, ou receitas) para automatizar diferentes tarefas e a¢des na
Internet, a partir do seu website e também da sua aplicagcdo mdvel, como o upload para o Twitter da
mesma fotografia que foi publicada no Facebook, Telegrama ou Instagram.

Baseiam-se na automatizacdo de ag¢bes nas redes sociais e noutras areas da web, aumentando a
produtividade dos utilizadores, e, falando estritamente nas redes sociais ajuda a aumentar a
presenca.

COMO FUNCIONA O IFTTT?
Existem 3 conceitos no miniaplicativo:

If (=se) T(this = isto — representa o gatilho) T (then = entdo) T (that = aquilo, representa a acado)

e Servigos ou receitas sdo todas as acbes de automatizacdo que podemos configurar. Sdo
compostos por um conjunto particular de gatilhos e a¢des.

* Os gatilhos sdo a parte "this" do miniaplicativo. Eles sdo os itens que despoletam a ac¢ao. Por
exemplo, a partir de um feed RSS, pode receber uma notificacdo baseada numa palavra-chave
ou oracdo (frase).

* Asagdes sdo a parte "that”. Elas sdo o resultado que advém da entrada do gatilho.

applet

trigger action

Vamos fazer alguns exemplos.
Pode fazé-lo na web ou com uma aplicacdo mdvel, com a conta gratuita pode criar 5 servicos.

Vamos crid-lo usando a plataforma Mdvel, mas também pode ser feito usando a plataforma web.
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DESCARREGUE A APP <

Basta colocar IFTTT no google play ou seguir este link

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt

Se nao tiver telemodvel, também pode entrar no site
https://ifttt.com/

PRIMEIRA RECEITA - "UMA NAVE ESPACIALSOBREA  °* X
SUA CABECA"

Esta primeira receita € um pouco inutil, mas muito
fixe, informa-lo-a quando a Estacdo Espacial
Internacional estiver sobre a sua cabega :)

Homey will tell you
when the ISS passes
over your home

E muito facil de configurar:
1. Basta Inserir a app e escrever "iss" ou
"espaco" na caixa de pesquisa da app

ISS passing overhead

por josephjames

2. Selecione a receita "ISS sobre a sua casa" ,,,

w

Basta conecta-lo, pressionando em “conetar”
4. Aguarde a notificagdo no seu telemével

RECEITA - "DIGA OLA NOVOS AMIGOS".
Esta segunda receita é interessante para todos y

0s que usam o Twitter, mas é a mesma para Say thanks to the
new Twitter
follower for
following you

por reiloy

todas as redes sociais

E muito facil de configurar:

1. Bastainserir a app e escrever "twitter"
na caixa de pesquisa da app

Say thanks to the new Twitter follower for

2. Selecione a receita de agradecer “diga

. n following you
obrigado
3' Pressionar em ”Coneta r” Recibir notificaciones cuando se
ejecute.
4. Conecte a sua conta do twitter (tem de
ili i ¢ Creado el Nov 08
colocar o seu utilizador e a respetiva o

palavra passe, mas tem de ser efetuado
com a api do Twitter para que fique
certo.)

5. Etudo.

* No ejecutar nunca

Desinstalar

IFTTT

IFTTT, Inc
Compras en la aplicacion

<«

Z A

Get a notification
when the

International
Space Station
passes over your
house

por IFTTT

It's a bird? It's a plane? No ~ it's the ISS!

Movistar

1 33 Martes, 01

;
& S

18 min v

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01, 20

1h v

IFTTT |
The ISS is passing overhead March 01, 20.

3h v

IFTT
The ISS is passing overhead March 01, 20.

3h v

IFTT
The ISS is passing overhead March 01, 20

i
‘ W Twitter - DTSE_Erasmus » 2h
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Esta terceira receita, é para criar a sua propria receita. IFTTT Q
E um pouco mais extenso, mas também facil de usar. o
1. Basta entrar na aplicacdo e premir o botdo Todsi{12) Greadats)por mi (2 Then That

2. Nesta parte, selecione Adicionar.  HowtoshareApplets

3. Pode selecionar os seguintes servigos: I New photo taken in
area, then Send
yourself an email from
palfonsoballesteros@ie
splayamar.es

Jor alfnexusd

i

Explorar

O & ©
Android
Amazon Alexa B:n:::y Telegram Date & Time
= N
& o (] o X
Y Android Phone
Call

Google Docs Google Drive Android ouTube
= -

b 0
== @ wuv
Button widget Android SMS Facebook

Google Sheets Instagram Weather
Underground

4 A ©

Location Google

Calendar

Date & Time

4. Selecione !
"Qualquer nova foto" s
"Android Fotos"

’ Android Photos
Twitter WMH\myouanuﬂlymand
organize the photos you take on an

Android, This service requires the IFTTT
app for Android.

Twitter

Twitter Applets can help you manage
and save tweets, keep an eye on
#hashtags, and much more.

5. Selecione Adicionar ao lado desse botdo
6. Escolha o Twitter e "Publique um novo" [+

Post a tweet

New photo taken in area

Post a tweet with image

7. Configure-o com a sua conta de Twitter P

Update profile picture

8. Finalmente, conecta-lo Update bio

9. Tenha cuidado porque vai tweetar todas as fotos que tirar (pode desativa-lo para o
arquivar e apagar)
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ICELAND

IF-This-Then-That Automatization leidbeiningar
Hvad er IFTTT?

IFTTT er vettvangur notadur fyrir sjalfvirkar endurteknar adgerdir og audveldar lifid fyrir alla pa sem
vinna med tolvur, samfélagsmidla eda internetid.

Samkveemt wikipedia er IFTTT(If, this, then, that) tegund vefpjonustu sem leyfir pér ad forrita skipanir
til pess ad sjalfvirkniveeda mismunandi adgerdir 4 netinu, beint af vefsidunni sem og appinu, eins og
til deemis ad setja inn sOmu mynd a Twitter og pu hafdir hladid upp a Facebook, Telegram eda
Instagram.

betta er byggt a sjalfvirkni adgerda 4 samfélagsmidlum sem og 68rum plassum a vefnum og eykur
notendavirkni.

HVERNIG VIRKAR IFTTT?
Kerfid hefur 3 paetti: Services=IF a Trigger Then a Action

e Services eru allar sjalfvirkar adgerdir sem vid getum Utbuid. bpeer hafa dkvedna “triggers” og
“actions”

o Triggers eru “THIS” patturinn af hverju forriti. betta eru hlutirnir sem akvarda hvada adgerd
(e. Action) verdur fyrir valinu. Til damis, i RSS feedi, getur pu fengid tilkynningu um akvedid
ord eda setningu.

e Actions eru “THAT” hlutinn af hverju forriti. beir eru pad sem trigger patturinn akvardar.

Skodum daemi.

applet
THIS THEN THAT
trigger action

Pu getur gert petta badi a netinu og i farsima-appi med ékeypis adgangi og pu getur buid til 5
sjalfvirkar adgerdir. Vid notum farsima-appid.
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Download the app & Q
Skrifadu IFTTT i google play eda notadu pennan link
. _ IFTTT
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt e
= INC

Hér er vefsidan par sem haegt er ad gera sama hlut Compras en la aplicacion

https://ifttt.com/ Desinstalar INSTALL

Fyrsta adgerd — “GEimskip”

Q iss X
Su fyrsta er frekar tilgangslaus en mjog svol, €
hun mun lata pig vita pegar geimskip frd g ‘
Alpj6dlegu Geimst6dinni er beint yfir hofdinu 4 ) it
bicdleg y Get a notification

ber. ‘ when the
betta er einfalt: Wiz eplesn International
over your home Space Station
1. Byrjadu & pvi ad skrifa “iss” eda “space” |- passes over your
i leitargluggann i appinu house
2. Veldu “ISS over your house” adgerdina por IFTTT

3. Og tengdu ] ISS passing overhead
s . 7 L. . s por josephjames
4. Biddu svo eftir ad fa tilkynningu i o .
simann pinn ’

It's a bird? It's a plane? No - it's the ISS!

Say thanks to the ;
Naesta adgerd er flott fyrir ykkur sem new Twitter ]0 33 e

notid twitter, en hun virkar alveg eins follower for “
fyrir alla samfélagsmidla following you & i

por reiloy 18 min

IFTTT
betta er einfalt:

The ISS is passing overhead March 01,
1. Skrifadu “Twitter” i

Adgerd — “Gé0dan daginn vinir”

1h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

Say thanks to the new Twitter follower for

leitargluggann following you
2. Veldu “say thanks” adgerdina o
| Recibir notificaciones cuando se IFTTT
3. Og tengdu H The ISS is passing overhead March 01, 20.

ejecute.

4. Tengdu twitter adganginn pinn
vid, pu parft ad setja inn nafn og - creadoelnovos

lykilord en petta er 6ruggt kerfi. 2018

” | * No ejecutar nunca
5. Ppettaerallt!

3h v

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

| W Twitter - DTSE_Erasmus + 2h
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Adgerd “Gerdu pina eigin”

IFTTT (%
bessi pridja adgerd er til pess ad bua til pina eigin A If This

Todas (12) Creada(s) por mi (2)

Then That

betta er adeins lengra, en p6 audvelt
If New photo taken in
area, then Send

1. Inniiappinu, yttu a create takkann sem er yourself an email from
stadsettur nedst. D
2. Veldu Add, undir this o

Conectado

3. bl getur pa valid eitthvad af eftirfarandi :

i

(v L

Android
Battery

5 0N
A [] [ o
Google Docs Google Drive YouTube Android Phone
Call

3 U
= O] wU -
le Sh | Weather 3
oopie Sheets Bsageant Uhidargpound Button widget Android SMS Facebook

A & 31 B

Location Strava

Amazon Alexa Telegram Twitter

Date & Time Google
Calendar

4. Veldu“Android Photos” og“Any new Photo”

If M Any new photo

~

Android Photos

5. Veldu Add undir that .

6. Veldu Twitter og “Post a new tweet W :
ou can easily view and
with a pic" . wmmﬁwyphmywnkaonm Then That m
Twitter Android. This service requires the IFTTT

app for Android. ’

Twitter

7. Tengdu vid adganginn pinn ad twitter

New screenshot

Twitter Applets can help you manage
and save tweets, keep an eye on

New photo taken in area #hashtags, and much more.

8. Ogtengdu svo adgerdina!

Any new photo

Post a tweet

9. Passid ykkur hér, pessi adgerd mun setja hverja einustu mynd sem pid | & iiTs
takid inn & Twitter. (bu getur slokkt a forritinu)

Update profile picture

Update bio
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ITALIA

IF-This-Then-That Automatization Tutorial
Cos’e IFTTT?

IFTTT & una piattaforma utilizzata per attivita ripetitive di automazione che semplifica la vita a tutti
coloro che lavorano con computer, social network o Internet delle cose.

Secondo wikipedia IFTTT (If This, Then That) € un tipo di servizio web che permette di creare e
programmare azioni (chiamate servizi o ricette), per automatizzare diverse attivita e azioni su Internet,
dal suo sito web e anche dal suo cellulare applicazione, come caricare su Twitter la stessa foto che &
stata pubblicata su Facebook, Telegram o Instagram.

Si basano sull'automazione delle azioni sui social network e in altre aree del web, aumentando la
produttivita degli utenti e in senso stretto i social network aiutano ad aumentare la presenza.

Come funziona IFTTT?

Possiamo riassumere in tre concetti base: Services = IF a Triggers Then a Actions (Servizi = “se”
“accade che” “poi” “azione”

”n

e Servizio o ricetta & ogni azione di automazione che possiamo configurare. Hanno un insieme
particolare di trigger e azioni.

e Triggers sono la parte "THIS" di un'applet. Sono gli elementi che attivano I'azione. Ad esempio,
da un feed RSS, puoi ricevere una notifica basata su una parola chiave o una frase.

e Actions sono la parte "THAT". Sono |'output che risulta dall'input del trigger.

applet
THIS _ THEN THAT
i e drops below '::5 :—"I: *: :~‘ e or e-mail
trigger action

Facciamo alcuni esempi.

Puoi farlo nel web o con un'app mobile con I'account gratuito puoi creare 5 servizi. Lo creeremo
utilizzando la piattaforma Mobile ma puo anche essere fatto utilizzando il sito web al link
https://ifttt.com/.
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scarica I’app < Q
Digita IFTTT in google play o segui questo link @ IFTTT

IFTTT, Inc
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt Coiprag en'la apiibacién

Desinstalar INSTALL

ricetta #1 “una astronave sopra la tua testa”

&
Questa prima ricetta & molto interessante, ti
informera quando la Stazione Spaziale Internazionale g ‘
sara sopra la tua testa. Get a notification
when the
Homey will tell you International
E molto facile da configurare: :l‘::ny:,hui'::,::sses Space Station
o tomes passes over your
1. Basta entrare nell'app e scrivere "iss" o . + | house
"space" nella casella di ricerca dell'app EOUET
2. Seleziona il servizio “ISS over your house” ISS passing overhead
3. Connetti!!l PReisephianes )
591 4

4. Attendi le notifiche sul tuo smartphone.

It's a bird? It's a plane? No - it's the ISS!

Ricetta #2 “Saluta i nuovi amici”

Y

Say thanks to the
new Twitter
follower for

Movistar

]O : 3 3 Martes, 01

Marzo

Questa seconda ricetta & interessante
per tutti voi che usate twitter ma ¢ la
stessa per tutti i social network.

B FrrT

following you

por reiloy

18 min

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

It's very easy to configure:

1. Basta entrare nell'app e scrivere

1h

"twitter" nella casella di ricerca dell'app ETTT
Say thanks to the new Twitter follower for The ISS is passing overhead March 01,

2. Seleziona la ricetta "di grazie". following you .

. T IFTTT

3' Premere Connettl Rfclb;r notificaciones cuando se The ISS is passing overhead March 01,
ejecute.

4. Collega il tuo account Twitter (devi 2h

. X | . * Creado el Nov 08 ETTT

inserire il tuo utente e passare ma € con 2018 The ISS is passing overhead March 01,

* No ejecutar nunca

I'API di Twitter, quindi & sicuro.)

W Twitter - DTSE_Erasmus + 2h

5. Questo e tutto!!!
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Ricetta #3 “la tua ricetta personale”

E un po' pili lungo ma anche facile da realizzare.

If This €D
dell'app. Then That

2. Selezionare Aggiungi in questa parte
3. E possibile selezionare uno dei seguenti servizi:

O &
Amazon Alexa Aé:f{::;j Telegram
5 N
A §
Google Docs Google Drive Android
A 0
= @ wuv
Google Sheets Instagram Weather
Underground
8
Location

1. Basta accedere all'app e premere il pulsante Crea nel pulsante

E

Android Phone
Call

Button widget Android SMS Facebook
Strava Date & Time Google
Calendar

4. Seleziona "Foto Android" e "Qualsiasi

nuova foto" L4 I 28 sy e phore

5. Seleziona Aggiungi in quel pulsante. -

6. Scegli Twitter e "Pubblica un nuovo Android Photos ST m
tweet con una foto" With Photos, you can easily view and

7. Configuralo con il tuo account Twitter gﬁ"&ﬁ‘mm‘"ﬁ;ﬂ

app for Android.

8. Infine collegalo

9. Fai attenzione perchetwittera ogni foto che
-
scatti
(puoi disabilitarlo o archiviarlo per eliminarlo) m
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SPAIN

Tutorial de automatizacion IF-This-Then-That
éQué es IFTTT?

IFTTT es una plataforma utilizada para la Automatizacién de tareas repetitivas lo que facilita la vida a
todos aquellos que trabajan con computadoras, redes sociales o Internet de las Cosas.

Segun wikipedia IFTTT (If This, Then That) es un tipo de servicio web que permite crear y programar
acciones (llamadas recetas, o recetas) para automatizar diferentes tareas y acciones en Internet,
desde su sitio web y también desde su mdvil. aplicacién, como subir a Twitter la misma foto que se
publicé en Facebook, Telegram o Instagram.

Se basan en la automatizacion de acciones en redes sociales y otras areas de la web, aumentando la
productividad de los usuarios y en sentido estricto de las redes sociales ayuda a aumentar la presencia.

é¢Como funciona IFTTT?

Tienen 3 conceptos:

e  Servicios o recetas son todas las acciones de automatizacion que podemos configurar.
Tienen un conjunto particular de disparadores y acciones.
Servicios = IF (Si) This (Pasa un Evento) Then (entonces) Actions (Eso)

° Los disparadores o eventos son la parte "esto" de un subprograma. Son los elementos
qgue desencadenan la accidn. Por ejemplo cuando llegas a un lugar o pasa una hora puede
recibir una notificaciéon basada en una palabra clave o frase.

. Las acciones son la parte "eso". Son la salida que resulta de la entrada del disparador.

applet

trigger action
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Hagamos algunos ejemplos. < Q

Puedes hacerlo en la web o con una aplicacién moévil con la cuenta @ IFTTT
gratuita puedes crear 5 servicios. IFTTT, Inc

Compras en la aplicacion

Lo crearemos usando la plataforma mdévil, pero también se puede S INSTALL
hacer usando la web

Descarga la aplicacion
Simplemente ponga IFTTT en Google Play o siga este enlace

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ifttt.ifttt

Si no tienes moévil también puedes entrar en la web https://ifttt.com/ FEREES

)55 e

Marzo

Primera Receta - ,
u H »
Una nave espacial sobre tu cabeza

Say thanks to the
Esta primera receta es un poco inutil pero new Twitter

muy divertida. Te informara cuando la follower for
Estacidon Espacial Internacional esté sobre
tu cabeza :)

IFTTT

18 min

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

following you

por reiloy

1h

IFTTT
The ISS is passing overhead March 01,

Es muy facil de configurar:

o
1. Simplemente ingresa en laapp y

3h

H L n n ANl
escnba ISS” 0 espaCIO en el Cuadro de Say thanks to the new Twitter follower for IFTTT
busqueda de |a aplicacio'n following you The ISS is passing overhead March 01,
2. Seleccione la receta "ISS sobre su Recibir notificaciones cuando se I3FhTTT
casa" Sjecute. The ISS is passing overhead March 01,

. aes = Creado el Nov 08
3. Solo conéctalo iii 2018 W Tuiter - DTSE Erasius - 21

. pe . s . * No ejecut:
4. Espera la notificacién en tu movil o slectarunes

22 Receta - “Di hola a los nuevos amigos de Twitter”

Esta segunda receta mola a todos los que usais twitter pero es igual para todas las redes sociales

Es muy facil de configurar: If This @ IFTTT (*

1. Simplemente ingrese a la aplicacion y escriba "twitter"
en el cuadro de busqueda de la aplicacion

Q Filtrar

Then That

Todas (12) Creadals) por mi(2)

How to share Applets

2. Seleccione la receta "decir gracias"

If New photo taken in
area, then Send
yourself an email from
palfonsoballesteros@ie

4. Conecta tu cuenta de twitter (tienes que poner tu usuario y pass peroesconla | f i
api de twitter asi que es seguro)

3. Presione conectar

5. Eso es todo iii ST
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22 Receta — “Configura tu propia receta”
Esta Tercera receta es para crear la tuya propia.

Es un poco mas largo pero también facil de usar.

1. Simplemente ingrese a la aplicacidn y presione el botdn crear en el botén de la aplicacién.
2. Seleccione Agregar en esta parte
3. Puede seleccionar uno de los siguientes servicios:

= -
Twitter Date & Time
YouTube Android Phone
Call

Battery
Button widget Android SMS
Google
Calendar

! If M Any new photo

Android Photos

With Photos, you can easily view and
5. Seleccione Agregar en ese botdn. ssustepamesmmel Then That @

Android. This service requires the IFTTT
app for Android.

Amazon Alexa Telegram

=] Q

Google Docs Google Drive

A
= ©
Google Sheets Instagram Weather
Underground
v A @
Location Strava Date & Time

4. Seleccione "Fotos de Android" y "Cualquier foto
nueva"

6. Elija Twitter y "Publique un nuevo tweet con una

"
foto New screenshot

Twitter

' New photo taken in area Twitter Applets can help you manage
and save tweets, keep an eye on
#hashtags, and much more.

Any new photo

7. Configuralo con tu cuenta de twitter

A , Post a tweet
8. Finalmente conéctalo

Post a tweet with image

Update profile picture

9. Ten cuidado porque twitteara cada foto que tomes Undatebio

(puede deshabilitarlo o archivarlo para eliminarlo)
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3D DESIGN BLENDER
ENGLISH

What’s Blender?

Blender is a free and open-source 3D computer graphics software toolset used for creating animated
films, visual effects, art, 3D printed models, motion graphics, interactive 3D applications, virtual
reality, and computer games. Blender's features include 3D modelling, UV unwrapping, texturing,
raster graphics editing, rigging and skinning, fluid and smoke simulation, particle simulation, soft
body simulation, sculpting, animating, match moving, rendering, motion graphics, video editing, and
compositing.

Professional use of Blender

Architectural rendering

Scientific Physics fluid simulation (Gif)
Artistical 3d Designs

Forensic reconstruction ( example
mummy Cicero Moraes (Gif))

e 3dVideo Design
e 3d Video games Designs

5w W

Lets Open Blender.

Transforming
Important concept , We have to select the points that we are going to modify- Tools: Rotate,
Translate, Select, Scale, Draw
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Task Transform the Cube to a rotated rectangle

A3 Blender

] e =
User Perspective
(1) Collection | Cube

Adding Primitives

A PURNULA E

2

2 o

Z
+
.
add Cute

Task Add a Cube a sphere and a Cylinder To create this

5 Blender & X

Views

b VIEWS X_Y_Z User Perspective
(1) Collection | Cube

e |sometric
e (Camera

Check several
Views of the
scene.

User Perspactive
(1) Colletion | Cu
]
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Adding Textures
Task Draw a colorful Cube

Camera & Rendering
What’s Rendering? It’s the process to take a shot of the scene with the textures

The Rendering Process

viewing volume

image

52 Task Render the Colored cube

A5 Blender
R File Edit |Render| Window Helf Layout

v W Obje b Render Image 124 ybject

®
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CZECH
3d Design Blender

Co je to Blender?

Blender je bezplatna a oteviena sada softwarovych nastrojli pro 3D pocitacovou grafiku, ktera se
pouziva k vytvareni animovanych filma, vizudlnich efektd, uméni, 3D tisténych modell, pohyblivé
grafiky, interaktivnich 3D aplikaci, virtudlni reality a pocitacovych her. Mezi funkce Blenderu patfi 3D
modelovani, UV rozbalovani, texturovani, editace rastrové grafiky, rigging a skinovani (animace
pohybu postav), simulace tekutin a koure, simulace ¢astic, simulace mékkého téla, modelovani,
animace, pohyb podle zépas(, renderovani, pohybliva grafika, stfih videa a kompozice.

Profesiondlni pouziti Blenderu
e Architektonické vykreslovani
e Simulace kapaliny ve védecké fyzice (Gif)
e Umélecké 3D ndvrhy
¢ Forenzni rekonstrukce (pfiklad mumie Cicero Moraes (Gif))

e Navrh 3D videa

/Video Game with the
* Navrhy 3D videoher ‘ Fdimdel

Blender ‘-
- )

Otevrete program Blender
Dulezity je koncept. Musite vybrat body, které budete upravovat —Nastroje: Otocit, PreloZit, Viybrat,
Méritko, Kreslit..

Transformace

A5 Blender v a X

User Perspective
(1) Collection | Cube

. Hecd pro
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Ukol Transformujte krychli na otoéeny obdélnik

User Pers
(1) Collex

Pridani jednoduchych objektt

Zakladni pridani Pokrocilé pridavani

23 2. PVANULG

- ® N0 @AY

Ukol: Pridejte krychli, kouli a valec

A Blender

Pohledy
e Pohledy X-Y-Z
e Izometrické
e Fotoaparat

Zkontrolujte nékolik
pohledd na scénu
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Pfidani Textury

1 Blender
Texture Paint

9 (l:" v
Radius 50px £

User Perspeciive
(1) Cube

Text

C e e @ N

Mode Material

=

M Material BaseC..

NN

Fotoaparat a vykreslovani

e (o je vykreslovani?
Je to proces poftizeni snimku
scény s texturami

viewing volume
|
image

A® Blender
@ File Edit | Render | Window Help Layout

IV E po &5~ Scene
2. W Obje E? Render Image FL2] dbject 12 Globa {v @ - BO00D -

Options v

View Render

View Animation

Lock Interface

e Ukol Nakresli barevnou kostku
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PORTUGAL
O QUE E O BLENDER?

Blender é um conjunto de ferramentas de software computacional grafico 3D gratuito e de cédigo
aberto, usado para criar filmes de animacao, efeitos visuais, arte, modelos impressos em 3D,
animacao grafica, aplicativos 3D interativos, realidade virtual e jogos de computador. As
caracteristicas do Blender incluem modelagdo 3D, desdobramento UV, texturizacdo, edicdo de
graficos raster, rigging (processo de constru¢do de uma armadura para controlar/animar um objeto)
e skinning (processo de associa¢do da armadura a malha), simulacdo de fluido e de fumo, simulacdo
de particulas, simulagdo de corpo macio, escultura, animacgao, correspondéncia em movimento,

renderizacdo, graficos em movimento, edicdo e composicdo de video
Uso profissional do Blender

Renderizacgdo arquiteténica
Simulacdo de fluido de Fisica Cientifica (Gif)
Desenhos Artisticos 3d
Reconstrucdo forense (exemplo mumia Cicero
Moraes (Gif))

e Projeto de video 3d

e Desenhos de videojogos 3d

J @gﬂl@d@ Com
modelo

Blemder ‘ -

Permite abrir o Blender

TRANSFORMAGCAO

Conceito importante, Temos que selecionar os pontos que vamos modificar- Ferramentas: Rodar,
Selecionar, Escalar, Desenhar

A Blender = 5] X

(1) Collection | Cube

. Hecd b re
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Tarefa Transformar o Cubo num retdngulo rotativo

A5 Blender

Adicao Avangada

SL L IVE R

2 o

- ® N0 @AY

Tarefa Adicione um Cubo a uma esfera e um cilindro, para criar isto

Bl

et q pre

MODOS DE EXIBICAO

o Vistas X-Y-Z
e |sométrica

® &€ o

B

e (Camera

Verifique varias vistas da cena.
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ADICIONAR TEXTURAS
Tarefa Desenhar um cubo colorido

A® Blender -l =} X

image*  [a)v Mate r OO0 X

Radius

User Perspeciive
(1) Cube

Mode Material

B Material Base C.. |

TexD. 2 @ x

Brush Settings

CAMERA E RENDERIZACAO
O que é renderizac3o? E o processo para tirar uma foto da cena com as texturas

The Rendering Process

viewing volume

image

5¢ Tarefa Renderizar o cubo colorido
A® Blender
R File Edit | Render Window Help Layout &5~ Scene
m Obje | P Render Image B shiect 1, Global v Pv D) i & i@ -geec

Options ~
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ICELAND

Hvad er Blender?

Blender er dkeypis, open -source, 3D télvu teiknunar forrit notad til pess ad bua til teiknimyndir, list,
3D model, hreyfimyndir, gagnvirk 3D forrit, syndarveruleika og télvuleiki. [ Blender er haegt ad nota
3D modelling, UV unwrapping, texturing, raster graphics editing, rigging and skinning, fluid and
smoke simulation, particle simulation, soft body simulation, sculpting, animating, match moving,
rendering, motion graphics, video editing, og compositing.

Blender er lika notad i atvinnulifinu

e Arkitekta teikningar
e Visindalegar straumfradimyndir (Gif)
e Listreenar 3D hannanir
e Liffredilegar endurgerdir, deemi
mumia: Cicero Moraes (Gif))
e 3D vided Honnun
e 3D tolvuleikja honnun

(VideoGame

Blender ‘
Programming IDE)

Opnum Blender \ /

Transforming
Mikilvaegur hlutur, vid purfum ad velja pa punkta sem vid viljum breyta, tolin heita 3 ensku: Rotate,
Translate, Select, Scale, Draw

S Blender - [w} X

User Perspective
(1) Collection | Cube

. LEAR N s
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Hér breytum vid ferningi i ferstrending

4> Blender

Adding Primitives

Basic Adding Advanced Adding

vaNUd E

ux3 o

L
Add Cube

4 ® N0 3AY

Views
e Views X-Y-Z
e |sometric

e Camera

Mismunandi sjénarhorn.

©- Fey v Marke . Hecd prer
% Blender* (C\Users\usuario\ Desktop\ejemplo1.olend)
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Adding Textures
A5 Blender
Help Texture Paint
[a]v Material Base Color O x @ 2 & Textre Paint v
Mix v [Radius 50 px ®  Texraw

User Perspecuve
(1) Cube

Texture Slots

C e e @ N

Mode Material v

®

M Material Base C.. T

\N
)

2 @D x

Brush Settings

Ad teikna litrikan tening

Camera & Rendering
Hvad er Rendering? bad er ferlid pegar tekin er mynd af svaedi med mismunandi hlutum

The Rendering Process

viewing volume

image

52 Renderum litrika teninginn

A5 Blender
R File Edit | Render | Window Help | ] &5~ Scene
m Obje 2 Render Image F1 1 Global v Pv G . v R @ - Ieesc
" Il @ . . TA” Options v
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ITALIA

Cos’e Blender?

Blender & un set di strumenti software di computer grafica 3D gratuito e open source utilizzato per la
creazione di film animati, effetti visivi, arte, modelli stampati in 3D, grafica animata, applicazioni 3D
interattive, realta virtuale e giochi per computer. Le funzionalita di Blender includono modellazione
3D, rimozione dell'involucro UV, texturing, editing di grafica raster, rigging e skinning, simulazione di
fluidi e fumo, simulazione di particelle, simulazione di corpi morbidi, scultura, animazione,
movimento di partite, rendering, grafica animata, editing video e compositing.

Usi professionali di Blender:

e Rendering architettonico

e Simulazione fluida di fisica scientifica (Gif)

e  Progetti artisticiin 3D

e Ricostruzione forense (esempio mummia Cicero Moraes (Gif))
e Progettazione video 3D

e Progettazione videogiochi 3D Video Came with ﬂiﬂll@
Model

Blender h- ‘ |

|

\ J

\ /
& >

Apriamo BLENDER.

Transforming
Concetto importante, dobbiamo selezionare i punti che andremo a modificare. Strumenti: ruota,
trasla, seleziona, ridimensiona, disegna

2> Blender = a X

User Perspective
(1) Collection | Cube

. Hecdqd P ro g st End 250
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Compito: Trasforma il cubo in un rettangolo ruotato

b Blender

Aggiungere Primitive

Aggiunte di Base Aggiunte

Avanzate

yout

v & Object Mods

a0

»

23 9.PVRANLJA

s
(7] Add Cube

- % N0 AY

Vista

e Vista X-Y-Z
e |sometric
e Camera

Visualizza la scena in modi
differenti.

2 Blender* [C:\Users\usuario\Desktop\ejemplo?.blend)fieg & Heskei

User Perspactive
(1) Collextion | Cu
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Aggiungere Textures
Compito: Disegna un cubo colorato

nder al (=] X

color O [0 & X @ 2
v [IRadius 50 px

User Perspective
(1) Cube

TexD.. 2 QO X

Brush Settings

Camera & Rendering
Cos’e il Rendering? E il processo per realizzare una ripresa della scena con le trame.

The Rendering Process

viewing volune

Compito: Rendering del cubo colorato

2> Blender

it [Render | Window Help Layout
B2 Render Image bject
. ® e
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SPAIN

éQué es Blender?

Blender es un conjunto de herramientas de
software de graficos por computadora en
3D gratuito y de cddigo abierto que se utiliza
para crear peliculas animadas, efectos
visuales, arte, modelos impresos en 3D,
graficos en movimiento, aplicaciones 3D
interactivas, realidad virtual y juegos de
computadora. Las caracteristicas de Blender
incluyen modelado 3D, desenvolvimiento
UV, texturizado, edicion de graficos
rasterizados, montaje y desollamiento,
simulacidn de fluidos y humo, simulacién de
particulas, simulacién de cuerpos blandos,
escultura, animacién, movimiento de partidos, renderizado, graficos en movimiento, edicidn de video
y composicion.

Uso profesional de Blender
* Representacién arquitectdnica
¢ Simulacién de fluidos de Fisica Cientifica (Gif)
¢ Disefios artisticos en 3D
® Reconstruccion forense (ejemplo momia Cicero Moraes (Gif))

* Disefio de videos en 3D \Videojuego dl
* Disefios de Videojuegos 3d p, IModelo
° Modelo
d 3D ,
‘ ‘ Modelo 3D
gramacmn de! :
Blendert B e Modelo

12 TransformaCiones
Concepto importante, tenemos que seleccionar los puntos que vamos a modificar- Herramientas:
Rotar, Trasladar, Seleccionar, Escalar, Dibujar

2> Blender - =) X

% Default

User Perspective
(1) Collection | Cube

@~ Payback v Keying v Vi arke: . o d P ro
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Tarea Transformar el cubo en un rectangulo rotado

® Blender

Adicién de primitivas

Adicion basica Adicion avanzada

o
Add Cube

Vistas en 3d
En el menu lateral podemos
escoger entre

e Vistas X-Y-Z

e isométrica

e (Cdmara
Tarea: Compruebe varias vistas
de la escena.

. Hecqpren
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Agregar texturas

Tarea Dibuja un cubo colorido
A® Blender — a
Texture Paint
M. B paint v
L TexD N

User Perspeciive
(1) Cube

Mode  Material

I Material Base C...

ase

Camara y renderizado
¢Qué es renderizar? Es el proceso para tomar
una foto de la escena con las texturas.

The Rendering Process

3D scene

viewing volume
I
image

Tarea Renderizar el cubo de color

A Blender
R File Edit | Render | Window Help Layout r &5+ Scene

2. m obje [IE? Renderimage S dbject 1 Global v ¢§ 3 . XY @O oe

45

Qe -

Options v
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APP INVENTOR
ENGLISH

What’s App Inventor?

MIT App Inventor is a software development environment currently maintained by the
Massachusetts Institute of Technology (MIT) for the development of applications for the Android
operating system. The user can, visually and from a set of basic tools, link a series of blocks to create
the application.

How does Work App Inventor? The enviroment have 4 basic Concepts :

Screens contains visual elements with Properties

Properties
User Interface G
Screen
. Button
AboutScreen
W] CheckBox
5
DatePicker AccentColor
0 . Default
 Image
AlignHonzontal
A| Label 7 Left - 1
ListPicker 7 AlignVertical
Top:1 ~
= ListView
= AppMarme
A Notifier &
PasswordTextBox > BackgroundColor
I:l Default
W siider Backgroundimage
d O O = Spinner 7 hong.
« Switch 7 BigDefaultText

m]
These components interacts with Block Codes in the coding screen

Projects  Connect  Build  Settings  Help My View Lide Reportan  Englist palfonsoballesteros@iesplayamar.es
SS9 APP INVENTOR - v - - . Projects sf o h Issue J v

Blocks Viewer
@ Built-in

[ close application

Wrex
Buists

M oictionaries
Bcolors

W variables A ~
B procedures 0 Do

- ~ ~
E Screenl Show Warnings

2 ButtonExit

E control
B Logic
Cli
W N ButtonExit ~ JETEN
.

@ Any component

Let’'s Make some examples.
We will programe it on the web and probe the app with our Meobile phones

Entering the web

1. Google “appinventor” or press https://appinventor.mit.edu/ and press Create Appsi

< c Cﬁ appinventor.mitedu & © Y}) 0 :
T

6 APP INVENTOR
| Anyone can create Android and iPhone apps

About Educators News Resources Blogs

with global impact
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2. Login with you google account

First App — “ Import an proyect”
Enter this link http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/
and get the first aia file

Appinventor Programming
WOI‘kShOp Girls & Boys ”’ MIT

Programming in Europe Erasmus+

APP INVENTOR

& adminply BBGBPE Workshop

App Inventor Mobile Programming Workshop

This Workshog
Project : Girls

App Inventor Mobile Programming is part of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning ” of the

are Programming in Europe with code 2019-1-CZ01-KA229-061282

You can download the Tutorial Here

The Al file for the first activity can be found here s
The Al file for the Second activity can be found here

The Al file for the Third activity can be found here

3. Then you have to import it

& C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/#6593631636291584
Projects Connect Build Settings Help My View 5 Report an English
Guide
APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue v
B j

My projects
Start new project | Move Te Trash § Vie

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

0O Name Import project (.aia) from a repository ... Date Modified ¥
O MyFirstApp Move To Trash Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
m A Mar 1. 2022. 12:06:09 PM

4. We are going to prove it on your mobile phone press in build > Android App

< C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/#6593631636291584
“ MIT Projects Connect Build Settlngs Help My View Guide  Reportan Engllsh
JS5.  APP INVENTOR M \ Projects Trash Issue
yFirstapp ERIRER
Android App Bundle (.aab)
Palette Viewer Components
Search Components. [ on P T v a M. .

5. Then appears a QR image that you will have to scan with your mobile phone.

-.‘- MlT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English
S5, APP INVENTOR i \ v v A\ Projects Trash Issue -

MyFirstApp Screenl - [Add Screen ... I Remove Screen ] Publish to Gallery —

Palette Android App for MyFirstApp
Search Ci
User Interface
Layout
Media aEE— 1talArrangement]
on2
Drawing and Animation Download .apk now
onl
Ry on3
Er Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@ AccelerometerSensor U on how to share your app with others.
.| BarcodeScanner 0 Dismiss
€ Barometer 0
7% Clock 0 I
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You will have to autorize your phone to accept this app :
e  When we download an .apk file, The android will warn us that the process is blocked.

e At the bottom of the screen we will see a notice indicating that "applications from unknown

sources cannot be installed" and invites us to enter the "Settings".

e  Within the application we look for the "Install unknown applications" section and activate

the box.

e Probe the App in your mobile phone

Second App - “Modifying with your name”

1. Open the last proyect and go to Blocks

Connect

MIT

‘ 3 Projects Build Settings
S APP INVENTOR \ y Y

Help

Projects

My

View

Trash

Gu

nde

Report an

English

palfonsoballesteros@iesplayamar.es

Palette Viewer

':’Dlsp!ay hidden components in Viewer

Phone size (505,320) v

User Interface

Layout

Media

Drawing and Animation
Maps

Sensors

W AccelerometerSensor

| BarcodeScanner
Appinventor Programming
Barometer

Clock

GyroscopeSensor

Hygrometer

LR Workshop s imn  m==

Components

e

Screenl
ol image1
A Labell
Y HorizontalArrangement1
& Button2
& Button1
& Button3

T Clockt

2. Clic on the Super programmer block and put your NAME

Guide

M | T Projects Connect Build Settings Help My View
. APP INVENTOR v v v v Projects Trash
ITSLAPP Screenl » I Add Screen .. I Remove Screen I Publish to Gallery
Blocks Viewer
B Built-in when [ETTELFES Click
B control do  set : to
M ogic , set (MECCIID to
_JPA
. Text
.l ists
M cictionaries
M colors
O Varables

. Procedures

Screen]

.Jlmaqpl

: when [SIT3IEN Timer
A Label

Report an

English
Issue v

Properties
Labell

BackgroundColor
[J None

FontBold
o

Fontltalic
a

FontSize

FontTypeface
serif +

HTMLFormat
o

HasMargins

Height

Automatic

palfonsoballesteros@iesplayamar es

B

®
®
O

3. Repeat the proccess of the first app and probe it with your name ... now you can show
your Friends that you are a REAL PROGRAMMIER :)
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App — “One app from scrach”
Press in Start new proyect

."@ MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
JS5. APP INVENTOR v v - . v Projects Trash Issue - v

M 1:
I

Blocks LR

Put “HelloWorld” as Name

Projects  Connect Build  Settings  Help My View Guide  Reportan  English

Projects Trash Issue
swTrash [ Login to Gallery | Publish to Gallery

Date Created Date Modified ¥

Mar 1, 2022,12:58.07 PM
Mar 1, 2022,12:06:09 PM
Feb 16, 2022, 8:42:50 AM
Feb Feb 16, 2022, 8:40:31 AM

Cancel OK

Clic on the proyect in the screen

<« C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#5249890812035072 a2 v @ :
. MmiT Projects  Connect  Build  Settings  Help My View uide Peportan  English  palfonsoballester layamares
BE APP INVENTOR . . . . . Projects  Trash issue . .
Palette Viewer Components. Properties
Opisplay hidden components in Viewer [ Screent Screenl
User Interface Ehons sios (805:820)' v AboutScreen
& Button 4
AccentColor
CheckB«
i W oefault
[E DatePicker AlignHorizontal
Left:1 ~
& image g
AlignVertical
Al Label TopsAs,

Drag a button and a label to the screen

M. APP INVENTOR Y ® \ y. \ FTOjects 1rasi
M scveent - | a0a sreen | Remote Seeen | pubish toGatery -
HelloWorld Screen] v I Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery -
Palette Viewer
Palette Viewer . —
Display hidden components in Viewer
Dbisplay hidden components in Viewer User Interface Phone size (505,320) ~
User Interface Phone sz8 (03320) ¥ 4 Button ¥
| Button & CheckBox U
W/ CheckBox DatePicker
@ Image
[ DatePicker - Imag
AJES Tex for Label1
W Image
Text for Button ListPcker
A Label 3 il

Go to Blocks

lliield oo [ R -~ R ) - |

Palette Viewer Components Properties

Opisplay hidden components in Viewer © [ screent Labell

Phone size (505,320) v Hsuttom ckgroundColor

et

User Interface
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Press on Buttonl and drag the block code when click

Blocks Viewer
8 Built-in v h “Buttond -~ e
when Clich
Econtrol Label1 = | Text - |

B Logic

Ewath

- Returns the text displayed by the label

et o[ Laberi - Y TexiColor - |

Biists

M pictionaries set to
.Calors

)  Label1 - |8
W variables
Wprocedures set to
8 [ screem J—

Bsution Label1 - || Width -

AlLabel] efjemmme
M variables yan -

Werocedures when [IUEHEIRE -LostFa~"

8 [ screem

Buttom

Press on Labell and drag the block code set text

Blocks Viewer

& Built-in

when E=IEhE R Click

do * set
(-

E control Atext string.

[ Logic (&) join
B Math

B Text —
M Lists

Press on Text and drag the block code “ ” to the set code

Modify the block code - to put your name

when .Click
do 8 Label1 ~ B8 Text ~ W Hello World I'm /3
 set (IS i Hello World 'm INEIEY

Repeat the proccess of the first app and probe it with your name ...
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CZECH

Co je App Inventor?

MIT App Inventor je softwarové vyvojové prostiedi, které v soucasnosti spravuje Massachusetts
Institute of Technology (MIT) pro vyvoj aplikaci pro operacni systém Android. UZivatel mlze vizuadlné
a ze sady zakladnich néstrojl propojit fadu blokd a vytvofit aplikaci.

Jak funguje aplikace Inventor? Prostredi ma 4 zakladni koncepty:

Obrazovky obsahuji prvky s vizualnimi vlastnostmi.

User Interface Properties
Button 7 Screen
W/ CheckBox 5 AboutSereen
- &
DatePicker
AccentColor
w Image 7 l Default
.| Label = AlgnHornzontal
Left: 1
ListPicker AlignWertical
= ListView Top:1 -
AppMame
Notifier .
PasswordTextBox BackgroundColor
Wl Slider |:| Default
Backgroundimage
B Spinner . Mane:
« Switch BigDefaultText
]
Tyto komponenty interaguji s blokovymi kédy na obrazovce kédovani
Projects Connect Build Settings Help My side  Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar es
. APP INVENTOR . - - - - Projects s Ll : 5
_ screen - | acd sereen . | Remove sereen | puvish 1o Galiery
Blocks Viewer

M rea
Buisis
Woictionaries
B colors

Ml variables . e~
W prccedures o Do

} ~ ~
© Uscreem

S ButtonExit

& Built-in
B control
B iogic
YA when CITTTTH Click
.

@ Any component

Vytvorte tyto priklady
Naprogramujete to na webu a otestujete aplikaci s nasimi mobily.
Vstup na web

1. Napiste do google ,appinventor” nebo stisknéte https://appinventor.mit.edu/ a stisknéte
Create Appsi

& c (- appinventor.mitedu & = {:') o 3

About Educators News Resources Blogs e n

| Anyone can create Android and iPhone apps

with global impact

2. Prihlaste se pomoci svého Uctu Google
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Prvni aplikace - ,,Importovat projekt”
Zadejte tento odkaz http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/
a ziskejte prvni soubor aia

Appinventor Programming
Workshop ciris & soys . ”‘ MIT

APP INVENTOR
Programming in Europe Er

& adminply BBGBPE Workshop

App Inventor Mobile Programming Workshop

This W
Project

n App Inventor Mobile Program
Girls and B

rt of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning ” of the
ode 2019-1-CZ01-KA229-061282

oys are Programming in Europe

You can download the Tutorial Here

The Al file for the first activity can be found here s
The Al file for the Second activity can be found here

The Al file for the Third activity can be found here

Poté jej musite importovat

< C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/#6593631636291584
“. Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English
APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue v

v My projects
Start new project I Move To Trash I Vie) yprol

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

0 Name Import project (aia) from a repository ... Date Modified ¥
O MyFirstApp Move To Trash Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
m A Mar 1.2022.12:06:09 PM

Ukazeme to na vasem mobilnim telefonu v sestaveni > Android App

& C A Noesseguro | ai2.appinventormit.edu/#6593631636291584
“. MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Reportan  English
APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue v

MyFirstApp e

Android App Bundle (.aab)

Palette Viewer Components

Search Components. -

L R Y T A R S, = -~ -

Poté se objevi QR obrazek, ktery budete muset naskenovat mobilnim telefonem.

K prijeti této aplikace budete muset svij telefon autorizovat:

..‘ M Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English
APP INVENTOR e )7 v v v Projects Trash Issue v

MyFirstApp Screen] - [Add Screen ... I Remove Screen ] Publish to Gallery —
Palette Viewer I Android App for MyFirstApp

Search Cc Dnlsma
User Interface Phone
Layout
Media L] talArrangement]
on2
Drawing and Animation Download .apk now
onl
[0 on3
Sensors Click the button to download the app, right-click on it to copy a downlead
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@ AccelerometerSensor z on how to share your app with others
) BarcodeScanner 7 Dismiss
€ Barometer 0 ! g

73 Clock 0 I

233


http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e Kdyz stdhneme soubor .apk, Android nds upozorni, Ze proces je zablokovan.

e Ve spodni ¢asti obrazovky uvidime upozornéni, Ze ,,aplikace z neznamych zdrojl nelze
nainstalovat “a vyzve nas ke vstupu do ,, Nastaveni

eV aplikaci vyhleddme sekci , Instalovat neznamé aplikace “ a aktivujeme poli¢ko.

o Vyzkousejte aplikaci ve svém mobilnim telefonu

Druha aplikace - ,,Upravas Vasim jménem“

v / . PP
1. Otevrete posledni projekt a pfejdéte na Bloky
. MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
F9.  APP INVENTOR ’ . v y . Projects Trash W Issue v y
Myﬁmm Screen] * IAdd Screen Iﬂemovesueen I Publish to Gallery Blocks
Palette Viewer Components Properties
Olpisplay hidden components in Viewer 8 [ screent Labell
User Interface Phone size (505,320) v ol Image1 BackgroundColor
None
Layout \ Labell D
) 2 M HorizontalArrangement] FontBold
Media (m)
= Button2
Drawing and Animation Fontitalic
& Button1 (m]
Mape & utton3 FontSize
Sensors  clockr 0
W AccelerometerSensor FontTypeface
serif v
I BarcodeScanner
f Appinventor Programming . HTMLFormat
@ Barometer ’ 55| Workshop musamn  — w=— = )
Y Clock HasMargins
$ GyroscopeSensor Height
@ Hygrometer g Automatic
. v Ve . ’ -
2. Kliknéte na blok Super programator a zadejte své JMENO
._ M | T Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
. APP INVENTOR v ¥ v L v Projects Trash Ilssue v v
]rmp Screenl * IAdd Screen .. I Remove ScneenI Publish to Gallery w
Blocks Viewer
B Built-in - when [EITGPES Click
Bcontrol a0 set : o | "
B Logic | set (EFCID to
W ath
.Tert - @
.l ists
.Uictianarics @
W colors @
.Vanables
. Procedures » 1 —
- 0 Cink1 ¢ J TimerEnabled -+ JR0)
& [screent Show Warnings
.Jlmaqﬁl
when [BEESIES Timer

AlLabel

3. Opakujte proces prvni aplikace a vyzkousejte ji se svym jménem--- nyni miZete svym

prateldm ukazat, 7e jste SKUTECNY PROGRAMATOR :)

Treti aplikace — ,Jedna aplikace od zacatku”
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Stisknéte ,Start new project”

MIT
S5, APP INVENTOR

Blocks

ST S 55 W S, S

Jako Jméno zadejte , HelloWorld “

Projects Connect Build Settings

Help

My
Projects

h to Gallery

[Sartnewproee ]

w Trash [l Login to Gallery | Publish to Gallery

Date Created
Mar

Mar
Feb Project name. ot
Feb

Cancel OK

Kliknéte na projekt na obrazovce

<« c A No es seguro | ai2.appinventor.mit.edu/#5249890812035072
B9 MIT Projects  Connect  Build
BB APP INVENTOR v v v

Date Modified ¥

Mar 1,2022,12:58 07 PM
Mar 1, 2022, 120609 PM
Feb 16,2022, 8 42:50 AM
Feb 16,2022, 8 40:31 AM

Settings

Help

My
Projects

View
Trash

View

Trash

Report an English
Guide P 9
Issue v
aer @
ouide riv.‘:::y\nmv English  palfonsoballesteros@iesplayamar.es

palfonsoballesteros@iesplayamar.es

[ [ ]

Heiilae zouen - Josccow . JESRERRRY e o I Y - |

Palette Viewer

Opisplay hidden components in Viewer

User Interface Phone size (505,320) ~

Button

q

CheckBox

B &

DatePicker

Screen]

5

Image
Al Label

Pietahnéte tladitko a Stitek na obrazovku

mg".  APP INVENTOR Frojects

HelloWorld Screen] + IAdd Screen l Remove Screen I Publish to Gallery -

Palette Viewer

Display hidden components in Viewer
User Interface Phone size (505,320) v

. Button
W/ CheckBox
] DatePicker

ul Image
Label Text for Button1
: ? _

Prejdéte na Bloky

1rast

Components.

" screen

Properties

Screenl

AboutScreen

AccentColor

Default

AlignHorizontal
Left:1 ~

AlignVertical
Top:1 -+

Palette

User Interface

[

K E L

el did sover oo [ oo [ ] -

Palette Viewer

DD»spIay hidden components in Viewer

User Interface Phone size (505,320) v

Button
CheckBox
DatePicker
Image
Label

ListPicker

Viewer

Components
8 [ screem
Buttont

Phone size (505,320)

Screenl

Texd for Labed1

Opisplay hidden components in Viewer

ckgroundColor
M
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Stisknéte tlacitko Buttonl a po kliknuti pretadhnéte kod bloku

HelloWorld Screenl ~ I Add Screen . I Remove Screen I Publish to Gallery _

Blocks Viewer

@ Built-in
o when I=ITE RS -Clic™

Control do .

.Logic
Busarh when ([ENEINIES -GotFocus
.Text do
Eiists
Wpictionaries when ([ETGHEEIED LongClick
M colors
-Variables AN
M procedures when E=IGChy I LostEA=="

- R ——
e Screenl 7

_Button1

Stisknéte Labell a pretahnéte text sady kédu bloku

Blocks

& Built-in
Econtrol
.Lnglc
Ewath

Wrex o[ Label -~ TextColor - ]

Returns the text displayed by the label.

.Llsls
M oictionaries L Label1 - M TextColor ~ RG]
.Calors -
B it
.F‘mcedures set : to
8 [ screem " L
Hsutton
Al Label] ufmmm

Stisknéte Text a pfetahnéte blokovy kod - do nastaveného kédu.

Blocks Viewer
& Built-in [
- when -Click
Control i
A text string. do X set IEREND -
B Logic (&) join -
M math

W Text e
.Llsts
Upravte blokovy kéd - a vloZte své jméno.

when .Click
do & Label1 ~ B8 Text ~ W Hello World I'm
 set (ETETRD P Hetlo World 'm INEIEY T

Opakujte proces prvni aplikace a vyzkousejte ji se svym jménem...
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PORTUGAL
O QUE E O APP INVENTOR?

App Inventor do MIT é um ambiente de desenvolvimento de software atualmente mantido pelo
Massachusetts Institute of Technology (MIT) para o desenvolvimento de aplica¢Ges para o sistema
operativo Android. O utilizador pode, visualmente e a partir de um conjunto de ferramentas basicas,
ligar uma série de blocos para criar a aplicagdo.

Como funciona o App Inventor? O ambiente tem 4 Conceitos basicos:

Os ecras contém elementos visuais com propriedades

User Interface Properties
Screenl
] Button
Ghedkdi AboutScreen
Vv eckBox
DatePicker
AccentColor
@ Image B pefauit
AlignHorizontal
\| Label ool .
ListPicker J AlignVertical
— Top:1 +
== ListView
AppName
Notifier A
PasswordTextBox J BackgroundColor
[0 pefault
Wl Slider
Backgroundimage
< o (] B Spinner 3 Mo
3 Switch 2 BigDefauitText

Estes componentes interagem com codigos de bloco no ecra de codificagdo

Mmi Projects Connect Build Settings Help My View Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
Y y Guide 2
== APp INVENTOR . v = = v Projects  Trash Guide PO = i
Blocks Viewer
& Built-in
Econtrol
B iogic
W yath 3
B ®
Wuists
M pictionaries @
Bcoiors )
M variables A A
Wecocedures Mo Do ————
~~ ~~
& ButtonExit

@ Any component

Vamos fazer alguns exemplos.
Vamos programa-lo na web e testar a app com os nossos telemoveis
Entrando na web
1. Google " appinventor" ou pressione https://appinventor.mit.edu/ e pressione Criar Apps.

& c (h appinventor.mit.edu & & ﬁ) o i

‘ = MIT About Educators News Resources Blogs Give . “

, Anyone can create Android and iPhone apps

with global impact
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2. Faca login com a conta do Google
PRIMEIRA APP —" IMPORTE UM PROJETO"

Introduza este link http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/ e
obter o primeiro arquivo aia

MIT

APP INVENTOR

Appinventor Programming ”_
=

Workshop s & eoys Gl

Programming in Europe Erasmus+ ‘

&adminply B

App Inventor Mobile Programming Workshop

This Workshop in App Inventor Mobile Programming is part of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning “ of the
Project : Girls and Boys are Programming in Europe with code 2019-1-CZ01-KA229-061282

You can download the Tutorial Here

The Al file for the first activity can be found here s

The Al file for the Second activity can be found here

The Al file for the Third activity can be found here
Entdo tem que importé-lo.
& > C A Noesseguro | ai2appinventor.mitedu/#6593631636291584
v Projects Connect Build Settings Help My View 3 Report an English
Guide
APP INVENTOR = id v v v Projects Trash Issue v
= ]

My projects
Start new project I Move To Trash I View ¥ proj

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

0O Name Import project (.aia) from a repository ... Date Modified ¥

(] MyFirstApp Move To Trash f Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
|

m A f Mar 1.2022. 12:06:09 PM

Vamos testa-lo no seu telemével, pressione construir > Aplicagdo Android

& > C A Noesseguro | ai2appinventor.mitedu/#6593631636291584
” MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Reportan  English
JS5.  APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue v
Screenl + | Add Screen ..| At Bpp (Ao lery
Android App Bundle (.aab)
Palette Viewer Components
Search Components M imectisataats o s R ses a M. =

Em seguida, aparece uma imagem QR que tera de digitalizar com o seu telemdvel.

” MIT Projects Connect Build Settings Help My View

Report an English
Guide
5. APP INVENTOR v

Projects Trash Issue

MyFirstApp Screenl ~ I Add Screen I Remove ScteenI Publish to Gallery _
Android App for MyFirstApp

¥

Palette

1 Components.

User Interface

Layout
Media — htalArrangementl
edi
on2
Drawing and Animation Download .apk now
onl
Maps on3
Sensors Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@ AccelerometerSensor z on how to share your app with others.
. BarcodeScanner ? Dismiss
€ Barometer J

7% Clock ?

Tera de autoautorizar o seu telemével para aceitar esta aplica¢do:
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e Quando descarregamos um ficheiro .apk, o Android ird avisar-nos que o processo esta
bloqueado.

e Na parte inferior do ecrd veremos um aviso indicando que "aplica¢cdes de fontes
desconhecidas ndo podem ser instaladas" e convida-nos a introduzir as "Defini¢des".

e Dentro da aplicagdo procuramos a sec¢do "Instalar aplicacGes desconhecidas" e ativar a
caixa.

Testar a App no seu telemdvel
SEGUNDA APP - "MODIFICAR COM O SEU NOME"

1. Abra o ultimo projeto e vé a Bloco

.' 2t N Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English palfonsobaliesteros@iesplayamares
= suide
B APP INVENTOR . . . B o e . 0

Trash Issue

Palette Viewer Components Properties
Cpisplay hidden components in Viewer 8 [N screen Labell
User Interface Phone size (505.320) wll Imagel BackgroundColor
\ None
Layout Labeil D
= 2 " HonzontalArangement] FentBold
Media O
& Button2
Drawing and Animation ) Fontitahc
& Button o
Mens = Button3 FontSize
Sensors 7 clockt 0
W AccelerometerSensar FontTypeface
senf v
i BarcodeScanner
H g ] Appinventor Programming ‘7\‘ 2 HTMLFormat
B Barometer ’ < Workshop winsme s Teg” oL N
% Clock HasMargins
B GyroscopeSensar Height
@ Hygrometer Aulomatic
2. Clica no bloco de Super programador e coloque o seu NOME
PR MIT Projects Oonnect Build Settings Help View Giide Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar s
B APP INVENTOR v v . . v Trash MICE ssue . .

mb - [ ads screen [ o seimen ] it o catery

Blocks Viewer

2 Buiit-in
Controf
B ogic
| JYe
. Text
.l 1515
W oictionaries
B colors

.Vanables
W P myet - W Poure - JOH bve jog -]

o MM Cicek ; W TimerEnabled + 1D
e Screenl Show Warnings

- imagel

YlLabell

3. Repita o proccess da primeira aplicacdo e teste-a com o seu nome... agora pode mostrar
aos seus Amigos que é um programador real :)

APP - "UMA APP A PARTIR DO INICIO"
Pressione em Iniciar novo projeto
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‘@ MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English palfonsoballester layamar.es
S5 APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue . v
My projects
_ — fiiaSaley M
Blocks SRR P ——— ‘
" n
Coloque "HelloWorld" como nome
Projects  Connect  Build  Settings  Help My View Reportan  English
S Guide
. . . . . Projects Trash Issue .
e Pabteh o caery
Date Created Date Modified ¥
Creste new App laventor project Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
Mar 1, 2022, 12:06:09 PM
Feb Project name: Hellowodd Feb 16, 2022, 8:42:50 AM
Feb Feb 16,2022, 8:40:31 AM
Cancel OK
<« C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#5249890812035072 a e x @
.‘3 MIT Projects Connect Build Settings Help My View 6 Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
Suide
B, APP INVENTOR v ¥ v . v Projects Trash Issue - .
Palette Viewer Components Properties
Olisplay hidden components in Viewer ™ Screent Screenl
Unas hedarfuce Phone size (505,320) v e
2 Button &
AccentColor
W CheckBox ~ B oefauit
[Bi] DatePicker U Screenl AlignHorizontal
Left:1 »
& Image
AlignVertical
A) Label Top:1 +

Arraste um botdo e uma etiqueta para o ecra

M. APP INVENTOR 8 i . , . rrojects iras
Screen] » l Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery -
Screen! + Iwu Screen Iaumsum I Publish to Gallesy -
Palette Viewer
Palette Viewer

i IDisplay hidden components in Viewer
Oisplay hidden components in Viewer

User Interface Phone size (505.320) v
User Interface Phone size (505.320) v
@ sution
2 Button
W CheckBox
CheckBo» =
£ ' 8] DatePicker
[ DatePicker 2
S Image
& Image
S Al Label
Text for Button1
Al Label b 5
ListPicker

Ir a Blocos

Palette Viewer

Components Properties

Opisplay hidden components in Viewer =]
User Interface Phone size (505,320) ~

™ screent Labell

& uttont

ckgroundColor

Pressione o Botdol e arraste o cédigo do bloco ao clicar
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He“oWorld Screenl v I Add Screen ... l Remove Screen I Publish to Gallery _

Blocks Viewer

& Built-in 2
o when ENEREIES -Clic-

Control i .

= Logic
B watn when _GotFocus
-Text do
M uists
W pictionaries when (EITEIEIES -LongClick
M colors
H variables
W procedures

8 [ screent

I Button

Pressione na Rétulol e arraste o bloco de cédigo Definir texto

Blocks Viewer
& Built-in - .
E control : when [ENEGEIES Click
= Logic = -
B vath Qe -
Ml Text
M Lists
M oictionaries S8 Label1 - JM TextColor + R
B colors
Bl variables
B procedures
8 T screem -

& Buttom m o Width -
AlLabell

Pressione o Texto e arraste o cddigo de bloco

- para o codigo definido

Blocks Viewer
& Built-in
= Control A text string. do
E Logic <) join
M vath
I rext w
M Lists

Modifique o bloco de cédigo - para colocar o seu nome

when .Click

CE Labell v

Hello World I'm [z

o

Repita o proccess da primeira aplicacdo e teste-a com o seu nome... agora pode mostrar aos seus

Amigos que é um programador
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ICELAND

Hvad er App Inventor?

MIT App Inventor er forritunarumhverfi sem Massachusetts Institute of Technology (MIT) sér um til
pess ad bua til forrit i Android styrikerfinu. Notandi getur, badi sjénraent og med einfoldum télum,
tengt mismunandi kédablokkir til pess ad bua til app.

Hvernig virkar App Inventor? Umhverfid er med fjogur grunn kerfi:

Screens contains visual elements with Properties

User Interface Properties
Button Screen]
AbautScreen
' CheckBox
~
21| DatePicker
= AccentColor
0 Default
- Image .
AlignHonzontal
Label ? Left:1 *
ListPicker ? AlignVertical
Top:1 =
= ListView
AppMame
i Notifier A
PasswordTextBox BackgroundCalar
I:l Default
W Slider t Backgroundimage
Mane.
B Spinner "
Switch BigDefauktText
« witc 7
[m]

bessi kerfi virkja kédablokkirnar @ skjanum

Projects ~ Connect  Build  Settings  Help My View

Projects Trash ey

Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar es

. APP INVENTOR Issue

A A e

Blocks Viewer

do | cio i
B close application
Wuists

M oictionaries

B colors

W variables . A~
M rrocedures o Bo

. ~ ~
Screenl Show Warnings

& ButtonExit

@ Built-in
B control
Hiogic
 ButtonExit - Heil
Bnah when [ETTNI=03 -Click
.

@ Any component

Gerum nokkur daemi.
Vid munum forrita petta & netinu og nota svo appid i simanum okkar

Forum a vefsiduna

1. Google “ appinventor” eda nota linkinn https://appinventor.mit.edu/ og yta & Create
Apps!

< c (ﬁ appinventor.mitedu & 2 ﬁ) o :

‘-- = MIT About Educators News Resources Blogs e “
T

5 APP INVENTOR
. Anyone can create Android and iPhone apps

with global impact
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2. Skrdid ykkur inn a google account
fyrsta appid — “ Import and proyject”

Skrifid pennan link http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/

Og f4id ykkar fyrstu aia file

Appinventor Programming ”

Comsnt e

Workshop Girls & Boys R ! mll;l\.lsnmn

Programming in Europe Erasmus+

& adminply BPE,Workshop

App Inventor Mobile Programming Workshop

This Workshog H\Ap 1 >r Mobile Programming is part of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning " of the
Project : Girls rogramming in Europe with code 2019-1-CZ01-KA229-061282.
You can download the Tutorial Here

The Al file for the first activity can be found here @

The Al file for the Second activity can be found here

The Al file for the Third activity can be found here

Svo parf ad flytja hana inn

< C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#6593631636291584
“. MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide  Reportan English
APP INVENTOR v v v v v Projects Trash Issue v

My projects
Start new project | Move To Trash § Viel

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

0 Name Import project (.aia) from a repository ... Date Modified ¥
O MyFirstApp Move To Trash Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
m A Mar 1.2022.12:06:09 PM

Vid aetlum ad nota petta i simanum. Ytid 4 build> Android App

< C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#6593631636291584
“ Projects Connect Build Settlngs Help My View Guide Report an English
APP INVENTOR = i v Projects Trash Issue =
MyFirstapp e )
Android App Bundle (.aab)
Palette Viewer Components
Search Components ) e e G VB a M. .

Vid faum QR kdda

..‘ MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English
APP INVENTOR 7 v v = x Projects Trash Issue v

MyFirs-tApp Screenl + IAdd Screen _ I Remove Screen l Publish to Gallery —
Palette Viewer I Android App for MyFirstApp

Search Components. DDISNB
User Interface Phone
Layout
Medi O italArrangement1
ledia
on2
Drawing and Animation Download .apk now
onl
CED on3
Sensors Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@& AccelerometerSensor ® on how to share your app with others.
51 BarcodeScanner i Dismiss
@3 Barometer 7 E g

73 Clock ? I

243


http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Og sampykkjum appid :

e Pbegar vid ndum i .apk file, pa byrjar siminn & pvi ad vara okkur vid.

e Nedst a skjadnum sjaum vid "applications from unknown sources cannot be installed" og vid

veljum "Settings".
e Vid leitum ad "Install unknown applications" og veljum pad.
Annad App - “Modifying with your name”

1. Opnum sidasta verkefni og forum i “Blocks”

% MIT Projects:  Connect  Build  Settings  Help My View Gude PReportan  English
B9 APP INVENTOR v . v v . Project! Trash U igsue .
MyFirstApp Screen] IAdd Screen lRemcrveSmeen IPublrsh to Gallery
Palette Viewer Components
E‘Dlsplay hidden components in Viewer e O Screenl
User Interface Phone size (505,320) v o Imagel
Layout */Labell
o e 'Honzonm!Arranqememl
edia
& Button2
Drawing and Animation y
= Button1
Maps & Button3
Sensors ™ Clock1
W AccelerometerSensor
1 BarcodeScanner
Appinventor Programming
@ Barometer Workshop sosimn — w==
% Clock
B GyroscopeSensor
@ Hygrometer i
v, ’ . .
2. Ytum & Super programmer og setjum nafnid okkar
._ o MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Eportan English
- T v . . Projects Trash o lssue v

== APP INVENTOR

]rgtApp Screenl + Iﬁ.dd Screen . I Remove Scraen I Publish to Gallery

Blocks

2 Built-in =

set (EITIRD - (D to
| set (IFIRD - GEITED

. Contraol

O Logic

W tan

. Text

.l Ists

M pictionaries
B cotors

. Wanables

. Procedures

& [ screen
'Jlmaqﬁl
2 when [#EIES -Timer
AlLabel

palfonsoballesteros@iesplayamar es

Properties
Labell

BackgroundColor
[:] None
FontBold

o

Fontitalic

O

FontSize

30
FontTypeface
serif »

HTMLFormat
J

HasMargins
Height

Automatic

palfonsoballesteros@iesplayamar.es

®
®
O
]

3. Endurtékum pad sem vid gerdum i fyrsta appinu. NU getid pid synt vinum ykkar ad

pid séud alvoru forritarar @
App — “One app from scrach”
Ytum & start new project
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.’% MlT Projects Connect Build Settings Help My View Giiida Report an
JS5.  APP INVENTOR v v v v v Projects Trash u

M t

T

English palfonsob os@iesplayamar.es

Blocks O R TUSERNE Y
H " 4 H
setjum “HelloWorld” sem nafnid
Projects Connect Build Settings Help My View Guide  Reportan English
. . . . . Projects Trash SUICE  |ssue .

swrash [ Login to Gallery | Publish to Gallery

Date Created Date Modified ¥

Mar 1, 2022,12:58.07 PM
Mar 1, 2022,12:06:09 PM
Feb 16, 2022, 8:42:50 AM
Feb 16,2022, 8:40:31 AM

Cancel OK
ytum 3 verkefnid
- C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#5249890812035072 a e x @ :
9 MIT Projects  Connect  Build  Settings  Help My View Guide Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
JF. APP INVENTOR \ v \ v v Projects Trash o ssue . .
Palette Viewer Components. Properties
Opisplay hidden components in Viewer ™ Screent Screenl
User Interface Phone #ize (505.320) v AboutScreen
. Button &
AccentColor
Check:
W CheciBox B oefautt
[§] DatePicker U Screenl AlignHorizontal
Left:1 »
@ Image D
AlignVertical
A Label Top:1 ~

Drégum takka til og merki & skjdinn

M. APP INVENTOR ' v v . v rrojects  1rast
HelloWorld Sereend - Inlu Sereen I FRemave Sereen I Publish te Gallery -
Screen] + I Add Screen Iﬁmvc Screen I Publish to Galler -
HelloWorld X Palette Viewer
Palette Viewer . Clbisplay hidden companents in Viewer
Dbisplay hidden components in Viewer User Interface Phana size {505,320) ~
Phone size (505,320) v
User Interface i28(505.320) @ Button 5
.| Button " CheckBox L)
¥ CheckBox DatePicker u Sereen1
[] DatePicker - Image
“ Image 2 Al Label Text for Label1
Text for Button1
Al Label R R ListPicker

Farid i Blocks

Palette Viewer Components Properties

Opisplay hidden components in Viewer 8 [ screent Labell

User Interface Phone size (505,320) v HButtom ckgroundColor

IS

Ytid & Button1l og dragid block code when click
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HelloWorld Screenl ~ IAdd Screen . I Remove Screen I Publish to Gallery _

Blocks Viewer
2 Built-in
o when J=ICH IR Clic™
Control do .
.Logic
Busarh when ([ETEINIED -GotFocus
.Text do
Byists
M Dictionaries

when (e RS LongClick

H colors
[ variables
M procedures when §=TCHYIRE LostFa~-

- A —
e Screenl

_Button1

Ytid & Labell og dragid kédablokkina set text

Blocks

& Built-in
Econtrol
.Loqlc
B wath

M rext o] LabelT - lTextColor 3 |

Returns the text displayed by the label.

.Llsls
M oictionaries LSl Label1 - M TextColor - M
.Calors
) Label1 - [ Visible - |
W variables

W erocedures st (EIZHID . (EEIED to

® [ screent how Warn e
Hauttom  Labell - [ Width

AlLaben

Ytid & Text og dragid kédablokkina - i set kédann

Blocks Viewer
B Built-in .
when .Click
Econtrol A text string. d = ———
’ BN X set IELEND - wizome -~
[ ogic (&) join -
Bl math

Wl Tex: A—
M Lists

Set;jid nafnid ykkar i kédablokkina [

when .Click
do set FE=ILEIE N Text to Hello World I'm [
€ il Hello World I'm [NIIEY

Endurtakid svo pad sem pid gerdud i fyrsta forritinu
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ITALIAN

cos’eé App Inventor?

MIT App Inventor € un ambiente di sviluppo software attualmente gestito dal Massachusetts
Institute of Technology (MIT) per lo sviluppo di applicazioni per il sistema operativo Android.
L'utente puo, visivamente e da una serie di strumenti di base, collegare una serie di blocchi per
creare |'applicazione.

Come funziona App Inventor? L'ambiente ha 4 concetti di base :

Schermi contiene elementi visuali con Proprieta

User Interface Properties
Button SEE=]
AboutScreen
| CheckBox
~
DatePicker AccentColor
. Deefault
« Image
AlignHorizontal
Label 7 Left:1 =
. Alignwertical
ListPicker Top-1 +
= ListView 7 AppMame
Notifier
BackgroundCalor
PasswordTextBox ; [ pefautt
Backgroundimage
W Slider ? hane:
= Spinner ? BigDefaultText
(]
& Switch

Questi componenti interagiscono con i blocchi di codice nella schermata di codifica

Projects Connect  Build Settings  Hely
BB APP INVENTOR - B - .

_, T 0 sereen | Remove screen | pubion o Gatery

Blocks Viewer
© Built-in

M control

M ogic

f— when Click

B do | close application

Wusts

W pictionaries

W coiors

Ml variables s s

Werocedures ho Qo

~ ~
& ButtonExit

@ Any component

Facciamo qualche esempio.
Lo programmeremo sul web e sonderemo I'app con i nostri smartphone

Entriamo nel web

1. Google “appinventor” o seguire il link https://appinventor.mit.edu/ e selezionare Create
Appsi

< C (ﬂ appinventor.mit.edu & = {7) o :

Anyone can create Android and iPhone apps

About Educators News Resources Blogs

with global impact
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2. Effettuareil Login con il proprio account Google
#1 App — “ Importare un progetto”

Segui il link http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/

e seleziona il primo aia file

Appinventor Programming
. U MIT
Workshop Girls & Boys =i ’ APP INVENTOR

Programming in Europe Erasmus+

& adminply BPE,Workshop

App Inventor Mobile Programming Workshop

This Workshop in App Inventor Mobile Programming is part of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning * of the
Project : Girls and Boys are Programming in Europe with code 2019-1-CZ01-KA229-061282

You can download the Tutorial Here

The Al file for the first activity can be found here s

The Al file for the Second activity can be found here

The Al file for the Third activity can be found here
Ora devi importarlo
< C A Noesseguro | ai2.appinventormit edu/#6593631636291584
“. MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide  Reportan English
S5 APP INVENTOR v v v - - Projects Trash Issue M

" ) My projects
Start new project | Move To Trash | Vie

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

@] Name Import project (.aia) from a repository ... Date Modified ¥
O MyFirstApp Move To Trash Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
M A Mar 1.2022. 12:06:09 PM

Lo dimostreremo sul tuo cellulare, premi in build > App Android

& C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/#6593631636291584
“ MIT Projects Connect Build Settlngs Help My View Guide Reportan  English
APP INVENTOR v v v Projects Trash Issue v

MyFirstapp ]

Android App Bundle (.aab)

Palette Viewer Components

-

Search Components... [ T S S S U T DT = ~ -

Quindi appare un'immagine QR che dovrai scansionare con il tuo cellulare.

-”- MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide Report an English
JS. APP INVENTOR \J - ' v 7 Projects Trash Issue v
MyFirstApp Screent + | Acd sreen | Remove screen | it Galry _
Palette Viewer Android App for MyFirstApp
Search Components Obispla
User Interface Fhone
Layout
htalArrangement1
Media L] g
on2
Drawing and Animation Download .apk now
onl
Maps on3

Click the button to download the app, right-click on it to copy a download

Sensors
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
. Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@ AccelerometerSensor z on how to share your app with others.
4! BarcodeScanner 7
e E Dismiss
Sfi Barometer ¥ g
75 Clock ? I
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Dovrai autorizzare il tuo telefono ad accettare questa app:

. Quando scarichiamo un file .apk, Android ci avvisera che il processo e bloccato.

. Nella parte inferiore dello schermo vedremo un avviso che indica che "non e
possibile installare applicazioni da fonti sconosciute" e ci invita ad entrare nelle
"Impostazioni".

. All'interno dell'applicazione cerchiamo la sezione "Installa applicazioni sconosciute"
e attiviamo la casella.

Prova I'app nel tuo cellulare

#2 App - “Modificare inserendo il tuo nome”

Apri I'ultimo progetto e vai a Blocks

% MIT Projects  Connect  Build  Settings  Help
S, APP INVENTOR ' . v v 5

MyﬁmApp Screen] IAdd Screen I Remove Screen I Publish to Gallery

Palette Viewer Components Properties

English ;‘Nr"mr allesteros@iesplayamar.es

DDlsplay hidden components in Viewer e [ Screenl Labell

Phone size (505,320) v ol image1

User Interface BackgroundColor

Layout \ Labell D None
Medi 8 M HorizontalArrangement FontBold
edia m]
&3 Button2
Drawing and Animation 15 - Fontltalic
& Button ':‘
i & Button3 FontSize
Sensors  clockt 30
W AccelerometerSensor FontTypeface
senif »
% BarcodeScanner
Appinventor ngnmmmg . HTMLFormat
@ Barometer y 5| Workshop e vmn  me— g MU, =
3 Clock H-asl‘-‘lzugms
v
$ GyroscopeSensor Height
@ Hygrometer Automatic
H “ ” . o e
Clicca sul blocco “Super programmer” e inserisci il tuo nome
., MlT Projects Connect Build Settings Help My View a Report an English palfonsoballesteras{@iesplayamar.es
B APP INVENTOR v - v . " Projects Trash BUITE  eeue . ’

ITStAPP Sereenl = I Add Screen ... I Remaove Screen I Publish to Gallery

Blocks Viewer

& Built-in = when [CIEGFES Click
B contral do  set to .
(S[P Gl maget - W Ficwre - JCRNnearijpo -
W iath
.

when Click
. Text
. Lists

[ | Dietionaries
B colors
o Wanables

. Procedures

s Tl
& [ sereent Show Warnings
& image1
ML when [LESIES Timer

AlLabel
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Ripeti la procedura della prima app e sondala con il tuo nome: - ora puoi dimostrare ai tuoi
amici che sei un VERO PROGRAMMATORE :)

#3 App — “una app da scrach”

Premi Start new proyect

v Projects Trash Euide Issue

Start new project

Sl SRR L L

Projects Connect Build Settings Help My View Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
JSF. APP INVENTOR X Y Y Y ;

Blocks

Inserisci “HelloWorld” come nome del progetto.

Projects ~ Connect  Build  Settings  Help My View Guide Reportan  English
. . v . . Projects Trash Issue v
swTrash [l Login to Gallery | Publish to Gallery
Date Created Date Modified ¥

Mar 1,2022, 12:58:07 PM
Mar 1, 2022, 12:06:09 PM
Feb 16, 2022, 8:42:50 AM
Feb 16, 2022, 8:40:31 AM

Cancel OK
Clicca su progetta a schermo
<« C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#5249890812035072 a %« @ :
Q"»gn MIT Projects Connect Build Settings Help My View 5 Reportan  English palfonsoballeste: iesplayamar.es
BB APP INVENTOR . . . . . Projects  Trash Guide  1ocue . .
Palette Viewer Components Properties
Olpisplay hidden components in Viewer ™ sereent Screenl
User Interface Phone.sizs:(505,320)':: AboutScreen
4 Button 4
& CheckBox “.“::Zﬁ’:'
[@] Datepicker ? Screen1 AlignHorizontal
Left:1
G Image
AlignVertical
Label Top:1 v
i b d un’etich llo sch
Trascina un bottone ed un’etichetta sullo schermo
M. APP INVENTOR v v v v 2 vrojects irast

E— - HelloWorld Screent » I Add Screen Iﬂcmave Screen I Publish to Gallery -

Cpisplay hidden components in Viewer Palette Viewer

itz Frone szs (5055201 ~ Obisplay hidden components in Viewer
@ Button User Interface Phone size (505,320) v
o CheckBox 2 Button
DatePicker ¥ CheckBox
 Image [#] DatePicker
Al & Image

ListPicker

Al Label

Text for Button1

Vai a Blocks

Lalivcdd oo [ [ oo N ] -

Palette Viewer

Components Properties

Opisplay hidden components in Viewer © [ screent Labell

User Interface Phone size (505,320) v

& Button1 ckgroundColor
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Clicca su Buttonl e trascina il blocco di codice when click

HelloWorld Screenl v I Add Screen ... I Remove Screen I Publish to Gallery _

Blocks Viewer

© Built-in
o when (EITEIENED -Clic-

Control do .

= Logic
Basatn when .GotFocus
M rext do
Muists
Moictionaries when LongClick
M colors
B variables
M procedures

e 0 Screenl

IButton1

Clicca su Labell e trascina il blocco set text

Blocks Viewer

© Built-in

when _Click

Econtrol
W ogic
W yath
B Returns the text displayed by the label.
e Labelf -
Miists
Boictionaries set (ETIRD o
W colors
[Labeli - b
W variables

Werccedues set (EECIND . (TR to

8 [ screent

I
Bsuttom _Labell ~ F¥ Width -

AlLabel ] s

Clicca su Text e trascina il blocco - per impostare il codice

Blocks Viewer
S Built-in
when -Click
B control Atext string. do X set IEIEima .
M Logic (%) join - b
M vath

W rext =
M ists

Modifica il blocco di codicee - inserendo il tuo nome

do set QEEIEE 3 Text to Hello World I'm I
s sl Hello World r'm EEY B

Ripeti la procedura della prima app e provala con il tuo nome... ora puoi dimostrare ai tuoi amici che
sei un VERO PROGRAMMATORE :)
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SPAIN

éQué es App Inventor?

MIT App Inventor es un entorno de desarrollo de software actualmente mantenido por el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) para el desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo
Android. El usuario puede, de forma visual y desde un conjunto de herramientas basicas, vincular
una serie de bloques para crear la aplicacién.

¢Cémo funciona Inventor de la aplicacidon de trabajo? El Entorno de programacion tiene 4 conceptos
basicos: pantallas, Block Codes

Las pantallas contienen elementos visuales con propiedades

User Interface Properties
Screen]
] Button
AboutSerean
W CheckBox
#
DatePicker ? AccentColor
B Default
> Image
- ¢ AlignHarizantal
Label > Left:1 =
Alignvertical
ListPicker Top 1+
= ListView 7 Apphame
. Notifier
BackgroundCalor
PasswordTextBox J [] pefaul
Backgroundimage
Wl slider
Nane:
B Spinner ’ BigDefaukText

“ S | )

These components interacts with Block Codes in the coding screen

Projects  Connect  Build  Setings  Help My Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
- - - - - Projects Trash ssue - .

BB, APP INVENTOR

_Wm. [ oascen | memova eieen | pubten to Gatery

Blocks [r—
B Built-in
Bcontrol
M iogic
B uath When_ .Click
Mreq do | close application
Mists
M oictionaries
Bcolors
W variables ~ ~
Mrrocedures 0 Do
~ ~
8 Ulscreem
&= ButtonExit

@ Any component

Hagamos algunos ejemplos.
Lo programaremos en la web y probaremos la aplicaciéon con nuestros teléfonos Moviles

02 Entrando a la web

1. Googlea “appinventor” o presiona https://appinventor.mit.edu/ y presiona Create Appsi

& c (n appinventor.mit.edu & = *:‘1) 0 :

Give ([

| Anyone can create Android and iPhone apps

About Educators News Resources Blogs

with global impact
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2. Inicie sesién con su cuenta de Google
primera App: “Importar un proyecto”

Entra en este enlace http://girlsboysprogramming.eu/app-inventor-mobile-programming-workshop/
y obtén el primer archivo aia

Appinventor Programming
Workshop Girls & Boys B ” MIT

Programming in Europe Erasmus+ ]

APP INVENTOR

& adminply BRGBPE,Workshop

App Inventor Mobile Programming Workshop

This Workshop In App Inventor Mobile Programming t of the Mobility C4 in Spain , 4nd European Congress: “Innovative tools in ICT Learning ” of the
Project nd Boys are Programming in Europe with code 2019-1-CZ01-KA229-061282
You can download the Tutorial Here
The Al file for the first y can be found here @
The Al file for the Second activity can be found here
The Al file for the Third activity can be found here

Entonces tienes que importa rlo

&« C A Noesseguro | ai2.appinventormitedu/#6593631636291584
“ MIT Projects Connect Build Settings Help My View Guide  Reportan English
APP INVENTOR v v Y i i Projects Trash Issue e

; ) My projects
Start new project § Move To Trash § Vie

Start new project

Projects Import project (.aia) from my computer ...

0 Name Import project (.aia) from a repository ... Date Modified ¥
()] MyFirstApp Move To Trash Mar 1, 2022, 12:58:07 PM
m A Mar 1. 2022. 12:06:09 PM

Vamos a probarlo en tu mévil pulsa en build > Android App

< C A Noesseguro | ai2.appinventor.mit.edu/#6593631636291584
“- MIT Projects Connect Build Setungs Help My View Guide Report an English
APP INVENTOR 2 %2 v Projects Trash Issue v
MyFirstapp et 2]
Android App Bundle (.aab)
Palette Viewer Components
Search Components__. i T a M. .

Luego aparece una imagen QR que tendras que escanear con tu teléfono movil.

..‘. MIT Projects Connect Build Settings Help My View
J&.  APP INVENTOR E v . E v Projects Trash

MyFirstApp Screenl + IAdd Screen I Remove Screen ] Publish to Gallery —

. Report an English
Guide = .

Palette Android App for My|
Search Components.
User Interface
Layout
Media O talArrangement1
on2
Drawing and Animation Download .apk now
on1
Ry on3
Er Click the button to download the app, right-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install.
Note: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for info
@& AccelerometerSensor U on how to share your app with others.
.| BarcodeScanner 0 Dismiss
€ Barometer 0
73 Clock 7 I
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Deberd autorizar su teléfono para aceptar esta aplicacion:

e Cuando descarguemos un archivo .apk, el android nos avisara que el proceso esta
bloqueado.

e Enla parte inferior de la pantalla veremos un aviso que indica que "no se pueden instalar
aplicaciones de fuentes desconocidas" y nos invita a entrar en "Configuracion".

e Dentro de la aplicacion buscamos el apartado “Instalar aplicaciones desconocidas” y
activamos la casilla.

Prueba la aplicacion en tu teléfono movil

Segunda App: “Modificando con tu nombre”

1. Abra el ultimo proyecto y vaya a Bloques

View

‘ o MIT Projects Connect Build Settings Help =iy
’ . v - . Trash Guide

B=.  APP INVENTOR

MyFimAw Screen] Ikdd Screen IRemove Screen I Publish to Gallery Blocks

Palette Viewer Components Properties

Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es

Olpisplay hidden components in Viewer e Screenl Labell

Phone size (505,320) v ol Image1

User Interface BackgroundColor

A None
Layout Labell D
. 2 M HorizontalArrangementl FentBold
Media 0
&3 Button2
Drawing and Animation . Fontltalic
& Button1 0
Mepe & sutton3 FontSize
Sensors T clockn %
W AccelerometerSensor FontTypeface
senf v
! BarcodeScanner
Appinventor Programming N ... HTMLFormat
@ Barometer ; S%0| Workshop moumn  — m== gl &=
% Clock HasMarqins
$ GyroscopeSensor Height
@ Hygrometer ; Automatic
B «“ ”
2. Haz clic en el bloque “Super programador y pon tu NOMBRE
._ M | T Projects Connect Build Settings Help My Wiew & Report an Englsh palfonzoballesteros@iesplayamar.es
Guide
9. APP INVENTOR . ' . v v Projects Trash Issue v "

]rstlpp Scraenl » I Add Screen .. I Remave Scraen I Publish to Gallery

Blocks
2 Built-in
.Conlml
.L{Jgic
W psarh
.Tert @
.l Ists
M oictionaries @
M colors when [EIEGEIED -Click @
W variables UOAsr:!l IE;'—Im - to
.PrucPdures et m . L] —
- ¥on 1] = - -
e _Show — .
‘Jlmaqpl
when Timer

AlLabel1

3. Repite el proceso de la primera aplicaciéon y pruébalo con tu nombre... ahora puedes
demostrarle a tus amigos que eres un PROGRAMADOR DE VERDAD :)
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Tercera App: "Una aplicacion desde cero"

Presiona en Iniciar nuevo proyecto

‘@ MIT Projects Connect Build Settings Help My View

Giiida Report an English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
JSF.  APP INVENTOR v v

Projects Trash Issue

Start new project ‘

Blocks R

DT

Ponga "HelloWorld" como nombre

Projects  Connect Build  Settings  Help My View Reportan  English

Guide
swTrash [ Login to Gallery | Publish to Gallery

Projects Trash Issue

Date Created Date Modified ¥

Mar 1, 2022,12:58.07 PM
Mar 1, 2022,12:06:09 PM
Feb 16, 2022, 8:42:50 AM
Feb Feb 16, 2022, 8:40:31 AM

Cancel OK

Haga clic en el proyecto en la pantalla

<« C A Noesseguro | ai2.appinventor.mitedu/#5249890812035072 a e x @ :
9 MIT Projects  Connect Build Settings  Help My View Guide Reportan  English palfonsoballesteros@iesplayamar.es
B APP INVENTOR ¥ v v . v Projects Trash 2 Issue . .
Palette Viewer Components. Properties
Opisplay hidden components in Viewer " screant Screenl
User Interface Phone sizs (505.320)" AboutScreen
& Button £
e AccentColor
&8 CheckBox W Default
[E] DatePicker v Screenl AlignHorizontal
Left:1 »
G image D £
AlignVertical
Al Label Top:1+
Arrastre un botdn y una etiqueta a la pantalla
. APF MVENTOR . . . . . [
Hullom Bereen] « I Add Sereen I Remove Sereen I Pultibsh 10 Gallery _
HelloWorld Screenl © ]annsmm [ Remee Scoeen ] Pumnv.'.umy-
Falette Viewes
Palette Viewer . .
iDisplay hedden components n Viewer
[ Display hidden companents in Viewsr e e e Prone size (505,320) ~
User Interface Fhoms size |
@ Button
4 Button
CheckBax
DatePickes
Bl Dateicker
- Image Taxt for Bution
o mage
A Labed [Teeat fore Laba1 |
Labal T for Butiond
ListPicker

Ve a a Bloques

Helivicd oo Jrssor . [ oo I ) -

Palette Viewer Components Properties

Opisplay hidden components in Viewer ® [ screem Labell

Phone size (505,320) v

User Interface JButton1

ckgroundColor
Mo
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Presione el botén 1y arrastre el cédigo de bloque cuando haga clic

HelloWorld Screenl ~ I Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery _

Blocks Viewer
& Built-in
o when L=l Clic™
Control do .
.Logic
B viath when (EITEREES GotFocus
.Text do
.Lists
| Dictionaries

when [ElluefyBR4 -LongClick

. Colors
-Variables
W procedures when EEIejyRe LostFA~:=

e ——

s M
Screenl W Warnings

J Button1

Presione en Labell y arrastre el texto del conjunto de cddigos de bloque

Blocks
& Built-in
Econtrol
B Logic
Ewath
= Returns the text displayed by the label.
Text o[ Labeli -~ W TextColor ~ ]
Biists
M ictionaries LW Label1 - M TextColor - RG]
.Calors

o
Variables
B Frocedures set to

8 [ screem )
Hauttom Labelt - B Width -

A Label
Presiona Texto y arrastra el cédigo de bloque

=

“wn

al cédigo establecido

Blocks Viewer
B Built-in .
when [EFELREES -Click
E control A text string. d = ————
- O X set IELEND - wizime -
H Logic (&) join -
B Math

W Text G—
M Lists
Modifica el cddigo de bquue- para poner tu nombre

when .Click
doN sct (EREIRD - (KD to

AHello World I'm ey &

Repite el proceso de la primera aplicacidn y pruébalo con tu nombre... ahora puedes mostrar a tus
Amigos que eres un buen programador de Apps.
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SKETCHCUP
ENGLISH

The free online version of the software

It is available on Google-Suite or on Microsoft Office 365 Education or on Software di
modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D online | Abbonamento a SketchUp Free.

Follow the instructions

Depending on the type of computer, the installation instructions may vary. You need to read very

carefully.

Open the program

You will see that a group of three axes will immediately appear, so as to get the 3D chart from the

Senzatitolo = sawvaro |

start.

Take a look at the tools
available. There are a Row tool,
a Circle tool, and a Polygon tool.
Each of these comes with a
variety of possible options for
creating the desired shapes.

Prer@eEENIS I

06 Cuf = Aggiurgl. Maiusc

SOME BASICS
SketchUp offers 10 simple tools, all useful for making a model.

@
=]
=3
&
L)
@
(74
G|
oo
®
6]

The first group of instruments consists of Orbit, Pan and Zoom. Use them to be able to move and get

different points of view of the subject.

To move the entire display of the screen, press the middle mouse button and hold down the Shift

key on your keyboard.

To clear, click the Arrow button, present on the toolbar; when something is selected to be deleted, it

turns blue. Press the Delete key on your keyboard.

To save something, click "File" (top left) and then click "Save As". Choose where to save the file. Type

the name of the file and click Save. The file will be saved as *. SKP.

Drawing lines

The Line tool is selected by default when you open SketchUp. Obviously, this is for drawing

segments.

24 03

200+ ECENENIR® -

Q
B
-]
&
7]
@
©
B
@
6]
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Do a test to see what you can create and just to get an idea of the lines, but you have to be aware
that they are one-dimensional, so you will not be able to take yourself on the axes, etc.

Drawing shapes

Beyond lines, you can draw two-dimensional shapes using the shape tools.

BEQSROBPODIAMO

Draw some rectangles, circles, and polygons, just to try them out. All you have to do is click on the
corresponding tool.

Since you are working with a 3D program, you will see the 2D figure placed horizontally. And if there
is a surface below the 2D shape will be anchored to it.

Create three-dimensional objects

The way to do this is to "push" or "pull" a 2D shape so that it becomes a 3D shape. Use the Pusu/Pull
tool over the 2D shapes you've created and start seeing what's going on.

BEO3ROBOD4MO

Select the Push/Pull tool: Press the mouse button on the shape you want to push or pull three-
dimensionally. Click, then push or pull the shape as desired.

BEO3SROBOBLMO

”
5
&
a3
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v
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&
@
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o
°
®
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Click New. Enlarge the item as much as you want. Add more structures. Play with adding holes,
windows, or other elements by cutting the silhouettes within the 3D shape.

The "Overview" and "Orbit" commands.
The need to see created objects from different perspectives is an important part of any 3D program,
and SketchUp allows it.

The Overview tool allows you to move the drawing left or right and up or down. It also allows you to
do a combination of these actions.

The Orbit tool lets you circle the object you created. This variation of perspective allows you to see
the entire object from every point of view.

GE23% 2%

2 ¢
BEOIROBOB IO

49

Use the middle scroll button of your mouse to circle around your image. You can also do this by
clicking on the Orbit button, present on the top bar (it has two red arrows on it).

Move and rotate objects
Allows you to change the location of all the objects you've created. Use the Move and Rotate tools
to see if you can move objects to a different location.

Coloring and painting objects

Once completed, the shape will become another color, usually a gray-blue. In order to be colored,
the shapes must be complete.

Using the Paint tool, objects can be painted in solid color or texture. As for textures, SketchUp will
automatically align them to any surface, making the experience fun and useful.

To add color, click on the paint bucket. Choose one of the categories such as Land Covers or Colors
with Names. Select a color/texture and then click the area of the shape you want to shade.

To make the effect of the windows, go to Translucent. Use the eraser to remove any unwanted
edges.

= Senzatitolo O * SAVA

INFORMAZION| MODELLO

il @
\ B
& ¥
2 g
1 L7
ol @
& ] ©
& 5]
& 00
® < @
> &
&

9
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Using Zoom
Allows you to zoom in and out of shapes. Use the Zoom tool to go into more detail. Scrolling the
mouse wheel in one direction will zoom in and out.

Pre-built models in SketchUp

There are many available pre-built models, ready and without the need to invent others. The 3D
program offers architectural objects, human characters, landscape and construction elements,
playgrounds and transport vehicles. In the component library you can find objects of all kinds to play
with and practice 3D Warehouse (sketchup.com)

© 3DWarehouse 4 cotegenes Q ihyskﬂ(wp L@ i

3 g = u 7

Office Live Comp. Door Live Compo. Furniture Live Co. Window Live Co. Live Components

S @ vumm @ vewe g vswm g vmwe @

‘One Rodngnero—es.
Jon Ltropp

=
:‘ouﬁ:r('m‘"lé”n“! -m

Nanal

Construction guides
SketchUp allows you to place construction guides anywhere within a drawing. They are dotted lines
and make it easy to align objects.

INFORMAZIONI MODELLO.

BEO3ROBYD 40O

ddenFECAN

Advanced tools on SketchUp
Resizing: it is used by selecting an object and dragging the small boxes on corners and faces to make
it of any format you want - wide, tall, short or crouching.

Follow Me: Moves an object along a specified path, creating a new object.

Uniform: If you click on one face, it will create another face, just like the one you clicked on. You can
make a face smaller or larger, proportionally to how much you drag the cursor.

Curve: If you create a line and drag it to the side, you will get a curve.
Text: It will allow you to add text on one face of your template.

Angle: It will allow you to rotate an object by clicking on a face and rotating around your cursor.
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Measuring Tape: it can be used to measure an object and also create sections, by typing the
measure in the homonymous window on the lower right side of the screen.

Build something with SketchUp

You'll easily find tutorials to help you create buildings and structures.

Using SketchUp you can easily create a living space, a kennel, a polygonal building, a uniformly
sloping roof. You can import images from Google Earth and draw on them. And much more ...

Chair

A chair can be created in several ways:

1. The first option is to compose the individual parts of the chair from a rectangle (backrest,
legs, etc.).
2. Thesecond option is to create a large rectangle/square and then extrude unnecessary shapes.

Clever pupils have the opportunity to think about the implementation of the second option of
creating a chair.

Procedure

1) Folding individual parts of a chair from rectangles

a) From the intersection of the axes with the help of the Rectangel tool, we make a rectangle or
square that will represent the basic part of the chair - the seat.

b) Create a rectangle/square on the back and use the Pull/Push tool to create a backrest.
c) Using the Orbit tool (rotation), we turn the model upside down.

d) Atthe bottom of the chair, we create four rectangles/squares in the corners to represent the
legs. Then, using the Push/Pull tool, we pull out the individual rectangles to create the last
part of the chair.

2) Extrusion of unnecessary shapes
a) On the surface we create a rectangle / square — the base of the chair.
b) Use the Push/Pull tool to pull the shape to the desired height of the chair.

c) On the right side edge we make two rectangles - one rectangle will represent the backrest,
the other the legs of the chair.

d) Use the Push/Pull tool to push individual rectangles and create individual parts of the chair.
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GLASS

Assignment

Create a model of a glass of any shape and size in SketchUp, e.g. as in the attached sample. Use the
following tools to create:

. Shapes . Follow Me
. Rectangle . Arc
. Circle . Eraser
. Line . Select
. Push/Pull
Procedure

1) With the Circle tool, we create a glass base and a base for the Follow Me tool.
2) From the center of the circle we lead a perpendicular line to the desired height of the glass.
3) On the perpendicular we make a rectangle, into which we will subsequently carve a glass.

4) Inthe created rectangle with the help of Arc and Line tools, we paint the shape of the desired
glass.

5) We erase excess lines using the Eraser tool.
6) Use the Select tool to double-click the created circle from the first point.
7) With the Follow Me tool, we click on the cut out part to create a glass.

Tle Gdn Ve Cwmes Orew Took W

NG/ A S OR PEB ALY OB S

© @ @ @ 0w sesamniosun Vessramerts
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CZECH

Bezplatna online verze softwaru

Je k dispozici na Google-Suite nebo na Microsoft Office 365 Education nebo na Software di
modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D online | Abbonamento SketchUp zdarma.

Postupujte podle pokyn
V zavislosti na typu pocitace se mohou pokyny k instalaci lisit. Musite ¢ist velmi pozorné.

Oteviete program
Uvidite, Ze se okamZité objevi skupina tfi os, abyste ziskali 3D graf od zacatku.

= semmtioo 5 = sawato |

Podivejte se na dostupné
nastroje. K dispozici je nastroj
radek, nastroj kruh a nastroj
mnohouhelnik. Kazdy z nich je
dodavén s fadou moznych
moznosti pro vytvoreni
pozadovanych tvaru.

BOSROSLOH HMO
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Nékteré zaklady
SketchUp nabizi 10 jednoduchych nastrojl, které jsou uZite¢né pro vytvoreni modelu.

Prvni skupina pfistroji se sklada z Orbit, Pan a Zoom. PouZijte je, abyste se mohli pohybovat a ziskat
rtzné uhly pohledu na predmét.

Chcete-li pfesunout cely displej obrazovky, stisknéte prostfedni tlaitko mysi a podrzte klavesu Shift
na kldvesnici.

Chcete-li vymazat, klepnéte na tlacitko Sipka, které se nachdazi na panelu nastrojl; kdyzZ je néco
vybrano k odstranéni, zméni se na modrou. Stisknéte kldvesu Delete na klavesnici.

Chcete-li néco ulozit, kliknéte na "File" (vlevo nahote) a poté kliknéte na "Save as". Zvolte, kam
chcete soubor ulozZit. Zadejte nazev souboru a klepnéte na tlacitko UloZit. Soubor bude uloZen jako *.
SKP.

Kresleni ¢ar
Nastroj ¢ara je ve vychozim nastaveni vybrdn pfi otevieni aplikace SketchUp. Je zfejmé, Ze se pouZiva
pro kresleni.
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Udélejte si test, abyste zjistili, co mUZete nakreslit abyste ziskali pfedstavu o liniich, ale musite si byt
védomi toho, Ze jsou jednorozmérné, so you will not be able to take yourself on the axes

Kresleni tvart
Kromé ¢ar mlzete kreslit dvourozmérné tvary pomoci nastrojl tvard.

deerEGaERA® ~]l%
BEOERVODPOIDIMO

[oX=X¢! o [Flra— ]

Nakreslete riizné obdélniky, kruhy a mnohouhelniky, aby jste jednotlivé nastroje vyzkouseli. Jediné,
co musite udélat, je kliknout na odpovidajici nastroj.

Vzhledem k tomu, Ze pracujete s 3D programem, uvidite 2D obrazek umistény vodorovné. A pokud
je pod 2D tvarem povrch, bude k nému ukotven.

Vytvareni trojrozmérnych objektl
Zpusob, jak to udélat, je "tlacit" nebo "vytahnout" 2D tvar tak, aby se stal 3D tvarem. PouZijte nastroj
Push/Pull nad 2D obrazci, které jste vytvorili.

sovtFCatna® -x
BEOSROBODIMA

@@ B midkper | | (o000 ?®

Vybér nastroje Push/Pull: Stisknéte tladitko mysi na obrazci, ktery chcete zatladit nebo vytahnout
trojrozmérny tvar. Kliknéte a podle potfeby zatlacte nebo vytdhnéte obrazec.

BOIROBPOBD LM
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Kliknéte na tlacitko New. ZvétSete polozku tolik, kolik chcete. Pridejte dalsi struktury. Pohrajte si s
pridavanim otvord, oken nebo jinych prvk(l fezanim siluet v ramci 3D tvaru.

P¥ikazy "overview" a "Orbit".
SketchUp to umoznuje vidét vytvorené objekty z riznych perspektiv, co je souéasti kazdého 3D
programu.

Nastroj Overview umozniuje pohybovat vykresem doleva nebo doprava a nahoru nebo dold.
Umoznuje také provadét kombinaci téchto akci.

Nastroj Orbit umoznuje oznacit objekt, ktery jste vytvofili. Tato variace perspektivy umoznuje vidét
cely objekt z kazdého Ghlu pohledu.

=
.

®
s
8
v

5 ¢

BOSROBPOD IO

+d® 4

© @ O ocmper e wwwsc s 9

Pomoci prostfedniho posuvného tlacitka mysi mizZete krouzit kolem obrazku. MUzZete to také
provést kliknutim na tlacitko Orbit, které se nachdazi na horni listé (ma na ném dvé ¢ervené Sipky).

Pfesouvani a otaceni objektl
Umoznuje zménit umisténi vSech objektl, které jste vytvofili. Pomoci nastroji Move a Rotate
vyzkousejte presunuti a otdceni objekt(.

Barveni a malovani objektd
Po dokonceni se tvar zbarvi obvykle Sedo-modrou barvou. Aby byly tvary barevné, musi byt uplné.

Pomoci nastroje Paint Ize objekty namalovat v plnych barvach nebo texturdch. Pokud jde o textury,
aplikace SketchUp je automaticky zarovna s jakymkoli povrchem, takZe zaZitek je zabavny a uZitecny.

Chcete-li pfidat barvu, kliknéte na kbelik barvy. Vyberte jednu z kategorii, napfiklad Land Covers
nebo Color with Names. Vyberte barvu/texturu a klepnéte na oblast obrazce, ktery chcete
vystinovat.

Chcete-li provést efekt oken, prejdéte na Translucent. Pomoci gumy odstrarte nezadouci okraje.

INFORMAZIONI MODELLO
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Pouziti funkce Zoom
Umoznuje priblizit a oddalit obrazce. Pomoci nastroje Zoom prejdéte do podrobnosti. Posouvanim
kolec¢ka mysi v jednom sméru se pfiblizi a v druhém oddali.

Predpfipravené modely v aplikaci SketchUp

Existuje mnoho dostupnych pfedem pripravenych model(, pfipravenych a bez nutnosti vymyslet
dalsi. 3D program nabizi architektonické objekty, lidské postavy, krajinné a stavebni prvky, détska
htisté a dopravni prostfedky. V knihovné komponent najdete objekty vSseho druhu, se kterymi si
muzete hrat a procvi¢ovat 3D Sklad (sketchup.com.
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Navody pro konstrukci
Aplikace SketchUp umozZnuje umistit voditka pro stavbu kamkoli do vykresu. Jsou to teckované ¢ary
a usnadnuji zarovnani objekt.

BEOIROBDIBD IO

Pokrocilé nastroje v aplikaci SketchUp
Zména velikosti: pouziva se vybérem objektu a pretazenim malych policek na rozich a plochach, aby
byl v libovolném formatu, ktery chcete - Siroky, vysoky, kratky nebo pfikréeny.

Nasleduj mé: Pfesune objekt po zadané cesté a vytvofi novy objekt.

Uniforma: Pokud kliknete na jednu tvar, vytvoti se dalsi tvar, stejné jako ta, na kterou jste klikli.
Plochu mUzZete zmensit nebo zvétsit umérné tomu, jak moc kurzor pretahnete.

Kfivka: Pokud vytvofite ¢aru a pretahnete ji na stranu, dostanete kivku.
Text: UmozZni vam pfidat text na jednu stranu Sablony.

Uhel: Umoini vam otocit objekt kliknutim na plochu a otdéenim kolem kurzoru.
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Méfici paska: Ize ji pouZit k méfeni objektu a také k vytvoreni sekci zadanim miry do stejnojmenného
okna v pravé dolni ¢asti obrazovky.

Vytvoite néco pomoci aplikace SketchUp
Snadno najdete vyukové programy, které vdam pomohou vytvaret budovy a struktury.

Pomoci aplikace SketchUp muzZete snadno vytvorit obytny prostor, chovatelskou stanici, polygonalni
budovu, rovnomérné sikmou stfechu. MlzZete importovat obrazky z aplikace Google Earth a kreslit
na né. A mnohem vice ...

ZIDLE
Zidle se da vytvorit nékolika zplsoby:

a) Prvni moznost je skladani jednotlivych ¢asti Zidle z pravouhelniku (opéradlo, nohy, atd.).
b) Druhou moznosti je vytvofeni velkého obdélniku/étverce a nasledného vytlacovani
nepotiebnych tvard.
Rychlejsi Zaci maji moznost se zamyslet nad realizaci druhé moznosti tvorby zidle.

Postup

1) Skladani jednotlivych ¢asti Zidle z pravouhelnikd
a) Z prlseciku os za pomoci nastroje Rectangel vytvorime obdélnik nebo ctverec, ktery bude
pfedstavovat zakladni ¢ast Zidle - sedatko.
b) Na zadni ¢asti vytvotfime obdélnik/¢tverec a za pomoci nastroje Pull/Push vytvofime opéradlo.
c) Pomoci nastroje Orbit (rotace) otoc¢ime model vzhlru nohama.

d) Ve spodni ¢asti zidle vytvofime v rozich ¢tyri obdélniky/Ctverce, které budou predstavovat
nohy. Nasledné za pomoci nastroje Push/Pull vytdhneme jednotlivé pravouhelniky a
vytvofime tak posledni ¢ast zidle.

2) Vytlacovani nepotrebnych tvard
a) Na plose vytvorfime obdélnik/¢tverec — zéklad Zidle.
b) Pomoci néastroje Push/Pull vytdhneme obrazec do pozadované vysky Zidle.

c) Na pravé bocni hrané vytvofime dva obdélniky - jeden obdélnik bude predstavovat opéradlo,
druhy nohy Zidle.
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d) Nastrojem Push/Pull zatla¢ime jednotlivé obdélniky a vytvofime jednotlivé ¢asti Zidle.
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SKLENICKA
Zadani

Vytvorte v programu SketchUp model sklenicky libovolného tvaru a velikosti napt. jako na pfilozené
ukdzce. K vytvoreni vyuzijte ndsledujici ndstroje:

- Tvary (Shapes) - Nasleduj mé (Follow Me)
- Pravouhelnik (Rectangle) - Oblouk (Arc)
- Kruh (Circle) - Guma (Eraser)
- Cara(Line) - Vybér (Select)
- Tlacit/Tahnout (Push/Pull)
Postup
1) Nastrojem Circle vytvofime podstavu sklenic¢ky a podklad pro nastroj Follow Me.
2) Ze stfedu kruznice vedeme kolmo c¢aru do pozadované vysky sklenicky.
3) Na kolmici vytvofime obdélnik, do kterého budeme ndsledné vyiezavat sklenicku.
4) Ve vytvoreném obdélniku za pomoci nastrojl Arc a Line namalujeme tvar poZadované

sklenicky.
5) Nadbytecné ¢ary vymazeme pomoci nastrojem Eraser.
6) Nastrojem Select ozna¢ime dvojklikem vytvoreny kruh z prvniho bodu.
7) Nastrojem Follow Me klikneme na vyfiznutou ¢ast, a tim vytvorime sklenicku.
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Camera Draw Tools
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PORTUGAL

A versao online gratuita do software

Esta disponivel no Google-Suite ou no Microsoft Office 365 Education ou no
Software di modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D | on-line Abbonamento a SketchUp
Free.

Siga as instrucgoes.
Dependendo do tipo de computador, as instru¢des de instalagdo podem variar. Precisa ler com
muito cuidado.

Abra o programa.
Verd que um grupo de trés eixos aparecerd imediatamente, de modo a obter o grafico 3D
desde o inicio. |

11}
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Veja as ferramentas disponiveis.
Existe uma ferramenta Row
(Linha), uma ferramenta Circle
(Circulo) e uma ferramenta
Polygon (Poligono). Cada uma
delas vem com uma variedade
de opgdes possiveis para criar as
formas desejadas.
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Alguns conceitos basicos

O SketchUp oferece 10 ferramentas simples, todas Uteis para fazer um modelo.

O primeiro grupo de instrumentos é composto por Orbit (Orbita), Pan (Panordmina) e Zoom.
Use-os para poder mover-se e obter diferentes pontos de vista do objeto.

Para mover todo o ecrd, prima o botdo do rato de rodar (botdo do meio) e mantenha premida
a tecla Shift no teclado.

Para limpar, clique no botdo Seta, presente na barra de ferramentas; quando algo é
selecionado para ser apagado, torna-se azul. Prima a tecla Eliminar no teclado.

Para guardar o projeto, clique em "File" (superior a esquerda) e, em seguida, clique em
"Guardar Como". Escolha onde guardar o ficheiro. Digite o nome do ficheiro e clique em
Guardar. O ficheiro sera guardado como *. SKP.

Linhas de desenho
A ferramenta Linha é selecionada por padrdo quando abre o SketchUp. Obviamente, isto é
para desenhar segmentos.
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Faca um teste para ver o que pode criar e apenas para ter uma ideia das linhas, mas tem que
estar ciente de que sdo unidimensionais, para que ndo seja capaz de se levar pelos eixos, etc.

Formas de desenho
Além das linhas, vocé pode desenhar formas bidimensionais usando as ferramentas de forma.

= Ssenzatitolo ) *
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Desenhe alguns reté_ngulos, circulos e paligonos, sé para exper?mehté—los. Tudo o que tem de
fazer é clicar na ferramenta correspondente.

Uma vez que estd a trabalhar com um programa 3D, vera a figura 2D colocada
horizontalmente

Uma vez que esta a trabalhar com um programa 3D, vera a figura 2D colocada
horizontalmente. E se houver uma superficie abaixo da forma 2D sera ancorada a ela.

Criar objetos tridimensionais
A maneira de fazer isto é "empurrar"” ou "puxar" uma forma 2D para que se torne uma forma
3D. Utilize a ferramenta Push/Pull sobre as formas 2D que criou e comece a ver o que se

passa.

3de+HFCAERLIR® <%
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Selecione a ferramenta Push/Pull: Pressione o botdo do rato na forma que pretende premir ou
puxe tridimensionalmente. Clique, em seguida, empurre ou puxe a forma conforme desejado.

BEO3IROBOD AT
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Cligue em Novo. Aumente o objeto o quanto quiser. Adicione mais estruturas. Jogue com a
adicao de buracos, janelas ou outros elementos cortando as silhuetas dentro da forma 3D.

Os comandos "Visdo Geral" e "Orbita"

A necessidade de ver os objetos criados de diferentes perspetivas é uma parte importante de
qualquer programa 3D, e o SketchUp permite isso.

A ferramenta Vista Geral permite-lhe mover o desenho para a esquerda ou para a direita e
para cima ou para baixo. Também permite fazer uma combinacao destas agGes.

A ferramenta Orbit permite-lhe circular o objeto que criou. Esta variacdo de perspetiva
permite-lhe ver todo o objeto de todos os pontos de vista.
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Utilize o botdo de deslocacdo do rato (botdo do meio) para circular a volta da sua imagem.
Também pode fazé-lo clicando no botdo Orbit, presente na barra superior (tem duas setas
vermelhas sobre ele).

Mova e rode objetos
Permite-lhe alterar a localizagdo de todos os objetos que criou. Utilize as ferramentas Move
and Rotate para ver se consegue mover objetos para um local diferente.

Objetos de coloragao e pintura

Uma vez concluida, a forma apresenta outra cor, geralmente um azul-cinza. Para serem
coloridas, as formas devem estar completas.

Utilizando a ferramenta Paint, os objetos podem ser pintados com cor ou textura sélidas.
Quanto as texturas, o SketchUp ird alinha-los automaticamente a qualquer superficie,
tornando a experiéncia divertida e util.

Para adicionar cor, clique no balde de tinta. Escolha uma das categorias como “Capas de
Terra” ou “Cores com Nomes”. Selecione uma cor/textura e, em seguida, clique na area da
forma que deseja fazer sombra.

Para fazer o efeito das janelas, va para Translucido. Utilize a borracha para remover quaisquer
arestas indesejadas.
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Usando zoom
Permite-lhe fazer zoom dentro e fora do objeto. Utilize a ferramenta Zoom para entrar em
mais detalhes. Deslocar a roda do rato numa diregdo ird aproximar-se e sair.

Modelos pré-construidos em SketchUp

Existem muitos modelos pré-construidos disponiveis, prontos e sem a necessidade de inventar
outros. O programa 3D oferece objetos arquitetdnicos, personagens humanas, elementos
paisagisticos e de construgao, parques infantis e veiculos de transporte. Na biblioteca de
componentes pode encontrar objetos de todos os tipos para brincar e praticar o Armazém 3D

(sketchup.com)
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O SketchUp permite-lhe colocar guias de construgdo em qualquer lugar dentro de um

Guias de construgao
desenho. S3o linhas pontilhadas e facilitam o alinhamento de objetos.

= senzatitolo 5 C* SAVA ‘o

INFORMAZION| MODELLO

4 i

Sule quota predefinits

A
Bk bl @
i

I S S

&

=

[ Ao tune e quore

PANNELLO CONTROLLI $0LID

BEOSROBDIBDATMO

i+ 4 0

[0X¢) 6 ridicper | Culw

Ferramentas avangadas no SketchUp

Redimensionamento (Resizing): é utilizado selecionando um objeto e arrastando as pequenas
caixas nos cantos e rostos para torna-lo de qualquer formato que queira - largo, alto, curto ou
agachado.

Siga-me (Follow Me): Move um objeto ao longo de um caminho especificado, criando um
novo objeto.

Uniforme (Uniform): Se clicar numa face, criara outra face, tal como aquela em que clicou.
Pode fazer uma face menor ou maior, proporcionalmente até ao quanto arrasta o cursor.
Curva (Curve): Se criar uma linha e arrasta-la para o lado, obterd uma curva.

Texto (Text): Permitir-lhe-a adicionar texto numa face do seu modelo.

Angulo (Angle): Permitir-lhe-a rodar um objeto clicando numa face e rodando em torno do seu
cursor.
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Fita de medicdo (Measuring Tape): pode ser usado para medir um objeto e também criar
sec¢Oes, digitando a medida na janela homénimo no lado inferior direito do ecra.

Construir algo com SketchUp

Pode encontrar facilmente tutoriais para ajuda-lo a criar edificios e estruturas.
Usando o SketchUp pode-se facilmente criar um espaco vivo, um canil, um edificio poligonal, um
telhado uniformemente inclinado. Pode importar imagens do Google Earth e desenhar sobre elas. E
muito mais...

Cadeira
Uma cadeira pode ser criada de varias formas:
1. A primeira opcdo é compor as partes individuais da cadeira a partir de um retangulo
(encosto, pernas, etc.).
2. A segunda opc¢do é criar um grande retangulo/quadrado e, em seguida, extrudar

(“cortar”) formas desnecessarias.
Os alunos inteligentes tém a oportunidade de pensar na implementacao da segunda
opcao de criacdo de uma cadeira.

Procedimento em passos

1) Definir partes individuais de uma cadeira a partir de retangulos

a) A partir da interseccdo dos eixos com a ajuda da ferramenta Rectangulo, fazemos um
retangulo ou quadrado que representara a parte basica da cadeira - o assento.

b) Crie um retangulo/quadrado na parte de tras e utilize a ferramenta Pull/Push para criar um
encosto.

c) Utilizando a ferramenta Orbit (rotagdo), viramos o modelo de cabega para baixo.

d) Na parte inferior da cadeira, criamos quatro retangulos/quadrados nos cantos para
representar as pernas. Em seguida, utilizando a ferramenta Push/Pull, retiramos os
retangulos individuais para criar a Ultima parte da cadeira.

2) Extrusdo de formas desnecessarias

a) Na superficie criamos um retangulo/quadrado — a base da cadeira.

b) Utilize a ferramenta Push/Pull para puxar a forma para a altura desejada da cadeira.

c) No lado direito fazemos dois retangulos - um retdngulo representara o encosto, o outro as
pernas da cadeira.

d) Utilize a ferramenta Push/Pull para empurrar retangulos individuais e criar partes individuais

da cadeira.
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COoPO
Atribuigao
Crie um modelo de um copo de qualquer forma e tamanho no SketchUp, por exemplo,
como na amostra anexa. Utilize as seguintes ferramentas para criar:
e Formas e Segue-me
e  Retangulo e Arco
e Circulo e Borracha
e Linha e  Selecione
e  Empurrar/Puxar
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Procedimentos
1) Com aferramenta Circle, criamos a base de copo e uma base para a ferramenta Follow Me.

2)
3)

4)

5)
6)
7)

Do centro do circulo conduzimos uma linha perpendicular a altura desejada do vidro.

No perpendicular fazemos um retdngulo, no qual, posteriormente, esculpiremos (desenharmos)
um copo.

No retangulo criado com a ajuda de ferramentas Arc e Line, desenhamos a forma do copo
desejado.

Apagamos as linhas em excesso usando a ferramenta Eraser.
Utilize a ferramenta Select para clicar duas vezes no circulo criado a partir do primeiro ponto.

Com a ferramenta Follow Me, clicamos na parte cortada para criar um copo.
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ICELAND

Okeypis vefutgafa

Pad er haegt ad na i hana 4 Google-Suite eda Microsoft Office 365 Education eda hér:

Software di modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D online | Abbonamento a SketchUp Free.

Fylgid leidbeiningunum
pad fer eftir tegund af télvu hvort ad leidbeiningarnar eru eins. Lesid paer vel.

Opnid forritid
Pid sjdid strax prja asa birtast svo vié fdum strax 3D Utgafuna.
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Skodadu tolin sem eru i = s
bodi. bad er réd, hringur 2 Z
og marghyrninguar. Hvert ~ ©. 2
bessara téla kemur med j.’ g
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valkostum til pessad bua @
til laganir.
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Grunnatridi

SketchUp er med 10 einfold tdl, 6ll notheef til pess ad gera model. Fyrsti hépur téla er Orbit, Pan og
Zoom. Notadu pau til pess ad hreyfa pig um skjdinn til pess ad horfa @ mismunandi hluta mdédelsins.

Til pess ad hreyfa allan skjainn ytid a midjutakkann @ muasinni og haldid nidri shirt a lyklabordinu.

Til pess ad hreinsa, yttu & 6rvatakkann ; pegar eitthvad er valid til pess ad eyda verdur pad blatt. Yttu
a delete a lyklabordinu.

Til pess ad vista, yttu & “File” (efst til haegri) og veldu svo “save as”. Veldu hvar pu vilt vista skranna.
Skrifadu nafnid og yttu a save. HUn verdur vistud sem *.SKP

Ad teikna linur
Linutdlid er valio sjalfkrafa pegar pu opnar SkethUp. Pad er notad til pess ad teikna linur.

Profadu ad teikna med linutélinu, en gaettu ad pvi ad pzer eru i einni vidd, svo pu munt ekki geta
feert pig i kringum peer.
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Ad teikna hluti

ba getur lika teiknad tvivida hluti med shape-tdlinu.
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Préfadu ad teikna rétthyrninga, hringi og marghyrninga. Allt sem pu parft ad gera er ad yta 4 rétta
tolid. bpar sem vid erum i 3D forriti muntu sja tvividu hlutina 16drétt. Ef pad er yfirbord nedanvid
munu hlutirnir purfa ad standa a pvi.

A0 teikna privida hluti

Til pess ad gera petta parftu ad yta eda toga tvividan hlut pannig ad hann verdi prividur. Notadu
push/pull télid til pess ad gera pad.
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Veldu push/pull tolid: yttu @ musartakkann & hlutnum sem pu vilt breyta i prividd. Svo togar pu til.
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Yttu & new. Staekkadu hlutina eins mikid og pu vilt. Baettu vid fleiri. Leiktu pér ad baeta vid holum,
gluggum eda einhverju 68ru med pvi ad skera hlutina.
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"Overview" og "Orbit" skipanirnar.

Pad er naudsynlegt ad sja hluti fra mismunandi sjénarhorni pegar madur hannar 3D model, og pad er
haegt i SketchUp.

Overview t06lid leyfir pér ad faera upp og nidur, haegri og vinstri eda sambland af pessum attum.

Orbit t6lid leyfir pér ad hringsdla i kringum hlutinn sem pu skapadir. ba getu pu séd hlutinn fra 6llum
sjénarhornum.
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Use the middle scroll button of your mouse to circle around your image. You can also do this by
clicking on the Orbit button, present on the top bar (it has two red arrows on it).

Ad faera og snua hlutum
Leyfir pér ad breyta stadsetningu hlutanna sem pu bjést til. Notadu pessi tol til ad profa ad fera
hlutina & mismunandi stadi.

Ad lita og mala hluti
Pa er haegt ad Skipta um lit, en til pess ad pad sé haegt purfa hlutirnir ad vera klaradir.

Vid getum notad Paint t6lid til pess ad mala hlut i akvednum lit eda gefa peim dkvedna aferd. Ef vid
viljum gera aferd pa getur SketchUp sjalfvirkt sett hana eftir 6llu yfirbordinu. Pad er gaman og
nytsamlegt. Til pess ad baeta vid lit ytir pi @ malningarfétuna. Veldu einn flott, til deemis Land Covers
eda Colors with Names. Veldu lit eda aferd og veldu yfirbordid sem pu vilt lita. Til pess ad gera glugga
velur pu Translucent. Notadu strokledur til pess ad taka i burtu brunir.

INFORMAZIONI MODELLO
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A0 pysja ad

AQJ bysja ad (zoom) leyfir pér ad fara neer eda fjaer hlut til pess ad sja betur smaatridi. Ad rulla hjélinu
a musinni pysjar inn og ut.

Tilbdin maédel i SketchUp

pad er fullt af tilbunum maddelum i bodi og dparfi ad bua allt til sjalfur. bad eru beaedi til byggingar,
manneskjur, landsloég, byggingarhlutir, leikveillir og farartaeki. [ “the component library” getur pu
fundid og préfad allskonar og eft pig i: 3D Warehouse (sketchup.com)

@ 3DWarehouse i Caiegemes Q Try SketehUp 2o |

R il R

Office Live Comp. Door Live Compo,

s 310 B Y WO

Byggingarleidbeiningar
SketchUp leyfir pér ad setja byggingarleidbeiningar a teikninguna. bad eru punktalinur sem gera
manni audveldara ad sja stadsetningar.

BEOSROBDOD HMO

tol fyrir lengra komna i SketchUp
Resizing: Notad med pvi ad velja hlut og draga litlu kassana i hornunum til pess ad breyta l6gun.
Follow Me: Feerir hlut eftir akvedinni leid og byr pa til nyjan hlut.

Uniform: Ef pa ytir 8 andlit byr pad til nytt andlit sem er alveg eins og pad sem pu yttir a. bl getur
steekkad eda minnkad andlitid med pvi ad draga pad til.

Curve: Ef pa byrd til linu og dregur hana til hlidar feerdu kurfu.
Text: bu getur baett vid texta 8 myndina
Angle: Leyfir pér ad snua hlut med pvi ad yta 4 andlit og draga musina til.

Measuring Tape: Haegt ad nota til ad maela hluti og til pess ad bua til bil, med pvi ad skrifa
maelinguna i gluggan nedst til haegri.
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Byggdu eitthvad med SketchUp

bu getur audveldlega fundid leidbeiningar sem hjalpa pér ad bua til byggingar og hluti. Med
SketchUp er audveldlega haegt ad bua tils tofu, raektun, marghyrnda byggingu eda einhallandi pak.
bu getur innfeert myndir fra Google Earth og teiknad 4 pzer. Og margt fleira...

Stéll

bad er haegt ad gera stdl A marga vegu:

1. [ fyrsta lagi er haegt ad teikna mismunandi hluta med rétthyrningi.
2. [ 68ru lagi er haegt ad gera stéran rétthyrning og draga svo fra pad sem er ekki hluti af
stélnum.

Klarir nemendur hafa teekifaeri til ad hugsa um hvernig er haegt ad nota seinni adferdina.

Svona gerum vid

1) A& teikna mismunandi hluta ur rétthyrning fyrir stél

a)

b)
c)
d)

Par sem asarnir maetast, med rétthyrningstélinu, pa gerum vid rétthyrning sem
stendur fyrir setunni.

BUdi svo til rétthyrning fyrir bakid og notadu pull/push til ad gera bakid
Notadu Orbit tolid til ad snua a hvolf

Gerum fjéra rétthyrninga i hornunum fyrir faetur. Notum svo pull/push til pess ad
mata eins og vio viljum

2) AQ draga fra hluta til ad gera stdl

P w N R

N Fie Edt View Comers Draw Took Window Help

Buum til rétthyrning- grunninn

Notum push/pull til pess ad fa rétta haed

Gerum tvo rétthyrninga, einn fyrir bak og annan fyrir faetur

Notum pull/push til pess ad yta einstaka rétthyrningum og bua til hluta stdlsins.
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Budu til glas af hvada steerd og 16gun sem pu vilt i SketchUp, til deemis eins og pad sem fylgir hér ad
nedan. Notadu tdlin ad nedan:

O ®G

D @ oragin drectionto pan | Measerements

. Shapes

. Rectangle
. Circle

o Line

) Push/Pull
. Follow Me
. Arc

. Eraser

. Select

Fle Edt View Camers Disw Took Window

e
WP e A MR EET-1 WX P4 £ X 1

Svona gerum vid

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Med Circle- bium vid til glas grunn fyrir Follow Me.

Fra midjunni gerum vid beina linu upp i pa haed sem vid viljum hafa 4 glasinu
Vid buum vid til rétthyrning par sem vid atlum ad skera ut glas.

Vid notum Arc og Line til pess ad mala hlasid a rétthyrninginn

Vid strokum ut auka linur med Eraser.

Vid notum Select til ad tviklikka & grunnhringinn

Med Follow Me klikkum vid & partinn sem vid skarum Ut til ad bda til glas.
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ITALIAN

La versione online gratuita del software

E disponibile su Google-Suite oppure su Microsoft Office 365 Education o su Software di
modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D online | Abbonamento a SketchUp Free.

Segui le istruzioni
A seconda del tipo di computer, le istruzioni per l'installazione possono variare, devi leggere molto
attentamente.

Apri il programma

Vedrai che apparira
immediatamente un gruppo di tre
assi, cosi da ottenere il grafico 3D
sin dall'inizio.
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Dai un'occhiata agli strumenti
disponibili. Ci sono uno strumento
Riga, uno strumento Cerchio e
uno strumento Poligono. Ognuno
di questi si presenta con una

©e0 ——— . -~
varieta di possibili opzioni per creare le forme desiderate.
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Alcune nozioni di base

SketchUp propone 10 semplici strumenti, tutti utili per realizzare un modello. Il primo gruppo di
strumenti e costituito da Orbita, Panoramica e Zoom. Utilizzali per poterti muovere e ottenere
diversi punti di vista del soggetto

Per spostare l'intera visualizzazione dello schermo, fai pressione sul tasto centrale del mouse e tieni
premuto il tasto Shift sulla tastiera.

Per cancellare, fai clic sul pulsante Freccia, presente sulla barra degli strumenti; quando qualcosa
viene selezionato per essere eliminato, diventa blu. Premi il tasto CANC sulla tastiera.

Per salvare qualcosa, fai clic su "File" (in alto a sinistra) e poi clicca su "Salva con nome". Scegli dove
salvare il file. Digita il nome del file e fai clic su Salva. Il file verra salvato come *.SKP.

Disegnare le linee
Lo strumento Linea & selezionato per impostazione predefinita, quando si apre SketchUp.
Ovviamente, questo & per disegnare dei segmenti.

280+ FCEEALI® W]
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Fai una prova per vedere che cosa puoi creare e solo per avere un'idea delle rette, ma devi essere
consapevole che sono monodimensionali, cosi non potrai portarti sugli assi, ecc.

Disegnare le forme
Oltre le linee, & possibile disegnare forme bidimensionali utilizzando gli strumenti per le forme.
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Disegna alcuni rettangoli, cerchi e poligoni, solo per provarli. Tutto quello che devi fare € cliccare
sullo strumento corrispondente.

Siccome stai lavorando con un programma 3D, vedrai la figura 2D posta in orizzontale. E se c'é una
superficie sottostante la forma 2D sara ancorata ad essa.

Creare oggetti tridimensionali

\

I modo per farlo e "spingere" o "tirare" una forma 2D in modo che diventi una forma 3D. Utilizza lo
strumento Spingi/Tira sopra le forme 2D che hai creato e inizia a vedere che cosa succede.

BEOCSROSEBDIMO

Oetarzs| 000 [

Seleziona lo strumento Spingi/Tira: Premi il pulsante del mouse sulla forma che desideri spingere o
tirare tridimensionalmente.

Clicca, poi spingi o tira la forma come desiderato. Fai clic su Nuovo.

BEOIROBPOBLMO
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Ingrandisci I'oggetto quanto vuoi. Aggiungi pil strutture. Gioca ad aggiungere fori, finestre o altri
elementi tagliando le sagome all'interno della forma 3D.

| comandi “Panoramica” e “Orbita”

La necessita di vedere da diverse prospettive gli oggetti creati € una parte importante di qualsiasi
programma 3D e SketchUp lo permette.

Lo strumento Panoramica ti consente di spostare il disegno a sinistra o a destra e in alto o in basso.
Esso permette anche di fare una combinazione di queste azioni. Lo strumento Orbita consente di
girare attorno all'oggetto che hai creato. Questa variazione di prospettiva permette di vedere
I'intero oggetto da ogni punto di vista.

sava

$ SketchUp
| for Schools

@

Q

@ © B Toscraper rctme wnUSC = P ’ ]
Utilizza il pulsante di scorrimento centrale del mouse per girare intorno alla tua immagine. Puoi farlo
anche cliccando sul pulsante Orbita, presente sulla barra superiore (ha due frecce rosse su di esso).

Spostare e ruotare gli oggetti
Consente di modificare la posizione di tutti gli oggetti che hai creato. Utilizza gli strumenti Sposta e
Ruota per vedere se & possibile spostare gli oggetti in una posizione diversa.

Colorare e dipingere gli oggetti

Una volta completata, la forma diventera di un altro colore, solitamente un grigio-blu. Per poter
essere colorate, le forme devono essere complete.

Utilizzando lo strumento Pittura, gli oggetti possono essere verniciati in tinta unita o in texture. Per
guanto riguarda le texture, SketchUp te le allineera automaticamente a qualunque superficie,
rendendo l'esperienza divertente e utile.

Per aggiungere colore, clicca sul secchio di vernice. Scegli una delle categorie come Coperture
Terreno o Colori con Nomi. Seleziona un colore/texture e poi fai clic sull'area della forma che
desideri ombreggiare.

Per rendere |'effetto delle finestre, vai su Traslucido.

Utilizza la gomma per togliere eventuali spigoli indesiderati.
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Usare lo Zoom
Consente di ingrandire e rimpicciolire le forme. Utilizza lo strumento Zoom per andare piu in
dettaglio. Lo scorrimento della rotellina del mouse in un senso ingrandira e nell'altro rimpicciolira.

I modelli precostruiti in SketchUp

Ce ne sono molti disponibili, pronti e senza necessita di doverne inventare altri. Il programma 3D
offre oggetti di architettura, personaggi umani, elementi del paesaggio e delle costruzioni, campi da
gioco e veicoli da trasporto. Nella libreria dei componenti potrai trovare oggetti di tutti i tipi con cui
giocare e fare pratica 3D Warehouse (sketchup.com)

© 3D Warehouse L@

)
B 4
Le guide di costruzione

SketchUp consente di posizionare le guide di costruzione ovunque all'interno di un disegno. Sono
delle linee tratteggiate e rendono semplice allineare gli oggetti.

= senuatitole © O SAVA
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Gli strumenti avanzati su SketchUp

Ridimensionamento: é utilizzato selezionando un oggetto e trascinando le piccole scatole su angoli e
facce per renderlo di qualsiasi formato si voglia - largo, alto, corto o accovacciato.

Seguimi: consente di spostare un oggetto lungo un percorso specificato, creando un nuovo oggetto.
Uniforme: se fai clic su una faccia, questo creera un'altra faccia, proprio come quella su cui hai
cliccato. Puoi rendere una faccia pil piccola o pit grande, proporzionalmente a quanto trascini il
cursore.

Curva: se crei una linea e la trascini di lato, otterrai una curva.

Testo: ti permettera di aggiungere testo su una faccia del tuo modello.

Angolo: ti permettera di ruotare un oggetto facendo clic su una faccia e ruotando attorno al tuo
cursore.

Nastro di Misura: puo essere utilizzato per misurare un oggetto e creare anche delle sezioni,
digitando la misura nell'omonima finestra sul lato destro inferiore dello schermo.

Costruisci qualcosa con SketchUp
Troverai facilmente dei tutorial per aiutarti a creare edifici e strutture.
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Utilizzando SketchUp potrai realizzare facilmente uno spazio abitativo, una cuccia, un edificio
poligonale, un tetto inclinato uniformemente. Puoi importare immagini da Google Earth e disegnare
su di loro.

Sedia
Una sedia puo essere creata in diversi modi:

1) La prima opzione consiste nel comporre le singole parti della sedia da un rettangolo
(schienale, gambe, ecc.).

2) Laseconda opzione consiste nel creare un rettangolo/quadrato grande e quindi
estrudere le forme non necessarie.

Gli alunni intelligenti hanno I'opportunita di pensare all'implementazione della seconda opzione di
creazione di una sedia.

Procedura

1) Piegare singole parti di una sedia da rettangoli

a) Dall'intersezione degli assi con l'aiuto dello strumento Rettangolo, creiamo un rettangolo o
un quadrato che rappresentera la parte base della sedia: il sedile.

b) Creare un rettangolo/quadrato sul retro e utilizzare lo strumento Tira/Spingi per creare uno
schienale.

c) Utilizzando lo strumento Orbita (rotazione), capovolgiamo il modello.

d) Nella parte inferiore della sedia, creiamo quattro rettangoli/quadrati negli angoli per
rappresentare le gambe. Quindi, utilizzando lo strumento Spingi/tira, estraiamo i singoli
rettangoli per creare l'ultima parte della sedia.

2) Estrusione di forme non necessarie

a) Sulla superficie creiamo un rettangolo/quadrato — la base della sedia.

b) Utilizzare lo strumento Spingi/tira per tirare la sagoma all'altezza desiderata della sedia.

c) Sullato destro formiamo due rettangoli: uno rappresentera lo schienale, I'altro le gambe
della sedia.

d) Utilizzare lo strumento Spingi/tira per spingere singoli rettangoli e creare singole parti della
sedia.
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BICCHIERE

Incarico

Crea un modello di un bicchiere di qualsiasi forma e dimensione in SketchUp, ad es. come nel
campione allegato. Utilizzare i seguenti strumenti per creare:

e Forme e Seguimi
¢ Rettangolo ® Arco
¢ Cerchio e Gomma
e Linea ¢ Selezionare
* Spingi/tira
Procedura
1) Con lo strumento Cerchio creiamo una base di vetro e una base per lo strumento

2)

3)

4)

5)
6)

7)

Seguimi.

Dal centro del cerchio conduciamo una linea perpendicolare all'altezza desiderata del
vetro.

Sulla perpendicolare realizziamo un rettangolo, nel quale successivamente
scolpiremo un bicchiere.

Nel rettangolo creato con l'aiuto degli strumenti Arco e Linea, dipingiamo la forma
del vetro desiderato.

Cancelliamo le linee in eccesso usando lo strumento Gomma.

Utilizzare lo strumento Seleziona per fare doppio clic sul cerchio creato dal primo
punto.

Con lo strumento Seguimi, clicchiamo sulla parte ritagliata per creare un bicchiere.

SALOR PEB AL OB
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SPAIN

Donde conseguir el programa?

La version gratuita en linea del software esta disponible en Google-Suite o en Microsoft Office 365
Education o en Software di modellazione 3D gratuito | Progettazione 3D en linea | Abbonamento a
SketchUp Gratis.

Sigue las instrucciones
Dependiendo del tipo de computadora, las instrucciones de instalacidon pueden variar. Tienes que
leer con mucha atencién.

Abre el programa
Vera que inmediatamente aparecerd un grupo de tres ejes, para obtener el grafico 3D desde el
principio. ]

Echa un vistazo a las herramientas
disponibles. Hay una herramienta
Fila, una herramienta Circulo y
una herramienta Poligono. Cada
uno de estos viene con una
variedad de posibles opciones
para crear las formas deseadas.

BEOSBROLODIMO
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Algunos conceptos basicos

SketchUp ofrece 10 herramientas simples, todas utiles para hacer un modelo.

El primer grupo de instrumentos consta de Orbit, Pan y Zoom. Usalos para poder moverte y obtener
diferentes puntos de vista del sujeto.

Para mover toda la visualizacidn de la pantalla, presione el botdn central del mouse y mantenga
presionada la tecla Shift en su teclado.

Para borrar, haga clic en el botdn Flecha, presente en la barra de herramientas; cuando se selecciona
algo para eliminarlo, se vuelve azul. Presiona la tecla Supr en tu teclado.

Para guardar algo, haga clic en "Archivo" (arriba a la izquierda) y luego haga clic en "Guardar como".
Elija donde guardar el archivo. Escriba el nombre del archivo y haga clic en Guardar. El archivo se
guardara como *. SKP.

Lineas de dibujo
La herramienta Linea se selecciona de forma predeterminada al abrir SketchUp. Obviamente, esto es
para dibujar segmentos.

= senzatitolo © * SAVA
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Haz una prueba para ver lo que puedes crear y solo para tener una idea de las lineas, pero debes
tener en cuenta que son unidimensionales, por lo que no podras tomarte en los ejes, etc.

Dibujar formas
Mas alla de las lineas, puede dibujar formas bidimensionales con las herramientas de formas.

Dibuja algunos rectangulos, circulos y poligonos, solo para probarlos. Todo lo que tienes que hacer
es hacer clic en la herramienta correspondiente.

Como estd trabajando con un programa 3D, vera la figura 2D colocada horizontalmente. Y si hay una
superficie debajo, la forma 2D se anclara a ella.

devraGaERAn <%
BEOQSROBSODINO

Crear objetos tridimensionales

La forma de hacerlo es "empujar" o "jalar" una forma 2D para que se convierta en una forma 3D.
Utilice la herramienta Pusu/Pull sobre las formas 2D que ha creado y empiece a ver lo que esta
pasando.

= Senzatitole 9
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Seleccione la herramienta Empujar/tirar: presione el botdn del mouse sobre la forma que desea
empujar o tirar tridimensionalmente. Haga clic, luego empuje o tire de la forma como desee.

BEOSROBOD MO
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Haga clic en Nuevo. Amplie el articulo tanto como desee. Aiadir mds estructuras. Juega agregando

agujeros, ventanas u otros elementos cortando las siluetas dentro de la forma 3D.

Los comandos "Vista general" y "Orbita".

La necesidad de ver los objetos creados desde diferentes perspectivas es una parte importante de

cualquier programa 3D y SketchUp lo permite.

La herramienta Vista general le permite mover el dibujo hacia la izquierda o hacia la derecha y hacia

arriba o hacia abajo. También le permite hacer una combinacién de estas acciones.

La herramienta Orbita le permite rodear el objeto que creé. Esta variacion de perspectiva le permite

ver el objeto completo desde todos los puntos de vista..

Senza titolo * saLva

9 SketchUp
for Schools
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Use el botdn de desplazamiento central de su mouse para rodear su imagen. También puede hacer

esto haciendo clic en el botén Orbita, presente en la barra superior (tiene dos flechas rojas).

Mover y rotar objetos
Le permite cambiar la ubicacion de todos los objetos que ha creado. Utilice las herramientas
Mover y Rotar para ver si puede mover objetos a una ubicacién diferente.

Colorear y pintar objetos.

Una vez completada, la forma se volvera de otro color, generalmente gris azulado. Para ser
coloreado, las formas deben estar completas.

Con la herramienta Pintar, los objetos se pueden pintar en color sélido o textura. En cuanto a las
texturas, SketchUp las alineard automaticamente con cualquier superficie, haciendo que la
experiencia sea divertida y util.

Para agregar color, haga clic en el cubo de pintura. Elija una de las categorias, como Coberturas
terrestres o Colores con nombres. Seleccione un color/textura y luego haga clic en el 4drea de la
forma que desea sombrear.

Para hacer el efecto de las ventanas, ve a Translucido. Utilice el borrador para eliminar los bordes no

deseados.

senzatitolo 5 ¢ SALA |
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Usando zoom
Le permite acercar y alejar las formas. Utilice la herramienta Zoom para entrar en mas detalles. Al
desplazar la rueda del mouse en una direccion, se acercard y alejara.

Modelos preconstruidos en SketchUp

Hay muchos modelos prefabricados disponibles, listos y sin necesidad de inventar otros. El programa
3D ofrece objetos arquitectdnicos, personajes humanos, paisajes y elementos de construccién,
parques infantiles y vehiculos de transporte. En la biblioteca de componentes puedes encontrar
objetos de todo tipo para jugar y practicar 3D Warehouse (sketchup.com)

@ 3D Warehouse 1o Q[ Ty swewnce L@
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4
Guias de construccion

SketchUp le permite colocar guias de construccidn en cualquier lugar dentro de un dibujo. Son lineas
de puntos y facilitan la alineacién de objetos.

= senaioie & & saua |
Ly Vi B
[} 30 C)
= ®
L B bl bl @
......... >

: } L S
=]

& Lo conr 0]
2 L‘H

v 0 insesise Fangolo. | Ctrl = Ativa

Herramientas avanzadas en SketchUp
Cambio de tamafio: se usa seleccionando un objeto y arrastrando los cuadros pequefiios en las
esquinas y las caras para darle el formato que desee: ancho, alto, bajo o agachado.

e Sigueme: Mueve un objeto a lo largo de una ruta especifica, creando un nuevo objeto.

e Uniforme: si hace clic en una cara, se creard otra cara, igual a la que hizo clic. Puede hacer
gue una cara sea mas pequefia 0 mas grande, proporcionalmente a cuanto arrastre el
cursor.

e Curva: si crea una lineay la arrastra hacia un lado, obtendra una curva.

o Texto: Te permitird agregar texto en una cara de tu plantilla.

e Angulo: Te permitira rotar un objeto haciendo clic en una cara y girando alrededor de tu
cursor.

e (Cinta Métrica: se puede utilizar para medir un objeto y también crear secciones, tecleando
la medida en la ventana homdnima en la parte inferior derecha de la pantalla.
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ConstruyaMos Algunos Ejemplos con Sketch-Up

Encontrard facilmente tutoriales que le ayudaran a crear edificios y estructuras.

Con SketchUp puede crear facilmente un espacio habitable, una perrera, un edificio poligonal, un
techo con pendiente uniforme. Puede importar imagenes de Google Earth y dibujar sobre ellas. Y
mucho mas ...

Creando una Silla
Una silla se puede crear de varias maneras:

1) La primera opcién es componer las partes individuales de la silla a partir de un rectangulo

(respaldo, patas, etc.).
2) Lasegunda opcidn es crear un rectangulo/cuadrado grande y luego extruir formas
innecesarias.
Los alumnos inteligentes tienen la oportunidad de pensar en la implementacion de la segunda
opcion de crear unasilla.

Procedimiento

1) Plegado de partes individuales de una silla a partir de rectangulos.

a) Desde la interseccion de los ejes con la ayuda de la herramienta Rectangulo, hacemos
un rectangulo o cuadrado que representara la parte bdsica de la silla: el asiento.

b) Cree un rectangulo/cuadrado en el respaldo y utilice la herramienta Tirar/Empujar
para crear un respaldo.

c) Usando la herramienta Orbita (rotacién), damos la vuelta al modelo.

d) Enla parte inferior de la silla, creamos cuatro rectangulos/cuadrados en las esquinas
para representar las patas. Luego, usando la herramienta Empujar/Halar, sacamos los
rectdngulos individuales para crear la Ultima parte de la silla.

2) Extrusion de formas innecesarias

a) Enla superficie creamos un rectangulo/cuadrado: la base de la silla.

b) Use la herramienta Empujar/Halar para jalar la forma a la altura deseada de la silla.

c) En el borde del lado derecho, hacemos dos rectangulos: un rectadngulo representara el
respaldo y el otro las patas de la silla.

d) Utilice la herramienta Empujar/tirar para empujar rectangulos individuales y crear
partes individuales de la silla.
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Costrutendo un Vaso de Cristal

Cree un modelo de un vaso de cualquier forma y tamafio en SketchUp, p. como en el ejemplo
adjunto. Use las siguientes herramientas para crear:

e Formas e Sigueme

e Rectangulo e Arco

e Circulo e Borrador
e Linea e Seleccione

e Empujar tirar
Procedimiento

1) Con la herramienta Circulo, creamos una base de vidrio y una base para la herramienta Sigueme.

2) Desde el centro del circulo trazamos una linea perpendicular a la altura deseada del vaso.

3) Enla perpendicular hacemos un rectangulo, en el que posteriormente tallaremos un vaso.

4) En el rectdngulo creado con la ayuda de las herramientas Arco y Linea, pintamos la forma del
vaso deseado.

5) Borramos las lineas sobrantes con la herramienta Borrador.

6) Use the Select tool to double-click the created circle from the first point.

7) With the Follow Me tool, we click on the cut out part to create a glass.

Help.
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