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Actividade na que poderemos presentar ao usuario un ou mais resultados numéricos para que
usando combinaciéons dunha ou mais operacions e coas teclas dispofiibles en pantalla poida obter os

devanditos resultados propostos:

Realiza las operaciones necesarias para obtener los resultados que van apareciendo en la parte
superior derecha de la calculadora. Tienes 2 minutos.

\
./

",
—,
=
V3]
—,
=
-~

@@'ﬂ;J
pe______A&A A A &
José M. Boo - 2019

Na pestana " Actividade" atopamos ddas zonas; a esquerda para seleccionar parametros e a dereita para

introducién de datos:
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Marcando esta casa poderemos despregar a lista e escoller entre 3 opcions:

AUTO: no caso de operacions que xeren un numero considerable de decimais, a calculadora presentara
en pantalla todos os que lle caiban no recadro.

SCI: Permite fixar o numero de cifras decimais significativas e presenta o resultado de forma
abreviada/cientifica. Ex: 3x10000= 3e+4 (tres por dez elevado a catro).

FIX: Permite fixar o nimero de cifras decimais que van aparecer en pantalla de forma fixa; ¢ dicir:

sempre mesmo ainda que o resultado sexa un numero enteiro. Ex: 10:2=5.00

O recadro da parte inferior é o que nos permite indicar o nimero de decimais que se presentaran en
cada caso. Ex: se temos un 2, no caso da operaciéon que antes indicamos para o modo CSI, quedarfa:

3x10000= 3.00e+4 (tres coma cero cero por dez elevado a catro).

2. - Esta casa habilita/deshabilita os resultados que aparezan na parte superior da pantalla para evitar o

acceso 4 memortia por parte do usuario. Non ten moito sentido, polo que xa vén desmarcado de inicio.

3. Marcando esta casa apareceran na parte esquerda da pantalla superior as operaciéns que o usuario

vaia realizando unha vez que o resultado da operacién se presente en pantalla, non antes. Co botén

elixiremos a cor do texto que se vaia presentando en pantalla.

4. _ Similar 4 anterior, marcando esta casa aparecera un campo por debaixo da pantalla da parte

superior na que se se iran mostrando as teclas que o usuario vaia premendo mesmo antes de que o
resultado da operacién se presente en pantalla. Co botén elixiremos a cor do texto que se vaia

presentando en pantalla.

5. - Marcando esta casa faremos que de inicio a calculadora presente un dos tres modos de traballar

con angulos que se presentan na lista despregable:

RAD: Expresa os angulos en forma de radians.

DEG: Expresa os angulos en forma de graos sesaxesimais.
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GRA: Expresa os angulos en forma de graos centesimais.
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Na parte dereita desta lista despregable podemos indicar o radio en pixeis do arco das esquinas dos

boténs (maior radio = > boténs mais redondeados, radio cero = > boténs totalmente cadrados) e a

fonte que se usara para presentar os caracteres nos botons.

6. - O boton da esquerda permitenos elixir a cor do resultado que se presentara a dereita da pantalla

principal unha vez realizada unha operaciéon. Co botén da dereita indicaremos a cor da frecha que sinala

o recadro onde esta o resultado que o usuario debe obter.

7. - Se queremos unha calculadora mais sinxela, desmarcando esta casa eliminaremos o recadro onde

aparecen os botons coas funcidns estatisticas, trigonométricas, etc.

8. - Con este boton indicaremos a cor dos botons da calculadora que non estan disponibles para o

usuario (indicanse no seguinte paragrafo).

9. - Botoeira da calculadora. Aqui
podemos desmarcar as casas dos botons
que non queiramos que estean dispofiibles
para o usuario. Estes apareceran
coloreados da forma indicada no anterior
paragrafo e cando o usuario sitie o
punteiro do rato sobre estes, este
converterase nun sinal de prohibicién. Ex:
se desexamos que o usuario forme o
nimero 100 usando sé o numero 9,
desmarcariamos todos os outros numeros

e o usuario verfase forzado a pensar algo

como 99 + (9/9) pata solucionar o problema.
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10. - Con estes controis indicaremos (de esquerda a dereita): o tamafio do lado do cadrado que forma

os botons, se vai ter un recheo sélido, degradado de abaixo a arriba, degradado cara ao centro ou se

proxectaran sombra marcando a casa da dereita, respectivamente.

11 - Nestes campos escribiremos os numeros que queiramos que o usuario obtefia usando distintas

expresions coa calculadora. Podemos incluir un maximo de 8, ademais do cero.

12 - Aqui temos as opcions de configuracion do botén que se presentara na parte superior, a dereita
da calculadora, para ir mostrando os nimeros que o usuario debe conseguir. De esquerda a dereita:
grosor da lifia tipo de lifia (continua punteada...), cor da lifia, sen sombra, con sombra no interior, con
sombra no exterior e finalmente, ao igual que no apartado 5, o radio en pixeis do arco das esquinas do

botén (maior radio = > botén mais redondeado, radio cero = > botén totalmente cadrado).

13. - No recadro "Colocacion inicial", no caso de que introduciramos mais dun nimero nos campos

de datos, indicaremos se queremos que os nimeros vaian aparecendo de forma aleatoria ou na orde en

que os introduciramos nos campos numerados para tal efecto.
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